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RESUMEN

La educacion tradicional ha tenido un impacto negativo en la calidad educativa
debido a la falta de adopcién de enfoques innovadores. Esto se ha demostrado
en los resultados desfavorables obtenidos por los paises de América del Sur en
las pruebas PISA-2018. Estos resultados reflejan deficiencias en la calidad
educativa y resaltan la necesidad de implementar mejoras significativas en el
sistema educativo. Ante esta problemaética, se propone el uso de la gamificacion
gue busca emplear elementos ludicos, desafios, recompensas y competencia
para fomentar la participacion, el compromiso y la motivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de las matematicas, como estrategia de aprendizaje en
estudiantes de segundo afio de Bachillerato en la Unidad Educativa Tulcan. El
enfoque de la investigacion es cuantitativo. Se realizaron encuestas a los
docentes para evaluar su conocimiento sobre la gamificacién, ademas, se
implementd un disefio cuasiexperimental con grupos de control vy
experimentales, utilizando pretests y postests, para medir el impacto de la
gamificacion en el desarrollo de competencias matematicas. Los resultados
obtenidos revelan un alto nivel de significancia (p < 0,001) en la prueba t de
Student, lo cual rechaza la hipétesis nula y respalda la hipotesis alternativa
indicando que si existe diferencia significativa entre el grupo de control y el grupo
experimental. Se propone una planificacion en cuatro fases para la
implementacién de la gamificacion, considerando fechas recomendadas, que
permitan obtener el mayor beneficio para los estudiantes. Finalmente, la
gamificacion no solo promueve el conocimiento de los conceptos matematicos,
sino que también fomenta habilidades, actitudes y la capacidad de aplicar dichos
conocimientos en diversos contextos de manera practica y significativa.

Palabras clave: Gamificacion, competencias matematicas, recursos
interactivos.
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ABSTRACT

Traditional education has had a negative impact on educational quality due to the
lack of adoption of innovative approaches. This has been demonstrated in the
unfavorable results obtained by South American countries in the PISA-2018 tests.
These results reflect deficiencies in educational quality and highlight the need to
implement significant improvements in the educational system. Given this
problem, the use of gamification is proposed, which seeks to use playful
elements, challenges, rewards and competition to promote the participation,
commitment and motivation of students in learning mathematics, as a learning
strategy in second-year students. year of Baccalaureate at the Tulcan
Educational Unit. The research approach is quantitative. Surveys were carried
out on teachers to evaluate their knowledge about gamification. In addition, a
quasi-experimental design was implemented with control and experimental
groups, using pretests and posttests, to measure the impact of gamification on
the development of mathematical competencies. The results obtained reveal a
high level of significance (p < 0.001) in the Student's t test, which rejects the null
hypothesis and supports the alternative hypothesis, indicating that there is a
significant difference between the control group and the experimental group.
Planning is proposed in four phases for the implementation of gamification,
considering recommended dates, which allow obtaining the greatest benefit for
students. Finally, gamification not only promotes knowledge of mathematical
concepts, but also fosters skills, attitudes, and the ability to apply said knowledge
in various contexts in a practical and meaningful way.

Keywords: Gamification, mathematical skills, interactive resources.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Actualmente en Latino América las instituciones, centran la ensefianza de las
matematicas en memorizar férmulas y métodos, dejando de lado la razén y
practica de los contenidos que los estudiantes estan aprendiendo. Esto genera
asimetrias de conocimientos matematicos que posteriormente dificultan el

avance en sus estudios (Terry y Coley, s/f).

Los datos recolectados en la prueba PISA 2018 (Programa para la Evaluacion
Internacional de los Estudiantes), en donde fueron evaluados 10 paises de
Latinoamérica, reflejan el estancamiento y subdesarrollo educativo que por afios
se ha mantenido, debido a la limitada preocupacion y aportacion de los gobiernos
hacia uno de los ejes mas importantes del desarrollo como lo es la educacion.
La mayor parte de paises latinoamericanos obtuvieron una calificacion de Nivel
1, el mas bajo de la escala, en donde se refleja que los estudiantes evaluados
no alcanzan las habilidades minimas requeridas. Los paises con economias mas
desarrolladas generalmente son los que obtienen resultados positivos
(Schleicher, 2019).

En 2017 el Ecuador participa por primera vez en las pruebas PISA-D (Programa
para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes para el Desarrollo),
realizadas por la OCDE (Organizacién para la cooperacion y el desarrollo
econdmico) y dirigida a estudiantes de 173 unidades educativas, los resultados
pueden ser comparables con la prueba PISA 2018. Los resultados obtenidos se
ubican en el nivel mas bajo en lectura con 399 puntos, ciencias con 409 puntos
y matematicas con 377 puntos. Las puntuaciones alcanzadas por el Ecuador son
menores al promedio de la OCDE, indicadores preocupantes para el Ecuador a

nivel de educacion.

El Ministerio de Educaciéon (2021) busca cambiar la metodologia educativa

tradicional con el nuevo curriculo priorizado con énfasis en competencias
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comunicacionales, para mejorar el entendimiento y las interacciones sociales,
competencias matematicas, para desarrollar el pensamiento ldgico,
competencias digitales para la utilizacién de las herramientas digitales con fines
educativos, competencias socioemocionales, son esenciales para la
comprension de emociones humanas. Esto permitira al estudiante mejorar la

capacidad de solucionar diferentes problemas de la vida cotidiana.

En el afio lectivo 2021-2022, la institucion educativa, reflejo resultados
preocupantes en la materia de matematicas en los niveles superiores,
aproximadamente el 30% del total de estudiantes no consiguieron los
conocimientos requeridos para aprobar el afo, todo esto ocasionado por las
bases escazas de competencias matematicas en tiempo de pandemia y

despreocupacion.

El problema de la institucion es que los estudiantes de bachillerato presentan
deficiencia en los conocimientos matematicos, se han especializado en
desarrollar mecanicamente los procesos guiados por sus docentes, dejando de
lado la parte critica y I6gica de la matemaética, perciben las mateméticas como
aburridas, dificiles y poco relevantes para su vida cotidiana es por esto que se
busca medir ¢De qué manera la gamificacion puede contribuir al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de segundo de bachillerato de la

Unidad Educativa Tulcan?
1.2. Preguntas de investigacién o hipotesis

e ;Como incide la gamificacion como estrategia para el desarrollo de
competencias mateméticas en estudiantes de segundo de bachillerato de
la Unidad Educativa Tulcan, durante el afio 2022-2023?

e ;Qué competencias tienen los educadores en el uso de la gamificacion
como estrategia para fortalecer las competencias matematicas?

e ¢ Qué factores intervienen en las competencias matematicas?

e (Cudl es la viabilidad de usar la gamificacion para desarrollar las

competencias matematicas?

16



1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer la gamificacion como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de
las competencias Matematicas en estudiantes de segundo afio de Bachillerato

de la Unidad Educativa Tulcan, cantén Tulcan.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar las competencias en el uso de la gamificacion como estrategia
de aprendizaje en Matematicas, que tienen los estudiantes de segundo afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, canton Tulcan.

e Identificar los conocimientos de los docentes que tienen sobre la
gamificacidbn como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de las
competencias Matematicas en estudiantes de segundo afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Tulcan, canton Tulcan.

e Disefnar actividades gamificadas como estrategia de aprendizaje para el
desarrollo de las competencias Matematicas en estudiantes de segundo

afo de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, cantén Tulcan.
1.4. Justificacion

En la actualidad el sistema educativo del Ecuador presenta niveles bajos en
comprension de contenidos matematicos, lo cual queda demostrado en las
Ultimas pruebas internacionales PISA-D. Por lo que se busca estrategias de
ensefianza que permitan a los estudiantes fortalecer su imaginacion, andlisis,
creatividad y razonamiento, factores importantes para el entendimiento de las

matematicas.

La investigacion tiene como propésito aplicar la gamificacion como estrategia
para mejorar la comprension matemética en estudiantes de segundo afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, ademas de identificar la capacidad
gue tienen los docentes para utilizar nuevas estrategias de ensefianza,
motivando a los estudiantes a usar la tecnologia para fortalecer sus

conocimientos y orientar a las buenas practicas de la tecnologia.
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Los beneficios de la investigacién estan enfocados en coadyuvar a estudiantes
y docentes en el uso de la gamificacion para fortalecer el rendimiento en la
materia de matematicas y reducir los problemas de aprendizaje, De acuerdo con
Perrotta et al. (2013) la gamificaciébn puede provocar en los alumnos una
sensacion de dedicacion absoluta, esta metodologia activa, ofrece mecanicas de
juego, en donde se relaciona los contenidos de aprendizaje matematico, que

motivan y estimulan a los estudiantes para aprender de una manera innovadora.

Para finalizar la investigacion estara orientada a los docentes como a los
estudiantes ya que ambos son elementos clave en el proceso educativo. Los
profesores necesitan recursos y herramientas que les permitan presentar el
contenido de manera mas atractiva y motivadora para captar la atencion de sus
estudiantes y mantener su interés en el aprendizaje. Por otro lado, los
estudiantes necesitan sentirse involucrados y comprometidos con el proceso de
aprendizaje, encontrar el contenido mas atractivo es crucial para mantener su
motivacion. Al dirigir la gamificacion tanto a los docentes como a los estudiantes,
se pueden crear experiencias educativas mas efectivas y atractivas que

fomenten el aprendizaje activo y la participacion de los estudiantes en el aula.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes de investigacion

Barrionuevo (2020) quien realizé el trabajo “Uso de la gamificacién y el desarrollo
del pensamiento logico matematico en los estudiantes de primerio de
bachillerato”, evalu6 la posibilidad de aplicar la gamificacion como método para
fortalecer el pensamiento l6gico matematico. La metodologia que se aplicé fue
mixta, cuantitativa aplicando un cuestionario a 73 estudiantes que
posteriormente seria interpretado con estadistica descriptiva y cualitativa
realizando entrevistas a 3 docentes para medir sus competencias tecnoldgicas.
Como resultados se obtuvo que existe un deficiente razonamiento logico de los
estudiantes. Se concluye que existe una aceptacion positiva por parte de
docentes para aplicar nuevas estrategias de aprendizaje como la gamificacion.
Esta informacion es importante ya que evalla como la gamificacion puede
fortalecer el pensamiento l6gico matematico en estudiantes de bachillerato. Los
resultados del estudio sugieren que la gamificacion puede mejorar las
habilidades matematicas de los estudiantes, mientras que los docentes tienen
una actitud positiva hacia la aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje.
Esta informacion proporciona una base soélida para el desarrollo de la

investigacion.

Mamani (2021) en su trabajo de grado que lleva como titulo “El uso de la
gamificacidon en el desarrollo de la capacidad del razonamiento cuantitativo en
los estudiantes del curso de matematica aplicada”, en donde se busca medir el
desarrollo del razonamiento aplicando la gamificacion, se utilizé una metodologia
cuasiexperimental con un grupo de control y un grupo experimental, obteniendo
como resultado un p-valor de 0,008, dado que el p-valor es bajo indica que la
influencia de la gamificacion en el razonamiento cuantitativo es altamente
significativa. En resumen, existe una alta probabilidad de que los resultados no
sean meramente producto del azar, sino que estén genuinamente ligados a la
implementacion de la gamificacion. Se trata de un estudio previo que evaluo el

impacto de la gamificacion en el razonamiento cuantitativo de estudiantes de
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matematicas aplicadas. Es una guia para llevar a cabo la metodologia
cuasiexperimental con un grupo de control y un grupo experimental, y tener una

base de aplicacion estadistica.

Macias (2018) en un articulo cientifico denominado "Gamificacion en el
desarrollo de la competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas”, en
donde se tuvo como objetivo implementar nuevas propuestas que desarrollen el
desempefio de los estudiantes, principalmente en competencias matematicas.
Se implement6 una metodologia mixta y un disefio preprueba y posprueba
dirigida a 49 estudiantes, alcanzando los resultados de t-student de 3.91 y 8.33
respectivamente. Se puede concluir que aplicar la gamificacion genera
resultados positivos en las competencias matematicas. La informacion que se
presenta en el articulo mencionado es util por que se aplica una metodologia
mixta y un disefio con preprueba y posprueba, ademas se obtuvieron resultados

positivos en las competencias matematicas con valores estadisticos (t-student).

Almeida (2020) en un estudio realizado sobre “Aprendizaje en el area de
matematicas: una propuesta pedagdgica desde la gamificacién”. Su objetivo es
disefiar una propuesta pedagoégica basada en la Gamificacion para mejorar el
aprendizaje de Mateméticas en estudiantes de primero de Bachillerato en la
Unidad Educativa Particular "Santa Ana" durante el afio lectivo 2019-2020. La
metodologia utilizada es de investigacion es mixta con disefio de campo y
documental. La muestra para el estudio incluy6 a 33 estudiantes y se utilizaron
encuestas de diagnostico para identificar la necesidad de proponer estrategias
innovadoras como la Gamificacibn para motivar a los estudiantes en el
aprendizaje de Matematicas. La informacién presentada en la investigacion es
importante por la buena estructura y planificacion del desarrollo de las
propuestas pedagogicas, que pueden servir de guia para adaptarlas al tema de

la investigacion.

Espin (2021) en su trabajo de titulacion “Gamificacion como estrategia educativa
del proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas en estudiantes de
bachillerato”, se empleé una metodologia cuantitativa y un disefio cuasi-
experimental que involucrd dos grupos uno de control y otro de experimental. La

muestra estuvo compuesta por un total de 70 estudiantes. Los resultados
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indicaron que hubo un aumento del 38.28% en la diferencia entre los resultados
del pretest y postest en el grupo experimental, lo cual respalda la hipotesis de
gue la gamificacion puede mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas en estudiantes de primer afio de bachillerato. Esta informacion es
importante para la investigacion, permite analizar el procesamiento de datos que

se realizaron para poder aceptar o no la hipotesis.

Montenegro (2022) en un estudio realizado sobre “Gamificacion como método
del proceso ensefianza aprendizaje de matematica en estudiantes de primero
bachillerato”. El propdsito de este trabajo de investigacion es implementar la
gamificacidbn como método para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
de matematicas en estudiantes de primer afio de bachillerato. La investigacion
se llevo a cabo en la Unidad Educativa El Chaco de la provincia de Napo y se
utilizé un enfoque cuantitativo con un disefio cuasiexperimental. El estudio
incluyé 31 estudiantes divididos en un grupo experimental de 16 estudiante y un
grupo control conformado por 15 estudiantes. Para recopilar la informacion, se
utilizé una encuesta estructurada con 22 preguntas de opcién multiple. Ademas,
se crearon dos plantillas interactivas de juego utilizando la plataforma Genially.
Los resultados del estudio mostraron que los estudiantes que participaron en el
grupo experimental mejoraron significativamente en el post-test (9,55 puntos) en
comparacion con el pretest (6.35 puntos). Este antecedente es valioso para el
desarrollo de la presente investigacion  por que proporciona informacion
relevante sobre la eficacia de la metodologia aplicada a un contexto similar,
ademas de las alternativas para un andlisis mas completo de los resultados a

través de una media aritmética y comparandolos entre pre y post prueba.

Benitez y Granda (2022) en su articulo cientifico que lleva como titulo “La
gamificacién en la matematica como herramienta potenciadora en el trabajo
docente”, su objetivo es determinar la importancia que juega la actualizacion del
profesorado de matematica en la incorporacion de la gamificacion en las
practicas didacticas de bachillerato, en esta investigacion se adopt6 un enfoque
cuantitativo, donde se aplicaron dos encuestas a 333 estudiantes y 14 docentes
seleccionados aleatoriamente de dos instituciones. Los resultados de las
encuestas indicaron que los estudiantes de las Unidades Educativas A y B

aceptaron favorablemente las herramientas Kahoot y Quizizz, valorando
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positivamente la incorporacion de la mecanica del juego en la ensefianza de
matematicas. La informacion que presenta este articulo sirve como guia para
seleccionar las plataformas interactivas que pueden ser mas atractivas para los
estudiantes, ademas se presentan estructuras de las encuestas que pueden ser

adaptadas para el ambito de la investigacion.

Dorta (2020) en su trabajo de fin de master, que lleva como titulo “Aprendizaje
basado en la gamificacién para la ensefianza de funciones en 1° de la E.S.O”,
busca presentar una programacion didactica para un aprendizaje basado en la
gamificacién. La metodologia utilizada es exploratoria y descriptiva en la cual se
fomenta la utilizacion de las TIC para crear contenido atractivo y captar la
atencion del alumnado. La informacion que se presenta en este antecedente
tiene mucho valor para la creacion del recurso interactivo, proporciona
actividades muy puntuales y con su planificacion por sesiones que pueden ser

base para generar la propuesta de la investigacion.

Godoy (2020) en su trabajo de doctorado titulado como “Uso de la gamificacion
en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en estudiantes de educacion
superior en una universidad privada de Lima, 2020, donde se tuvo como objetivo
determinar de qué manera influye el uso del software “Kahoot” como estrategia
de gamificacion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, utilizé una
metodologia de método hipotético deductivo con un enfoque cuantitativo y
disefio experimental que incluy6 un sub-disefio cuasi experimental. La muestra
fue de 60 estudiantes y para la recoleccién de datos se utilizé una ficha de
evaluacion pre y post test. Para garantizar la validez del instrumento se utilizo el
juicio de expertos, mientras que para la confiabilidad del instrumento se utiliz6 el
test de Kuder Richardson-20, ademas se empleo el test U de Mann-Whitney
segun el disefio de la investigacion. Esta informacién brinda alternativas para la
elaboracion de los instrumentos de evaluacién, de igual manera permite conocer
y adaptar el proceso de aplicacion de pre y post prueba que se utilizara para

validar el objetivo general.
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2.2. Marco teérico
2.2.1 Competencias Matematicas para la vida

Las competencias matematicas o también conocidas como alfabetizacion

matematica, de acuerdo con ICFES (2019), son:

La capacidad de un individuo de razonar matematicamente y de formular,
emplear e interpretarlas matematicas para resolver problemas en una
amplia variedad de contextos de la vida real. Esto incluye conceptos,
procedimientos, datos y herramientas para describir, explicar y predecir
fendmenos. Ayuda a los individuos a conocer el papel que cumplen las
matematicas en el mundo y hacer los juicios y tomar las decisiones bien
fundamentadas que necesitan los ciudadanos reflexivos, constructivos y

comprometidos del siglo XXI. (p.11)

De acuerdo con Garcia y Benitez (2011) las competencias matematicas se
refieren al nivel que posee el estudiante para analizar, razonar y comunicar el
proceso para dar solucién a un problema matematico planteado en diferentes
ambitos. Estas competencias no se limitan exclusivamente al ambito
matematico, como sefiala Niss (2002, p. 7), “es la habilidad para entender,
juzgar, hacer y usar las matematicas en una variedad de contextos y situaciones

intra y extra-matematicos en los que las matematicas juega o puede jugar un

papel.”

La teoria que méas se apega al objetivo de la investigacion es del Aprendizaje
significativo, el cual depende de conceptos y conocimientos que el alumno ha
aprendido previamente y la forma de como la relaciona con la nueva informacién
(Ausubel, 1983).

De acuerdo con Pachédn et al. (2016) el razonamiento matematico es la “actividad
mental, que se ejecuta en determinadas situaciones en las que una persona
debe asociar conocimientos previos a los que se le presentan como nuevos para
luego sacar conclusiones al respecto; es decir, construir nuevo conocimiento”
(p.225). Actualmente los estudiantes se han convertido en repetidores de

procesos, sin entender el por qué y para qué se utilizan las matematicas,
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desarrollar el razonamiento matematico lograra que los estudiantes sean mas

competitivos y puedan tomar decisiones en situaciones de la vida mas acertadas.

De acuerdo con Van Dijk (1980, citado en Montero y Mahecha, 2020) los
problemas se pueden definir como situaciones que requieren una solucion que
implica procesos mentales y que se expresan a través de lenguaje hablado o
escrito. Desde la perspectiva linguistica, la nocién de "situacion" se refiere a la
relacion entre el tiempo y el mundo en un escenario posible. Este escenario se
compone de un conjunto de proposiciones o ideas que describen una situacién

hipotética, es decir, un conjunto especifico de hechos.

Schoenfeld (1985) afirma que la complejidad de definir el concepto de "problema”
se debe a que es subjetivo: un problema no es una caracteristica inherente a
una tarea matematica, sino una relacion especifica entre el individuo y la tarea,
este término se utiliza para describir un trabajo que resulta desafiante para la

persona que intenta resolverla.

Los problemas mateméticos son aquellos que se plantean en un contexto
especifico y cuya solucion implica transformar el enunciado en una expresion
matemética. El proceso de resolucion se reduce a interpretar correctamente el
problema y elegir el algoritmo apropiado. El objetivo es mejorar la comprension
de los conceptos matematicos y las habilidades computacionales de los
estudiantes, de manera que puedan traducir situaciones del mundo real a

expresiones matematicas (Blanco, 1993).

Para Blanco (1993) los problemas de proceso buscan ilustrar los procesos
necesarios para su resolucion y fomentar la creacion de estrategias generales
para entender, planificar y resolver problemas. Estos problemas no cuentan con
una estructura clara que permita una traduccion simple a una expresion
matematica, lo que significa que hay varias formas de abordarlos. Debido a la
ausencia de un algoritmo directo para su solucién, se requiere reflexion y la

busqueda de diferentes estrategias para llegar a la resolucién del problema.

Los problemas sobre situaciones reales involucran habilidades, conceptos y
procesos matematicos, donde las matematicas son una herramienta importante

para encontrar soluciones, permitiendo organizar, sintetizar y representar datos
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para tomar la mejor decisiébn. También fomentan la construccion de diagramas,
la estimacion, el analisis y la sintesis, lo que ayuda a entender el significado de

las matematicas y su relacion con la realidad (Blanco, 1993).

Para dar solucion a los problemas matematicos el ICFES (2019) plantea el
siguiente proceso: formulacion; determinada la capacidad que tienen los
estudiantes para reconocer alternativas de aplicacion y contextualizarlo en un
ambito matematico, aplicacion; se refiere a los conocimientos matematicas,
procedimientos, que tanto dominan la materia y como aplicarlos para resolver
problemas, interpretacion; se considera la manera de reflexionar las posibles
alternativas de desarrollo y las soluciones obtenidas son utiles. La resolucion de
problemas tiene como bases principales la I6gica, conocimientos previos de la
materia y el razonamiento del estudiante, su relacién y correcto desarrollo genera

positivamente un desempefo positivo de la matematica.

El pensamiento critico matematico segun Paul y Elder (2012) es una habilidad
gue involucra la identificacion, andlisis y evaluacion de argumentos y
razonamientos matematicos, asi como la capacidad de comunicar ideas
mateméaticas de manera clara y precisa. También incluye la capacidad de aplicar
estrategias y herramientas matematicas para resolver problemas en situaciones
reales y cotidianas. Esta habilidad permite a las personas comprender mejor el
mundo que las rodea y tomar decisiones informadas basadas en datos y

evidencia.
2.2.2 Gamificacion

La gamificacion presenta retos, desafios en modo de juego, que motivan a las
personas a ganar recompensas, superar a otros o a ellos mismo, esta estrategia
busca incentivar a realizar actividades que generalmente no son de interés,

dando solucién de manera creativa y dinamica (Kapp, 2012).

Para Martinez et al. (2019) la gamificacion es una tactica de ensefianza que
relaciona los contenidos educativos con mecanicas de juego, a traves de
herramientas tecnoldgicas, generando un aprendizaje divertido y dinamico,

fortaleciendo su creatividad, capacidad para aprender y retener informacion.
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Parente (2016) menciona que la gamificacion en educacion “consiste en utilizar
las técnicas de disefio del mundo de los videojuegos para conducir al usuario a
través de acciones predefinidas y manteniendo una alta motivacion” (p. 11).
Ademds, menciona gque con esta metodologia se logra remplazan las tipicas
metodologias de estudio con divertidas aplicaciones de ensefianza que facilitan

la transmision del conocimiento.

A medida que pasan los afos las actividades diarias se relacionan cada vez mas
con el uso de la tecnologia, anteriormente se pensaba que los juegos eran una
distraccion para el estudio, pero ahora con las herramientas adecuadas se
pueden relacionar para general un aprendizaje significativo y convertirse en un

aliado para los docentes.

La gamificacion en el aula es una estrategia pedagogica que implica la
incorporacion de elementos del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Para implementar esta estrategia es necesario identificar el motivo y proposito
de su uso, asi como definir objetivos pedagdgicos concretos que se quieran
alcanzar. Ademas, es importante identificar el grupo de usuarios al que se va a
dirigir la gamificacion y elegir los elementos del juego que mejor se adapten a
sus necesidades y caracteristicas. También se deben definir las mecanicas del
juego, como los puntos e insignias que se otorgaran al lograr las competencias
deseadas. Para crear una experiencia de juego envolvente y satisfactoria, se
debe establecer un pensamiento de juego y un guion o storytelling que permita
aplicar los contenidos del curso de una manera ludica y motivadora. Por ultimo,
no se debe olvidar que la diversion es un aspecto fundamental de la gamificacion
en el aula, ya que contribuye a aumentar el interés y la motivacion de los

estudiantes por aprender (Borras, 2015).

La gamificacién para su correcto desarrollo y aplicacion debe contar con tres
elementos: primero la dinamica; relaciona directamente las emociones de los
estudiantes, los desafios, la competitividad, segundo las mecanicas; se refiere al
modo de juego, etapas y desafios que se utilizaran y tercero los componentes;
se consideran los avances del estudiante, lo logros obtenidos durante el

desarrollo, los premios que pueden ser puntos adicionales o notas que los
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motiven para que las actividades sean desarrolladas acertadamente (Quintanal,
2016).

Figura 1

Elementos de la gamificacion

Limitaciones,
emocionesy
progreso 1.

Retos,
«#2 ) competencias,
recompensas.

Logros,
puntos, notas,
ranking.

3 4

Nota. Adaptado de Werbach y Hunter (2012)

Las mecanicas de gamificacién son las diferentes técnicas y elementos que se
utilizan para hacer que una actividad sea mas atractiva y motivadora mediante
el uso de elementos de juego. Puntajes y recompensas: se otorgan puntos o
recompensas a los estudiantes por completar tareas o alcanzar ciertos objetivos,
esta mecénica es una de las mas comunes en la gamificacion de la educacion.
Ademas, se promueve la competencia entre los estudiantes, ya sea mediante la
comparacion de puntajes o la creacion de desafios entre ellos. Esta mecéanica
puede motivar a los estudiantes a esforzarse méas y a participar activamente en
la actividad. (Majuri et al., 2018)

Tabla 1

Mecanicas de Gamificacion

Insignias por Rango Experiencia Insignias
niveles Peon 0-399 .
Aprendiz 400-699 o
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Genio Matematico 700-999

Dios Matematico Mayor 1000

Experiencia Actividad Puntos
Participacion en clase 50 pts
Escape Room 250 pts 200 150 100

pts pts pts
Competencia Baamboozle 250 pts 200 150 100
pts pts pts
Competencia Blooket play 250 pts 200 150 100
pts pts pts

Recompensas Primer Puesto 10 puntos Extra
Segundo Puesto 5 puntos Extra
Tercer Puesto 3 puntos Extra
Cuarto puesto 2 puntos Extra
Quinto Puesto 1 puntos Extra

Los componentes de la gamificacion son los elementos o partes que se
combinan para disefiar una experiencia de aprendizaje mas efectiva. Los
objetivos de la actividad deben ser claros y significativos para los estudiantes, de
manera que comprendan por qué estan realizando la actividad y como les

ayudara en su aprendizaje (Majuri et al., 2018).

Los estudiantes deben recibir retroalimentacion inmediata después de realizar
una tarea o responder una pregunta, de manera que puedan saber si han
comprendido los conceptos o si necesitan trabajar mas en ellos (Dicheva et al.,
2015).

Las actividades gamificadas deben tener un nivel adecuado de desafio y
dificultad, para evitar que los estudiantes se aburran o se sientan frustrados
(Kapp, 2012).

Para Herranz (2012) las dinamicas de la gamificacion son elementos clave a los
gue debe prestar atencién un sistema gamificado, ya que estan directamente

relacionados con los efectos, motivaciones y deseos que se quieren generar en
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los usuarios. Estas dinamicas se refieren a aspectos como las restricciones, las

emociones, la narrativa, la progresion y las relaciones, y son esenciales para

crear una experiencia de juego envolvente y satisfactoria.

Chancusig et al. (2017) define a los recursos interactivos como los instrumentos

multimedia que motivan y generan mayor atencién para que el estudiante

alcance un mejor aprendizaje. Estos recursos pueden facilitar el trabajo de la

memoria a corto plazo, reteniendo informacién y fortaleciendo sus capacidades.

Los docentes con la aplicacion correcta de estos recursos pueden motivar a los

estudiantes y cumplir con los objetivos de ensefianza. El uso de la tecnologia en

materias consideradas aburridas o muy dificiles, genera mayor interés para los

estudiantes en su aprendizaje.

Tabla 2

Principales recursos interactivos educativos.

Tipo de

Recursos

Aplicacion

Descripcion

Plataformas

Juegos
Aprendizaje

de

Kahoot!

Plataforma de aprendizaje basada en juegos para
cuestionarios interactivos y participacion en tiempo
real.

Web,
Android

iOS,

Quizlet

Aplicacion de tarjetas de memoria y juegos
interactivos para estudiar y retener informacion en

varios temas.

Web,
Android

i0S,

Duolingo

Math Bingo

Aplicacion de aprendizaje de idiomas con
elementos de juego para ensefiar vocabulario y
gramatica de manera efectiva.

Aplicacion que utiliza el formato de bingo para

practicar habilidades matematicas basicas.

Web,
Android

i0S,

i0S, Android

Bamboozle

Plataforma para crear y jugar juegos de trivia y
actividades interactivas para el aprendizaje en el

aula.

Web

Prodigy

Juego educativo en linea de matematicas que se
adapta al nivel de habilidad de cada estudiante y

utiliza elementos de juego.

Web,
Android

iOS,

Quizziz

Plataforma de creacién y juego de cuestionarios de
opcién multiple que permite a los estudiantes
aprender de manera divertida.

Web,
Android

i0S,

Gamificacion y

Colaboracién

Classcraft

Transforma el aula en un juego de rol, donde los
estudiantes asumen roles y ganan puntos por su

comportamiento y logros académicos.

Web
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Genially Plataforma para crear presentaciones interactivasy Web

(Escape contenidos multimedia atractivos para la educacién.
Room)
Seesaw Plataforma de cartera digital que permite a los Web, iOS,

estudiantes documentar su aprendizaje con fotos, Android
videos y notas, con elementos de gamificacion.

Epic! Biblioteca digital de libros para nifios con lecturasy Web, iOS,
actividades interactivas, y recompensas para Android

fomentar la lectura.

Flippity Herramienta que permite crear una variedad de Web
actividades y juegos educativos en linea utilizando
hojas de célculo de Google.

Blooket Plataforma que permite a los educadores crear Web
juegos interactivos para practicar y evaluar el

aprendizaje en diferentes temas.

Nota. Adaptado de Garcia-Ruiz, R., Bonilla-del-Rio, M., y Diego-Mantecén, J. M. (2018).

Para determinar las mejores aplicaciones para ensefiar matematicas, es esencial
considerar contenido relevante y especifico para matematicas, interactividad
para involucrar a los estudiantes en ejercicios y actividades dinamicas,
adaptabilidad para ajustar el nivel de dificultad y personalizacién segun las

necesidades individuales, retroalimentacion inmediata para corregir errores.

Para Wiemker et al. (2016), los escape rooms o salas de escape son juegos
realizados por grupos o equipos, para terminar y ganar el juego deben completar
todos los desafios en un tiempo determinado. Los participantes necesitan usar
sus conocimientos y habilidades de trabajo en equipo, es por esto por lo que se
han convertido en instrumentos interactivos de ensefianza con tematicas
orientadas a las diferentes areas de conocimiento. Los estudiantes con estas
actividades interactivas desarrollan su pensamiento critico, creatividad y
coordinacion, buscando que los estudiantes analicen las situaciones y den

solucion a cada problema.
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Figura 2

Escape Room

Nota. Adaptado de Genially.

Quizizz es una herramienta de gamificacibn que se emplea para desarrollar
juegos educativos interactivos y motivadores disefiados especificamente para
ser utilizados tanto en el aula como en modalidad remota. Esta herramienta
permite crear cuestionarios, juegos y desafios personalizados y adaptados a las
necesidades de los estudiantes y docentes, de modo que los estudiantes puedan
aprender de forma entretenida y eficaz. En resumen, Quizizz es una herramienta
util para la gamificacién educativa, ya que fomenta la interaccion, la motivacion

y el aprendizaje significativo (Ruiz, 2019).

Kahoot es una plataforma en linea que utiliza juegos para el aprendizaje y la
participacion en tiempo real. Los usuarios pueden crear cuestionarios
personalizados y juegos de preguntas en linea sobre cualquier tema. Los
participantes pueden unirse a la sesion en vivo a través de un cddigo de juego y
competir en tiempo real para ver quién puede responder correctamente las
preguntas mas rapido. La plataforma es gratuita para su uso basico y se utiliza
comunmente en el aula para motivar a los estudiantes y aumentar su
compromiso con el aprendizaje, asi como en la capacitacion corporativa y en la

presentacion de conferencias (Kahoot!, 2023).
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Figura 3
Recurso Interactivo Kahoot

Nota. Adaptado de Kahoot!.

Arellanos (s/f) menciona que Blooket es una herramienta digital de gamificacion
que permite la creacion de cuestionarios de eleccion multiple que se convierten
en juegos interactivos y competitivos a medida que los estudiantes los contestan.
Ofrece funcionalidades como la motivacion a los estudiantes para participar en
juegos con recompensas por responder preguntas y explorar nuevos métodos
de aprendizaje, la superacién de desafios que impulsa a los estudiantes a
desempenfarse correctamente y la facilidad para que el docente pueda importar
preguntas o crearlas facilmente. Blooket facilita el proceso de ensefianza para
los educadores, mientras que hace el aprendizaje entretenido para los
estudiantes, permitiéndoles participar en juegos a su propio ritmo y en
competencia con sus compafieros, lo que aumenta su motivacién para

mantenerse comprometidos.

Figura 4
Modos de juego Blooket play

Select a Game Mode

~._
N BATTLE

BRavarE, e
A nEi:’tu‘:'sl:

Nota. Adaptado de Blooket play.

Flippity es una herramienta en linea que ofrece una variedad de juegos y

actividades educativas interactivas en la plataforma de Google Sheets. Estos
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juegos incluyen desde juegos de memoria y palabras hasta listas aleatorias,
clasificaciones y torneos. Es muy Util para los educadores que buscan gamificar
sus lecciones o hacer que el aprendizaje sea mas interesante para los
estudiantes. Ademas, Flippity es muy facil de usar y no requiere conocimientos
técnicos avanzados para personalizar las actividades y adaptarlas a las

necesidades de los estudiantes.(Garcia, 2021)

Figura 5
Leaderboard
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Nota. Adaptado de Flippity.

Baamboozle es una plataforma en linea que permite disefiar y participar en
juegos de preguntas y respuestas. Es una herramienta gratuita y de facil
manejo que se utiliza cominmente en el ambito educativo para generar
actividades interactivas y de aprendizaje para los estudiantes. Con
Baamboozle, es posible crear juegos personalizados para diversas tematicas,
tales como ciencias, matematicas, historia, idiomas, entre otras. Los juegos
pueden ser jugados en equipo y presentar diferentes modos de juego para
hacerlo mas ameno y entretenido (Sanchis, 2021).

Figura 6
Baamboozle Mode

Team 2 Team 3 Team 4 d
o ] o o ‘]

Nota. Adaptado de Baamboozle.
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El storytelling es el arte de comunicar un mensaje a través de una narrativa
envolvente, el propdsito de la narracién de cuentos en la educaciéon es construir
una historia que se conecta con los estudiantes y crear una historia que los
emocione utilizando la técnica tradicional de la historia. En el campo de la
educacién, la narracién de cuentos puede promover la comprensioén de temas
complejos, como los inmigrantes, utilizando historias que protagonizan
personajes que permiten a los estudiantes informar problemas y desarrollar

simpatia (Educacién 3.0, s.f).
2.3. Marco legal

La investigacion tiene como bases legales a la Constitucion de la Republica de
Ecuador (2008), Art. 26, considerando que “La educacion es un derecho de las
personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.
(...) Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo” (p. 17). La poblacion
ecuatoriana tiene derecho a una educacion de calidad, se debe alcanzar
estandares educativos que permitan ampliar las posibilidades de continuar con
los estudios para cada estudiante, mediante estrategias con las cuales se

fortalezca la ensefnanza.

De igual manera la LOEI (2011) en su articulo 6, literal j se afirma que “el estado
tiene como obligacion garantizar la alfabetizacién digital y el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar
el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p. 19).
Una educacion tradicional, condiciona a un estancamiento cognitivo para los
estudiantes, es importante buscar alternativas con el uso de tecnologia, que
sirvan de motivacion y estimulo, alcanzando un desarrollo significativo en el

aprendizaje.

El Ministerio de Educacién (2021) en el curriculo priorizado con énfasis en
competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales,
sefala lo siguiente: “las competencias digitales que abarcan el pensamiento
computacional se entienden como el proceso por el cual un individuo, a través
del pensamiento critico, sabe identificar un problema, definirlo y encontrar una

solucion para élI” (p. 8). La capacidad del docente actualmente depende de su
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dominio tecnoldgico para utilizar recursos innovadores que rompan lo tradicional
y muestren a los estudiantes nuevas metodologias que pueden ser mas

atractivas y amigables para su aprendizaje de contenidos.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA
3.1. Descripcion del &rea de estudio/grupo de estudio

La investigacion se la realizé en la Unidad Educativa Tulcan que se localiza en
la ciudad de Tulcan, y pertenece a la Zona 1 del Distrito de educacion 04D01
San Pedro de Huaca-Tulcan. De acuerdo con la informacion del codigo de
convivencia, el total de estudiantes es de 1800, correspondiendo a un 68%
mujeres y 32% hombres. En cuanto al cuerpo docente son un total de 90, siendo

el 56% mujeres y un 44% hombres.

Figura 7

Localizacién UET.

Nota. Adaptado de Google maps.
De acuerdo con la Ayala Lomas (2020), su mision y vision es:
Mision

La Unidad Educativa ‘Tulcan’ es una institucion Fiscal comprometida con
el desarrollo pleno del ser humano, en sus dos secciones diurna y
nocturna, ofertando Educacion Inicial, Educacion General Basica,
Bachillerato General Unificado, Bachillerato Técnico en Contabilidad,
atendidos por lideres pedagdégicos capacitados y comprometidos con su
labor, basados en la aplicacion del Modelo Educativo Socio-
Constructivista.
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Vision

Ser referente en calidad e inclusion a través del fortalecimiento de la
practica de valores, potencializando habilidades, destrezas,
competencias, atributos y fomentando el cuidado y preservacion del
ambiente, para lograr mejores ciudadanos comprometidos con una

sociedad cambiante. (p. 35)

3.1.1 Poblacion y muestra

Para la investigacion se realiz6 un muestreo no probabilistico, la seleccion se la
realiza de acuerdo con el criterio del investigador, por las caracteristicas del
trabajo de investigacion y por el gran aporte que pueden brindar en el momento
de recolectar y analizar datos (Hernandez et al., 2014).

Ademas, se aplico un disefio con preprueba-posprueba y grupo de control, segin
Hernandez etal. (2014) en este disefio se trabaja con dos grupos,
los cuales son sometidos a una preprueba de manera simultanea. Un grupo
recibe el tratamiento experimental mientras que otro grupo no lo recibe, por
ultimo, se les administra la posprueba también de manera simultanea.

La poblacion fue integrada por docentes de matematicas y estudiantes de
segundo de Bachillerato de la institucion, la investigacion de campo es
cuasiexperimental, por lo que se realiz6 un muestreo no probabilistico
seleccionando dos paralelos de 25 estudiantes con edades entre 15, 16 y 17
afos, correspondiendo al 58% de género femenino y el 42% de género

masculino. Un paralelo ser& el grupo de control y el otro el grupo experimental.

Figura 8
Muestra
Grupo Poblacion
Estudiantes De control 25
Experimental 25
Docentes Docentes Mateméticas 7
Total 57
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

3.2.1. Enfoque

Se trabajo con un enfoque cuantitativo, “permite la recoleccién de datos para
probar hipotesis, con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, para
establecer patrones de comportamiento y probar teorias” (Hernandez et al.,
2014, p. 4). A través de un enfoque cuantitativo se logro obtener datos numéricos
que permitan determinando la incidencia entre las variables dependiente e

independiente.

3.2.2. Tipo de Investigacion

Investigacion exploratoria se realiza cuando el objetivo es examinar un
tema o problema de investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas
dudas o no se ha abordado antes” (Hernandez et al., 2014, p. 97). No existen
estudios relacionados con la aplicacion de la gamificacion en cualquier area de
estudio en la Unidad Educativa Tulcan, es por esto por lo que el fenomeno en

cuestidon es nuevo en el campo de estudio.

Investigacion descriptiva, “busca especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,
objetos o cualquier otro fendbmeno que se someta a un analisis” (Hernandez
et al., 2014, p. 98). Permitira describir y analizar las caracteristicas del juego, la
muestra, los resultados obtenidos y la efectividad de la gamificacion. Esta
informacion detallada ayudard a comprender mejor la dinamica de Ila
gamificacibn y a establecer una base sélida para investigaciones e

intervenciones futuras en el campo de la educacion matematica.

De acuerdo con Rizo (2015) la investigaciébn documental “se centran en
todos aquellos procedimientos que conllevan el uso practico y racional de los
recursos documentales disponibles en las fuentes de informacion” (p. 3). La
validez del trabajo investigativo, parte de las fuentes utilizadas para la
recoleccion de informacion, utilizando fuentes bibliogréficas, archivos

electrénicos etc.
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Investigacion experimental — cuasiexperimental, “en los disefios
cuasiexperimentales, los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se
emparejan, sino que dichos grupos ya estan conformados antes del experimento:
son grupos intactos” (Hernandez et al., 2014, p. 151). La investigacion se
desarrollara en la Unidad Educativa Tulcan, es por esto por lo que los grupos
para la investigacion seran siete docentes y dos paralelos de segundo afio de
bachillerato en donde se emplearan las estrategias y se usaran los instrumentos

de recoleccion de informacién cuantitativa.

Investigacion correlacional, “su finalidad es conocer la relacion o grado de
asociacion que exista entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en un
contexto especifico” (Hernandez et al., 2014, p. 98). Determinar cual es la
relacion entre la gamificacion y las competencias matematicas, permitira

identificar que hipotesis se aceptara.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables
3.3.1. Definicion de variables
Variable independiente: Gamificacion.

Es una estrategia de ensefianza donde se relacionan contenidos educativos con
mecanicas de juego, a través de herramientas tecnolégicas, generando un
aprendizaje divertido y dinamico, fortaleciendo su creatividad, capacidad para

aprender y retener informacion (Martinez et al., 2019).
Variable dependiente: Competencias Matematicas.

Las competencias matematicas se refieren al nivel que posee el estudiante para
analizar, razonar y comunicar el proceso para dar solucion a un problema

matematico planteado en diferentes ambitos (M. L. Garcia y Benitez, 2011).
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3.3.3. Operacionalizacion de variables

Tabla 3
Operacionalizacion de variables
VARIABLES DIMENCIONES INDICADORES PREGUNTAS INSTRUMENTO INFORMANTE
VI: GAMIFICACION Elementos Dinamicas ¢ Cuales son los elementos de la gamificacion? Andlisis de Internet: archivos, sitios
Mecanicas < — Py contenidos. web.
Componentes ¢, Qué beneficios presenta la gamificacion?
¢,Como aplicar la gamificacién en clase?
Recursos Aplicaciones ¢Herramientas para implementar la gamificacion? Internet: archivos, sitios
Interactivos interactivas — — web.
¢,Como se usan las aplicaciones?
¢ Qué recursos se necesita para implementar la
gamificacion?
Competencias Uso de tecnologia ¢ Utiliza recursos tecnoldgicos para desarrollar sus Cuestionario Docentes
digitales docentes clases? (Likert)
¢ Has utilizado juegos educativos en tus clases?
¢Conoce que es la gamificacion?
¢,Cree que sea posible implementar la gamificacion
para impartir matematicas?
VARIABLES DIMENCIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO INFORMANTE

VD: COMPETENCIAS

MATEMATICAS

Interpretacion

Contexto Real

¢ Entienden el contexto del problema?

¢Formula acertadamente el planteamiento?

Establece ¢Aplica contenidos anteriormente aprendidos con
Relaciones. los nuevos conocimientos?
Célculo Planteamiento ¢ Organiza la informacion correctamente?
correcto.
Procedimientos ¢Desarrolla  los  procedimientos matematicas
Matematicos. correctamente?
Respuesta acertada. ¢ Obtiene la soluciéon?
Analisis Entiende los ¢, Comprueba la respuesta?
resultados.
Explica los ¢Conoce la relacion de las respuestas con el
resultados. planteamiento?

Cuestionario pre-
post test

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Determinacion de competencias en el uso de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje en Matematicas, que tienen los estudiantes de
segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, cantén Tulcan.

Se aplicé un método hipotético-deductivo con el cual se determiné la relacién
causa-efecto entre variables. De acuerdo con Rodriguez y Pérez (2017), el
método hipotético-deductivo “parte de una hipotesis (...) y aplicando las reglas
de la deduccion, se arriba a predicciones que se someten a verificacion empirica,
y si hay correspondencia con los hechos, se comprueba la veracidad o no de la

hipotesis de partida” (p. 12).

La técnica que se utilizé para recolectar informacion referente al primer objetivo,
sobre las competencias en el uso de la gamificacion para el aprendizaje de las
matematicas fue el pre y post test. Se inici6é aplicando el pre test dirigido al grupo
de control y grupo experimenta, posteriormente en una semana se desarrollé un
refuerzo de contenidos de manera tradicional con el grupo de control y con
actividades gamificadas en plataformas como genially, kahoot, blooket,
baamboozle para el grupo experimental y a través de una evaluacion sumativa
se logré obtener datos cuantitativos de los dos grupos. Se utilizé la prueba t para
comparar las medias de los dos grupos y asi determinar si existe una diferencia
significativa entre ellos. Para un correcto procedimiento se plantearon las
hipétesis nula y alternativa, se recopilaron los datos numéricos de ambos grupos,
se valido los datos con una prueba de normalidad para la muestra en estudio,
especificamente con una prueba Shapiro-Wilk y a través del SPSS se determiné

el nivel de significancia p-valor, para asi poder aceptar o no la hipétesis nula.

Fase 2. Identificacion de los conocimientos de los docentes que tienen
sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de
las competencias Matematicas en estudiantes de segundo afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, canton Tulcan.

Se utiliz6 un método inductivo que de acuerdo con Hurtado y Toro (1998),
“‘permite pasar de hechos particulares a los principios generales” (p. 84). Este

método implica recopilar observaciones y datos especificos de la practica de los
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docentes en el ambito de la gamificacién y luego identificar patrones, tendencias
y conclusiones generales a partir de esos datos. La encuesta se aplico a los
docentes para obtener datos cuantitativos referentes a los conocimientos que
poseen los docentes sobre la gamificacion, permitiendo especificar resultados
individuales de la muestra y generalizar conclusiones. “La técnica de encuesta
es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, permite obtener
y elaborar datos de manera eficaz” (Casas et al., 2003, p. 1). Se utilizé un
cuestionario disefiado especificamente para recolectar datos sobre sus practicas
y comprensién en relacién con la gamificacion en la ensefianza. Para determinar
la confiabilidad del instrumento se aplico el calculo del Alfa de Cronbach.
Posteriormente se desarrolld una explicacion detallada de los resultados de la
encuesta, analizando como los hallazgos se alinean de las investigaciones

previas y obteniendo informacion til para la toma de decisiones educativas.

Fase 3. Disefar actividades gamificadas como estrategia de aprendizaje
para el desarrollo de las competencias Matematicas en estudiantes de

segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, cantén Tulcéan.

En esta fase se disefidé las actividades gamificadas, utilizando un método
investigacién-accion, este método involucra a los educadores en la planificacion,
implementacion y evaluacion de las actividades. Se iteraria a través de ciclos de
disefio, implementacion, observacion y reflexion para mejorar continuamente las
actividades gamificadas en funcion de los resultados y la retroalimentacion (S.
Rodriguez etal., 2010). La técnica propuesta para desarrollar actividades
gamificadas de matematicas es el Disefio Instruccional Gamificado a través de
lienzos gamificados, esta técnica implica la aplicacién estratégica de elementos
y principios de disefio de juegos en la creacidén de experiencias de aprendizaje
matematico. Establece objetivos claros, identifica elementos de juego
pertinentes, define reglas y mecéanicas del juego, y disefia actividades
desafiantes que involucren a los estudiantes de manera efectiva. Como técnica

se utilizara el Storytelling que llevard la siguiente estructura:
Titulo: "La misibn matemagica en busca del tesoro perdido”

En una antigua isla misteriosa, se rumoreaba que habia un tesoro oculto que

solo podia ser encontrado resolviendo desafios matematicos. Los estudiantes de
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segundo afno de bachillerato de la Academia Matemagica “Tulcan” fueron
seleccionados para embarcarse en una emocionante misién para encontrar el

tesoro perdido y demostrar su dominio en matematicas.

Los estudiantes se dividieron en equipos y fueron equipados con sus varitas
magicas y su libro de hechizos. Tenian que completar diferentes modos de juego

para avanzar en su busqueda del tesoro.
e Defensa del Campamento

Al llegar a la isla en su misibn matemagica en busca del tesoro perdido, los
equipos de estudiantes se dieron cuenta de que estaban siendo acechados por
criaturas magicas que protegian el tesoro. Utilizando su astucia y habilidades
matematicas, los estudiantes construyeron torres magicas con habilidades
especiales para defender su campamento. Los estudiantes deben responder
preguntas para obtener monedas que les permitirdn construir y mejorar torres

para su defensa.
e Vamos adelante.

Con ayuda de animales magicos y poderes matematicos los grupos de
estudiantes inician su exploracién dentro de la isla, enfrentando oleadas de

monstruos magicos, pero con agilidad y conocimiento podran superar.
e ”La Maldicion de los Dragones”

Una oscura maldicibon ha caido sobre los dragones, controlandolos y
volviéndolos feroces y destructivos. Los dragones han comenzado a atacar
poblados, saquear tesoros y sembrar el caos en el reino. Los habitantes del reino
estan en peligro y se necesita a un valiente grupo de aventureros para destruir

la maldicion y liberar a los dragones de su control maligno.
e El Tesoro es mio.

El mago matemagico convoca a todos los estudiantes valientes que han
superado todas las etapas de su misibn matemagica a una emocionante
competencia. En un impresionante escenario magico, los estudiantes se

enfrentan en una competicibn matematica llena de desafios y pruebas.
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3.5. Consideraciones bioéticas

3.5.1. Principio de autonomia.

Hace referencia a los derechos que tienen las personas para poder tomar sus
propias decisiones. Arguedas (2010), menciona que este principio “se concreta
con la obtencién de un consentimiento informado, comprensivo, competente y
voluntario de la persona que va a participar en una investigacion” (p. 77). Se
presentara el consentimiento de autorizacion para la participacion de los
estudiantes y docentes que formaran parte de la investigacion. Se informara que

en cualquier momento pueden retirarse del proceso investigativo.

3.5.2. Consentimiento informado.

De acuerdo con la Universidad de Colima (s.f), el consentimiento informado es
un documento en el cual se proporciona al participante informacién detallada
sobre el proyecto y su rol en él, ademas se aborda la aceptacién voluntaria por
parte del participante de las condiciones, derechos, responsabilidades, posibles
riesgos, ventajas y compensaciones asociados con su participacion en la

investigacion. Ver Anexo 1
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Pre-test y Post-test

Mediante el proceso de evaluacién que involucré la realizacién de pruebas

previas y posteriores, se procuré examinar de qué manera la incorporacion de

componentes ludicos y de juego en el contexto educativo afecté en el

desempefio académico obteniendo como resultado los siguientes datos:

Tabla 4

Datos pre tes-post test

Grupo de Control

Grupo Experimental

ID Pre-test Post-Test ID Pre-test Post-Test
F1 6.8 7 E1l 5.1 6.85
F2 3.65 4 E2 5.7 4.7
F3 4.95 4.5 E3 3.66 5.25
F4 3.45 4.25 E4 3.75 6
F5 4.95 4.8 E5 5.25 7.15
F6 5.7 6.2 E6 6.9 8
F7 3.65 4 E7 5 6.55
F8 5.95 6.5 E8 4.25 7.15
F9 5.95 5 E9 5.85 8
F10 3.5 3.8 E10 6.55 7.75
F11 4.75 4 E11 3.5 5.75
F12 5.25 4.85 E12 4.15 5.8
F13 5.45 6.5 E13 3.55 5.25
F14 3.8 2.8 E14 7.02 8.3
F15 3.35 4.75 E15 5.6 6.5
F16 7.8 8 E16 5.75 6.85
F17 5.35 4.5 E17 4.6 6.75
F18 4.1 5.5 E18 5.85 7
F19 5.65 7.5 E19 4.05 6.35
F20 8.5 7.5 E20 2.9 4.35
F21 5 7 E21 7.35 8
F22 4.85 5.25 E22 4.7 6.15
F23 7.05 7.75 E23 4.15 5
F24 3.55 4.75 E24 5.25 6.75
F25 4.25 5 E25 7.3 8.25
Promedio 5.09 5.4 Promedio 5.1 6.6
Incremento 6.6% Incremento 28.7%
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Es importante mencionar que para la interpretacion de los resultados se debe

considerar la prueba de normalidad, tomando en cuenta el tamafio de la muestra

gue es menor a 50 se centra el analisis en Shapiro-Wilk.

Tabla 5
Prueba De Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico o] Sig.
PreTControl 0,108 25 ,200" 0,927 25 0,075
PosTControl 0,177 25 0,041 0,937 25 0,125
PreTExpe 0,110 25 ,200" 0,960 25 0,417
PosTExpe 0,096 25 ,200" 0,962 25 0,454

Observando la tabla en los cuatro casos el grado de significancia o P-valor es
mayor a 0,05 por lo tanto los datos vienen de una distribucion normal por lo que

se aceptan los valores y se procede a calcular la t student.

Para determinar la causa-efecto entre variables se planted la siguiente hip6tesis
nula y la hipotesis alternativa (causal).

HO: Aplicar la gamificacion como estrategia de aprendizaje, no fortalece las
competencias matematicas en estudiantes de segundo de bachillerato de la
Unidad Educativa Tulcéan.

H1: Aplicar la gamificacibn como estrategia de aprendizaje, si fortalece las
competencias matematicas en estudiantes de segundo de bachillerato de la

Unidad Educativa Tulcan.

A través del SPSS se analizaron los resultados del pre-test y post-test, aplicados
en un grupo de control y un grupo experimental, los resultados arrojaron un p-
valor de 0.066 para el grupo de control y un p-valor de <0.001 para el grupo
experimental. La condicién para aceptar la hipétesis nula es si el p-valor es

mayor al valor de Alfa (0,05).
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Tabla 6

T-Student
Media D. estandar t gl p-valor
PreTControl - PosTControl -0,33800 0,87610 -1,929 24 0,066
PreTExpe — PosTExpe -1,46880 0,74957 -9,798 24 0,000

Al comparar los valores de p-valor obtenidos en ambos grupos, se puede concluir
gue el tratamiento aplicado en el grupo experimental, que utilizd la gamificacion
como estrategia educativa, si tuvo un efecto significativo en el fortalecimiento de
competencias matematicas. En cambio, el grupo de control, que no recibio la
intervencion, no presentdé una diferencia estadisticamente significativa en los
resultados del pre-test y post-test. Por lo tanto, se puede deducir que el uso de
la gamificacion si afecta en el fortalecimiento de competencias matematicas y se
rechaza la hipoétesis nula, demostrando la posible relacion de causa y efecto
entre la implementacion de la gamificacidn y el desarrollo en las competencias
matematicas. Esta combinacién de hipotesis enriquecié el estudio al ofrecer un
enfoque completo y solido para analizar la efectividad de la estrategia de
gamificacion en el contexto educativo, respaldando asi tanto los aspectos

estadisticos como tedricos de la investigacion.

La aplicacion da la gamificacion en la ensefianza de matematicas es una
estrategia eficaz para incrementar la participacion y el rendimiento de los
alumnos, los resultados de la investigacion muestran que el uso de la
gamificaciobn como estrategia educativa influye positivamente en el desarrollo de
competencias matematicas, que coincide con los trabajos de Mamani (2021) y
Macias (2018), aceptando la hipoétesis alternativa con un p-valor menor al 0.05
referente a la T-student y afirmando que esta metodologia convierte el proceso

de aprendizaje en una experiencia éptima para el estudiante.

Se obtuvo un incremento aproximado del 28% para el grupo experimental y un
6% para el grupo de control lo que respalda la efectividad de la gamificacion
como una herramienta pedagogica que promueve el rendimiento y la motivacion
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de los estudiantes en cualquier ambito educativo, esta informacion concuerda
con los resultados obtenidos en el trabajo de Espin (2021), alcanzando un
incremente del 38,28% en la calificacion referente al pre y post test del grupo

experimental.
4.2. Encuesta

Através del SPSS se determin6 el valor del alfa de Cronbach de 0.831, indicando

gue hay una alta consistencia interna entre las preguntas o items de la encuesta.

Tabla 7
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en
elementos

estandarizados
0,831 0,861 8

Se considera que un valor de alfa de Cronbach de 0.7 o superior indica una
buena consistencia interna, lo que propone que las preguntas miden una sola
dimension de manera coherente y confiable. Los resultados del cuestionario

aplicado se presentan a continuacion:

Figura 9
¢, Con qué frecuencia usted ha utilizado juegos educativos en sus clases?

28.60%

71.40%

Siempre = Casi siempre = A veces ® Casi nunca ® Nunca

La mayor parte de docentes ocacionalmente aplican juegos educativos en sus
clases (71.4%). Una posible razon es que los docentes no estan familiarizados
con los juegos educativos y, por lo tanto, no se sienten comodos utilizando esta

metodologia en sus clases con mayor frecuencia. Otra razén es que los docentes
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pueden estar limitados en el tiempo y recursos que tienen disponibles para

preparar y utilizar juegos educativos en sus clases.

Figura 10
¢,Con qué frecuencia usted ha utilizado juegos para ensefiar habilidades

sociales y emocionales?

28.60%
42.90%

28.60%

Siempre = Casi Siempre = Aveces = Casinunca ® Nunca

Un poco menos de la mitad de los docentes encuestados casi nunca utilizan
juegos educativos para desarrollar habilidades sociales y emocionales (42.9%),
esto se debe a que los docentes de matematicas pueden centrarse en ensefar
los conceptos y competencias mateméaticas necesarias para que los estudiantes
tengan éxito en la asignatura, y pueden no considerar la ensefianza de

habilidades sociales y emocionales como parte su asignatura.

Figura 11
¢,Con qué frecuencia usted ha utilizado juegos para ensefiar habilidades
cognitivas?
14.30%
57.10% 28.60%

Siempre = Casi Siempre = Aveces = Casi nunca ® Nunca

La totalidad de los docentes alguna vez han utilizado juegos para desarrollar
habilidades cognitivas, unos con mayor frecuencia que otros, los juegos pueden
ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matematicos al

presentarlos de una manera mas concreta y practica, ademas ayudan a los

49



estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucion de

problemas, razonamiento l6gico y creatividad.

Figura 12
¢,Con qué frecuencia usted ha utilizado juegos para motivar a sus estudiantes a

aprender?

42.90%

57.10%

m Siempre = Casi siempre = Aveces = Casi nunca = Nunca

Un poco mas de la mitad de los docentes aplican juegos en sus clases con la
finalidad de motivar y fomentar el aprendizaje (57.1%), estos juegos pueden
proporcionar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y colaborativo, lo que
hace que los estudiantes se sientan mas involucrados y motivados en el proceso
de aprendizaje. También los juegos pueden ser una forma efectiva de reducir el
estrés y la ansiedad que algunos estudiantes pueden sentir por una carga

cognitiva.

Figura 13
Seleccione los juegos que usted ha utilizado en clase

Ninguno | 0
Problemas de aplicacion M nmmmmmmmmmmmRRimmmmess . 7 0%
Competencia por equipos [ es . 7 0%
Juegos de cartas MmN 28.60%
Acertijos Matematicos NI 7 1.40%

En su mayoria los docentes utilizan en sus clases juegos educativos a través de
problemas de aplicacion (85.7%), competencia por equipos (85.7%) y acertijos
matematicos (71.4%). Estas técnicas pedagdgicas se utilizan con el fin de
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despertar el interés de los estudiantes, estimular el pensamiento critico, fomentar
la colaboracion, establecer la relevancia de las matematicas y diversificar los
métodos de ensefianza. Estas estrategias educativas tienen el potencial de
enriquecer la experiencia de aprendizaje y facilitar el desarrollo efectivo de

habilidades matematicas por parte de los estudiantes.
Figura 14

¢, Qué tanto conoce usted sobre la gamificaciéon en la educacién?

57.10%

14.30%

0%

Alto Muy Bajo

Un poco mas de la mitad de los docentes de mateméticas tienen un nivel medio
en conocimientos referentes a la gamificacion (57.1%). Esto se debe a que
puede haber una preferencia por métodos de ensefianza mas tradicionales, lo
gue limita la adopcién de nuevas estrategias, como la gamificacion, ademas se
requiere un dominio alto en el uso de tecnologia, herramientas digitales y
recursos especificos, si los docentes no cuentan con estos recursos puede

dificultar la adopcion de nuevas metodologias.

Figura 15
¢, Qué tanto conoce usted sobre como integrar la gamificacion en su plan de

estudios actual?

14.30%

0%

14.30%

Muy alto Alto Bajo Muy Bajo
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La falta de conocimiento sobre la gamificacion, la carencia de recursos y apoyo
institucional, la resistencia al cambio, la limitacion de tiempo y carga de trabajo,
son posibles razones por las cuales la mayor parte de docentes de matematicas
pueden tener un nivel medio-bajo en conocimiento para integrar la gamificacion
en su plan de estudio (85.3%). Factores que pueden limitar la capacidad de los

docentes para implementar eficazmente la gamificacion en su ensefianza.

Figura 16
¢, Qué tanto conoce usted sobre los beneficios de la gamificacién en el proceso

de ensefanza-aprendizaje?

14.30% 14.30% 14.30%

Muy Alto Medio Bajo Muy Bajo

Casi la mitad de los docentes conocen muy bien los beneficios de la gamificacion
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje (42.9%), pero la carga de trabajo y
falta de formacion y experiencia, pueden ser razones por las cuales no la aplican
en el aula. Requiere un tiempo adicional que puede resultar dificil de encontrar
en medio de las responsabilidades diarias. Ademas, la falta de habilidades en
disefio de juegos puede hacer que los docentes se sientan inseguros al

implementar estrategias de gamificacion en su ensefianza.
Figura 17
¢, Qué tan interesado/a esta usted en aprender mas sobre la gamificaciéon en la

educacion?

43%

0% 0% 0%

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
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En su totalidad los docentes estan interesados en aprender mas sobre la
gamificacion en educacion, esto se deben al potencial para impulsar la
innovacion educativa, aumentar la motivacion de los estudiantes, fomentar las
competencias matematicas y mejorar los resultados de aprendizaje. Es
importante mencionar que el nivel de interés en la gamificacion puede variar

segun las preferencias y contextos individuales de cada docente.

Figura 18
Seleccione las plataformas de gamificacién que usted ha utilizado.
Ninguna 28.60%
Classdojo 0%
Flippity ' 0%
Roblox | 0%
Educaplay 42.90%
Baamboozle 14.30%
Blooket play 14.30%
Quizziz 71.40%

Kahoot 71.40%
Genially 71.40%

Las plataformas que mas popularidad tienen dentro del ambito educativo, de
acuerdo con los docentes encuestados son Kahoot (71.4%), Quizizz (71.4%) y
Genially (71.4%), esto se debe a que son plataformas ampliamente conocidas,
han ganado popularidad debido a su facilidad de uso, variedad de recursos y

accesibilidad para los docentes.

Los resultados obtenidos en la encuesta reflejan una serie de factores que
influyen en la adopcién limitada de juegos educativos por parte de los docentes
de matematicas. Esto se debe a la falta de formacion especifica y el bajo
conocimiento de las metodologias activas como la gamificacion. Ademas, la
presion por cubrir un curriculo extenso en un periodo de tiempo limitado es una
preocupacion comun para los docentes de matematicas. Esta presion puede
llevar a la percepcion de que no hay tiempo suficiente para experimentar con
enfoques de ensefianza diferentes, como la gamificacion, que a menudo
requieren mas tiempo de planificacion y ejecucion. Otro de los factores
importantes es la cultura escolar que enfatiza los métodos de ensefanza

tradicionales y la evaluacion basada en pruebas estandarizadas, los docentes
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pueden sentirse menos inclinados a adoptar estrategias mas innovadoras como
la gamificacion, que pueden no estar alineadas con las expectativas y demandas

del sistema educativo.

Estos datos concuerdan con los trabajos de Barrionuevo (2020), en donde se
menciona que los docentes tienen limitaciones en el uso de tecnologia y bajo
conocimiento en actividades desarrolladas en los video juegos con contenido
matematico. Generalmente prefieren plataformas que ofrecer una amplia
variedad de recursos y materiales listos para ser utilizados, lo que facilita su

implementacion inmediata en el aula.

Coincidiendo con el andlisis de Benitez y Granda (2022), se consuma que los
docentes prefieren utilizar aplicaciones populares como Kahoot, Genially y
Quizziz, que cuentan con una amplia biblioteca de recursos interactivos, pero
carecen de la individualizacion que se lograria con la creacion de recursos
propios, adaptados a las tematicas de sus planificaciones y utilizarlos para fines

especificos de la materia.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Teniendo en cuenta la problematica abordada en la investigacién y los resultados obtenidos mediante la metodologia aplicada,

se ha disefiado una estrategia para desarrollar las competencias matematicas a través de la gamificacion. La aplicacion de esta

estrategia constara de cuatro fases con fechas especificas de implementacion.

Tabla 8

Planificaciéon de la propuesta

2BGU Fecha recomendada. Temas:

Fase 1 Posterior a: Evaluacion Factorizacién, Sistemas de
diagndstica ecuaciones, inecuaciones.
1 semana.

Fase 2 Antes de: Examen Primer Dominios y funciones.
Trimestre
1 semana.

Fase 3 Antes de: Examen Segundo  Funciones cuadraticas,
Trimestre racionales e irracionales.
1 semana.

Fase 4 Antes de: Examen Tercer Trigonometria.

Trimestre
1 semana.

Objetivo del Area por nivel.

0.M.5.3. Desarrollar estrategias
individuales y grupales que permitan un
célculo mental y escrito, exacto o
estimado; y la capacidad de
interpretacion y solucién de situaciones
problémicas del medio.

0.M.5.4. Valorar el empleo de las TIC
para realizar célculos y resolver, de
manera razonada y critica, problemas
de la realidad nacional, argumentando la
pertinencia de los métodos utilizados y
juzgando la validez de los resultados.

Destreza

M.5.1.1. Aplicar las propiedades algebraicas de los
nameros reales en la resolucién de productos notables y en
la factorizacion de expresiones algebraicas.
M.5.1.6. Resolver analiticamente sistemas de dos
ecuaciones lineales con dos incdgnitas utilizando diferentes
métodos (igualacion, sustitucién, eliminacion).

M.5.1.7. Aplicar las propiedades de orden de los nimeros
reales para realizar operaciones con intervalos (unién,
interseccion, diferencia y complemento), de manera grafica
(en la recta numérica) y de manera analitica.

M.5.1.20. Graficar y analizar el dominio, el recorrido, la
monotonia, ceros, extremos y paridad de las diferentes
funciones reales (funcion afin a trozos, funcién potencia
entera negativa con n=-1, -2, funcion raiz cuadrada, funcién
valor absoluto de la funcion afin) utlizando TIC.

M.5.1.23. Reconocer funciones inyectivas, sobreyectivas y
biyectivas para calcular la funcién inversa (de funciones
biyectivas) comprobando con la composicion de funciones.
M.5.1.72. Reconocer las funciones trigonométricas (seno,
coseno, tangente, secante, cosecante y cotangente), sus
propiedades y las relaciones existentes entre estas
funciones y representarlas de manera grafica con apoyo de
las TIC (calculadora gréafica, software, applets).

Nota: Ministerio de Educacion (2020, pag. 154-157)
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Esta estrategia no solo permitird a los estudiantes mejorar sus competencias
matematicas, sino que también les proporcionara una experiencia de aprendizaje
mas atractiva y participativa. Ademas, la gamificacién puede fomentar el trabajo
en equipo y la cooperacién entre los estudiantes, lo que contribuira a crear un

ambiente de aprendizaje mas colaborativo y motivador.

A continuacién, se plantea el lienzo gamificado de la Fase 3 que se presenta en
la tabla N°9 correspondiente al tema de funciones que lleva como titulo “La

misién matemagica en busca del tesoro perdido"

laisla.

e Estrategia.

Tabla 9
Sesion 1-Defensa del Campamento
LIENZO DE Materia: Matematicas Curso: 2"BGU"

GAMIFICACION Docente: Luis Eduardo Lima M. Sesion: 1

Titulo: Defensa del Tema: Funciones

Campamento
Recurso Blooket play (https://dashboard.blooket.com/set/6418f3ba5c292750d4b1bb21)
interactivo:
Modo de juego: Tower Defense 2.
Dinamicas Componentes Objetivos Estética Perfil del
jugador
Los estudiantes e Equipos Colaborar con Se explica la Buena  actitud
deben responder e Puntos compafieros de modalidad de hacia el trabajo
preguntas para e Avatares equipo para resolver juego, los propuesto.
obtener desafios de grupos podran
monedas que les funciones y construir utilizar papel y Estar
permitirdn torres magicas para lapiz para familiarizado con
construir y defender el desarrollar los el uso de
mejorar  torres campamento. desafios. tecnologia.
para su defensa.
Los puntos se Ser

Con una registraran en la competitivos.
estrategia bien tabla de lideres
planificada y su en la plataforma
conocimiento flippity.
matematico, 10S Mecanicas Comportamiento
equipos lograran Esperado
defenderse de ', pesafios de e Motivacion.
las  criaturas funciones. e Trabajo en
magicas Y e« Recompensas equipo.
E\{anzar en su (monedas). e Fortalecer los
usqueda_ del Construccion conocimientos.
tesoro perdido en de torres.

Seguimiento y monitoreo
e Ficha de observacion.
e Tabla de lideres (flippity).
e Cuestionarios.

Riesgos Potenciales

Ausencia del estudiante.
Pérdida de puntos por mal comportamiento.
Deshonestidad académica.
Mala actitud frente a las actividades.
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Tabla 10

Sesién 2- Vamos Adelante

LIENZO DE Materia: Matematicas Curso: 2"BGU"

GAMIFICACION Docente: Luis Eduardo Lima M. Sesién: 2

Titulo: jjVamos Adelante!! Tema: Funciones
Recurso Blooket play (https://dashboard.blooket.com/set/6418f3ba5c292750d4b1bb21)
interactivo:
Modo de juego: Monster Brawler.
Dinamicas Componentes Objetivos Estética Perfil del

jugador

Con ayuda de e Equipos Colaborar con Se explica la Buena actitud
animales e Puntos compafieros de modalidad de hacia el trabajo
magicos Y e Avatares equipo para resolver juego, los propuesto.
poderes desafios de grupos podran
matematicos los funciones elegir un utilizar papel y Estar
grupos de monstruo aliados lapiz para familiarizado con
estudiantes para aumentar su desarrollar los el uso de
inician su potencia de ataque y desafios. tecnologia.
exploracion defensa.
dentro de la isla, Los puntos se Ser
enfrentando registraran en la competitivos.
oleadas de tabla de lideres
monstruos en la plataforma
magicos,  pero flippity.

con agilidad 'y Mecanicas Comportamiento
conocimiento Esperado

podran superar. , pesafios e Motivacion.
Cada vez que de o Trabajo en
resuelvan funciones. equipo.
correctameglte e Habilidades e Fortalecer los
un 'p.ro ema especiales. conocimientos.
matematico, su Estrategia,

monstruo

realizara un

ataque

poderoso.

Seguimiento y monitoreo

e Ficha de observacion.

e Tabla de lideres (flippity).
e Cuestionarios.

Riesgos Potenciales

Ausencia del estudiante.
Pérdida de puntos por mal comportamiento.
Deshonestidad académica.
Mala actitud frente a las actividades.
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Tabla 11

Sesion 3- La Maldicién de los Dragones

Materia: Matematicas Curso: 2"BGU"
LIENZO DE Docente: Luis Eduardo Lima M. Sesion: 3

GAMIFICACION

Titulo: “La Maldicién de los Tema: Funciones

Dragones” Cuadraticas
Recurso Genially
interactivo: https://view.genial.ly/644299ccda992f001acd0671/interactive-content-quiz-
dragones
Dinamicas Componentes  Objetivos Estética Perfil del
jugador

Una oscura e Equipos Colaborar con Se explica la Buena  actitud
maldicion ha e Niveles de compafieros de modalidad de hacia el trabajo
caido sobre los escape. equipo para resolver juego, los grupos propuesto.
dragones, acertijos de funciones podran utilizar
controlandolos 'y cuadraticas para papel y lapiz Estar
volviéndolos liberar la maldicion para desarrollar familiarizado con
feroces y con las gemas de los desafios. el uso de
destructivos. Los dragon. tecnologia.
dragones han Los puntos se
comenzado a registraran en la Ser
atacar poblados, tabla de lideres competitivos.
saquear tesoros en la plataforma
y sembrar el caos flippity.
en el reino. Los
habitantes  del
reino estan en
peligro 'y se Mecanicas Comportamiento
necesita a un Esperado
valiente grupo de o Acertijos de o  Motivacion.
aventureros para funciones e Trabajo en
destruir la cuadréticas. equipo.
maldicion Y o Escape e Fortalecer los
liberar ~a los Room conocimientos.

dragones de su
control maligno.

Seguimiento y monitoreo

Riesgos Potenciales

e Ficha de observacion.
e Tabla de lideres (flippity).

e Cuestionarios.

Ausencia del estudiante.
Pérdida de puntos por mal comportamiento.
Deshonestidad académica.
Mala actitud frente a las actividades.
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https://view.genial.ly/644299ccda992f001acd0671/interactive-content-quiz-dragones
https://view.genial.ly/644299ccda992f001acd0671/interactive-content-quiz-dragones

Tabla 12
Sesion 4- El Tesoro es Mio.

Materia: Matematicas Curso: 2"BGU"
LIENZO DE . ; ; e
GAMIEICACION Docente: Luis Eduardo Lima M. Sesion: 3
Titulo: El tesoro es mio. Tema: Teoria y
ejercicios de
Funciones.
Recurso Baamboozle https://www.baamboozle.com/game/1502233
interactivo:
Dinédmicas Componentes Objetivos Estética Perfil del
jugador
El mago e Quiz Show. Demostrarde manera Se explica la Buena  actitud
matemagico e Puntos. individual los modalidad de hacia el trabajo
convoca a todos e Syerte. aprendizajes que se juego, los propuesto.
los estudiantes fortalecieron durante estudiantes
valientes que han las sesiones podran utilizar Estar
superado todas anteriores, a través papel y lapiz familiarizado con
las etapas de su de un quizshowenla para desarrollar el uso de
mision plataforma los ejercicios. tecnologia.
matemagica a baamboozle.
una emocionante Los puntos se Ser
competencia. En registraran en la competitivos.
un impresionante tabla de lideres
escenario en la plataforma
magico, los flippity.
estudiantes  se — .
enfrentan en una Mecanicas Comportamiento
competicion Esperado
matematica llena ® Preguntas e Motivacion.
de desafios y al azar por
pruebas. turnos. e Fortalecer los

conocimientos.

Seguimiento y monitoreo

Riesgos Potenciales

e Registro de puntos.
e Tabla de lideres (flippity).

Ausencia del estudiante.
Pérdida de puntos por mal comportamiento.
Deshonestidad académica.
Mala actitud frente a las actividades.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El tratamiento aplicado en el grupo experimental, que incorporé la
gamificaciébn como estrategia educativa, tuvo un impacto significativo en el
fortalecimiento de las competencias matematicas de los participantes, estos
resultados respaldan la relevancia de considerar la gamificacibn como una
herramienta efectiva en la ensefianza de las matematicas.

Los docentes de la Unidad Educativa Tulcan tienen diferentes niveles de
conocimientos sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje, para el
desarrollo de competencias matematicas, a pesar de conocer los beneficios
de la gamificacién, su conocimiento moderado o bajo sobre esta, limita su
capacidad para aplicar esta metodologia de forma personalizada en el aula.
Las actividades gamificadas se crearon con el objetivo de fomentar la
participacion, el compromiso y la motivacion de los estudiantes en el
aprendizaje de las mateméticas, implementando elementos ladicos, desafios,
recompensas y competencia para hacer de la experiencia de aprendizaje
algo divertido, interactivo y significativo. Estos recursos pueden servir como
base para futuras investigaciones y decisiones educativas orientadas a
mejorar la calidad del aprendizaje de los estudiantes en esta area.

Recomendaciones

Para una implementacion mas efectiva de la gamificacion, se sugiere
proporcionar capacitacion y apoyo adicional a los docentes, permitiéndoles
utilizarla de manera Optima, adaptada a sus necesidades y contextos
educativos. Estas capacitaciones deben estar disefiadas de manera practica
y participativa, con ejemplos reales y recursos educativos que los docentes
puedan aplicar en el aula.

Las instituciones educativas deben facilitar el acceso a recursos y materiales
educativos actualizados relacionados con la gamificacion y otras

metodologias innovadoras, ademds, pueden incluir la creacion de una
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biblioteca virtual, asi como la organizacion de talleres y conferencias
relacionadas con la educacion y la innovacion pedagogica.

Garantizar a los docentes para que dispongan de las herramientas y la
tecnologia necesaria para crear recursos interactivos. Esto puede incluir
utilizar plataformas digitales, programas de disefio y materiales fisicos para

la creacion de actividades gamificadas.
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Anexo lll. Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Hola mi nombre es Luis Eduardo Lima Martinez y soy estudiante de la maestria en Educacion,
Innovacion y tecnologia. Actualmente estoy realizando el trabajo de titulacion que lleva como
titulo “Gamificacion como estrategia para el desarrollo de competencias matematicas en
estudiantes de segundo de bachillerato” y para ello necesito la colaboracién de su hijo(a).

La participacion en la investigacion consistiria en formar parte del grupo de control o
experimental.

Es decision del estudiante si participas o no en la investigacion. Es importante mencionar, si en
un momento dado ya no quiere continuar en el estudio, no habra ningtn problema, o si no
quieres responder a alguna pregunta en particular, tampoco habra problema.

Toda la informacion que nos proporcione ayudara para determinar la incidencia de aplicar la
gamificacion en el desarrollo de competencias matematicas.

Si acepta participar, le pido por favor marcar con un ( ¥') en el cuadrito de abajo que dice “Si

quiero participar” y escribe el nombre del estudiante.
Si no quieres participar, no pongas ninguna ( ¥'), ni escribas tu nombre.
[ Si participara.
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Nombre y firma del representante legal:

Fecha: de de
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Anexo V. Oficio de validacién de instrumento
Tulcan, 3 de mayo del 2023

Msc.
Juan Pablo Lépez
DOCENTE UPEC

De mis consideraciones:

Por medio de la presente, pongo en su conocimiento y le solicito muy comedidamente
lo siguiente:

Yo, Luis Eduardo Lima Martinez, con cédula de identidad 0401534037, Docente de
matematicas, y maestrante de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi del programa
de Maestria en Educacion, Innovacion y Tecnologia, al momento me encuentro
preparando el trabajo de titulacién “Gamificacidn como estrategia para el desarrollo de
competencias matematicas”.

El objetivo general del proyecto es: Proponer la gamificacibon como estrategia de
aprendizaje para el desarrollo de las competencias Mateméaticas en estudiantes de
segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcan, cantén Tulcan.

Los especificos son los siguientes:

*Determinar las competencias en el uso de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en Matematicas, que tienen los estudiantes de segundo afio de Bachillerato
de la Unidad Educativa Tulcan, canton Tulcan.

sldentificar los conocimientos de los docentes que tienen sobre la gamificacion como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo de las competencias Matematicas en
estudiantes de segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Tulcdn, cantdn
Tulcan.

*Disefar actividades gamificadas como estrategia de aprendizaje para el desarrollo de
las competencias Matematicas en estudiantes de segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Tulcén, canton Tulcan.

Conocedor de su experiencia personal y su alta capacidad profesional me permito
solicitarle, muy comedidamente su valiosa colaboracion en la validacién de los

instrumentos a utilizarse en la recoleccion de datos de la investigacién anteriormente
mencionada.

De ante mano agradezco su gentil ayuda.

Saludos cordiales,

Luis‘£duardo Lima Martinez

Cl. 0401534037

Celular: 0995456339

Correo: luise.lima@upec.edu.ec
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Anexo V. Rubrica de evaluacién de Encuesta.

crea conveniente.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacién (encuesta) para utilizarlo en el ambito de la investigacion planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor que usted

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por tltimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: "Gamificacion como estrategia para el desarrollo de competencias matematicas"

P = a 1 2 3 4 5
ITEM EXPLICACION DEL ITEM = =
Deficiente | Regular | Buena | Muy buena | Sobresaliente
Claridad en la pregunta X
Uso de signos de puntuacién X
1.1. Formulacién de preguntas g P -
Presenta una correcta ortografia X
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estdn en relacion a las variables X
Las preguntas estan en relacion al tema. X
1.2. Pertinencia de las preguntas |Las preguntas estén en relacion a los objetivos de investigacién X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al
objeto de investigacion. X
El contenido de las preguntas es iddneo e interesante para realizar
la investigacion. X
El texto contiene informacién que permita encontrar resultados
1.3. Contenido de las preguntas | _ =~ quep
fidedignos X
El contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden
al procesamiento de datos. X
Las preguntas estan vinculadas en areas de importancia de la
L, investigacion. X
4. Aspecto cientifico de las pregunt 5 — —
Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento cientifco o
- . TOTAL
metodoldgico del area. X
TOTAL 0 0 0 16 45 61
PORCENTAJE DE VALIDACION 93,85

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombre y apellido del validador

Juan Pablo Lépez Goyez

Cédula de ciudadania

0401437694

Titulo profesional

Maestria en Ingenieria en software y sistemas informaticos

Aiios de experiencia profesional

6 afios

Afios de experiencia esp. drea

4 afios

Codigo ORCID si lo dispone

https://orcid.org/0000-0003-2873-2185

FECHA DE VALIDACION

8 de mayo de 2023

90 a 100% = Vélido para aplicar

79 a 89% = Vilido después de corregir observaciones
68 a 78% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el i de leccién de inf ion ( ) para utilizarlo en el &mbito de la investigacién planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el valor que usted
crea conveniente.
Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Gltimo coloque sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: "Gamificacién como estrategia para el desarrollo de competencias matematicas"

frem EXPLICACION DEL [TEM e : - - 2

Regular | Buena | Muy buena

Claridad en la pregunta

- Uso de signos de puntuacién
%R de preg:

[Presenta una correcta ortografia

Presenta escalas valorativas

% I |x

Las preguntas estan en relacion a las variables X

Las preguntas estdn en relacion al tema,

1.2, Pertinencia de las preguntas |Las preguntas estdn en relacion a los objetivos de Investigacion X

Las preg: tienen un y acorde al objeto de
investigacion. X

El contenido de las preguntas es idéneo e interesante para realizar la
investigacion. X

El texto contiene informacién que permita encontrar resultados

1.3. Contenido de las preguntas idedignos x

[l contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos. X

Las preguntas estdn vinculadas en dreas de importancia de la

investigacion. X
1.4, Aspecto cientifico de las preguntaf

Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento cientifco o
imetodoldgico del drea. X

TOTAL 0 0| 0 20

| 3. DATOS DEL VALIDADOR

[Nombre y apellido del validad: [CUASPA CABRERA LUCY DEL CARMEN

Cédula de ciudadani; 400951489

Titulo profesional |MAGISTER EN EDUCACION

Afios de iencia profesional |10

Afios de experiencia esp. drea 1

Cédigo ORCID si lo dispone

IFECHA DE VALIDACION |8/5£2023

90 a 100% = Vélido para aplicar =
79 a 89% = Vilido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vélida, necesita mejorar
Menos de 67%= Reformular
FIRMA DEL VALIDADOR

Graclas por su ayuda



UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO:; Validar el instrumento de recoleccion de informacién (encuesta) para utilizarlo en el ambito de la investigacion planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologque una X en la celda gue crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor que usted
crea conveniente,
Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Gltimo cologue sus datos y firma respectiva,
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: "Gamificacion como estrategia para el desarrollo de competencias matematicas"

ITEM EXPLICACION DEL [TEM L 2 2 s 2
Regular Buena | Muybuena | Sobresalie;
Claridad en la pregunta x
. Uso de signos de puntuacidn x
el de preg |Presenta una correcta ortografia X
Presenta escalas valorativas x
Las preguntas estan en relacién a las variables x
Las preguntas estan en relacién al tema. X
1.2. Pertinencia de las preguntas  |Las preguntas estan en relacion a los objetivos de investigacion X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al objeto de|
investigacion. x
El contenido de las preguntas es idoneo e interesante para realizar la
investigacidn. X
13. & delas El texrta contiene informacién que permita encontrar resultados
X
El contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos, x
Las preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de la
investigacion. X
.- Aspecto ci ico de las p Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento cientifco o
metodolégica del drea X y
TOTAL 0 0f 0 4 60| 64
PORCENTAIE DE VALIDACION 98,46
2. SECCION DE OBSERVACIONES
3. DATOS DEL VALIDADOR
bre y lpcITldo del validad Andrea Bolafios Caicedo
Cédula de ciudadani; 401060322
Titulo profesional MAGISTER EN EDUCACION

Afos de experiencia profesional |23

Afos de experiencia esp. drea 23

Cédigo ORCID si lo dispone

FECHA DE VALIDACION 8/5/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 78% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

Gracias por su ayuda



Anexo VI. Rubrica de evaluacion de TEST.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacién (test) para utilizarlo en el ambito de la investigacién planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el valor que usted

crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por ultimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "Gamificacién como estrategia para el desarrollo de competencias matemdticas”

TEM EXPLICACIGN DEL ITEM x A . 2 2
Deficiente | Regular Buena | Muy buena | Sobresaliente
Claridad en la pregunta X
Uso de signos de puntuacion X
1.1. For de preg =
Presenta una correcta ortografia x
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estan en relacion a las variables X
Las preguntas estan en relacion al tema. X
1.2. Pertinencia de las preguntas  |Las preguntas estan en relacion a los objetivos de investigacion X
Las preguntas tienen un vecabulario especializado y acorde al objeto de
investigacion. X
[El contenido de las preguntas es idéneo e interesante para realizar la
investigacion. X
El texto contiene informacidn que permita encontrar resultados
1.3. C do de las preg "
105 X
El contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos. X
Las preguntas estdn vinculadas en dreas de importancia de la
investigacion. X
[1-4. Aspecto cientifico de las Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento cientifco o
metodolégico del rea. . TOTAL
TOTAL 0 0 65, 65|
PORCENTAJE DE VALIDACION 100.00|

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR
Nombre y apellido del validador |Genny Amparo Changuin Irua
Cédula de ciudadani. 401357165
Titulo profesional Magister en Educacion Basica
Aiios de experiencia profesional |9 afios
Afios de experiencia esp. drea 9 afios
Codigo ORCID si lo dispone
FECHA DE VALIDACION 27/4/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vilida, necesita mejorar -

Menos de 67%= Reformular

FIRMA'DEL VALIDADOR

/
Gracias por su ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacién (test) para utilizarlo en el dmbito de la investigacién planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el valor que usted
crea conveniente,
Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por dltimo cologue sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "Gamificacién como estrategia para el desarrollo de comp ias aticas
fTEm EXPLICACION DEL iTEM X 2 2 -] 3
Deficiy Regular | Buena | Muy buena
Claridad en la pregunta X
Uso de signos de puntuacion X
1.1. For de preg T
Presenta una correcta ortografia x
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estdn en relacion a las variables X
Las preguntas estan en relacién al tema. X
1.2, Pertinencia de las preguntas ]Las preguntas estan en relacion a los objetivos de investigacion X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al objeto de|
investigacion. X
El contenido de las preguntas es idéneo e interesante para realizar la
investigacidn. X
1.3. Contenido de las preguntas E_\ texto contiene informacion que permita encontrar resultados
fidedignos X
|E! contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos. X
Las preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de la
investigacion, x
LA, Aspecto de las pr Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocil cientifco o
metodolégico del drea. x
TOTAL 0 0| 0 0|
PORCENTAIE DE VALDACION
2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR
Nombre y apellido del validad Marco Vinicio Ruane Chamorro
Cédula de ciudadania 400706123
Titulo profesional Magi en Liderazgo y Gerencia Educativa
Afios de experiencia profesional |20 afios

Afios de experiencia esp. drea 14 afios

Codigo ORCID si lo di

FECHA DE VALIDACION 27/4/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Vilido después de corregir observaciones
68 a 78% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda




OBJETIVO: Validar el instr

de leccion de infor

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

i6n (test) para utilizarlo en el &mbito de la investigacién planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor que usted

crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por tltimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

Apinach

TEMA: "Gamificacién como estrategia para el desarrollo de comp ias as’

frem

EXPLICACION DEL [TEM

Regular

Muy buena

Claridad en la pregunta

Uso de signos de puntuacion

11 de

Presenta una correcta ortografia

Presenta escalas valorativas

12. de las

Las preguntas estdn en relacion a las variables

Las preguntas estan en relacion al tema.

Las preg estan en relacién a los objetivos de investigacion

2 [ [ [ |3 [ |

Las preg tienen un bulario especializado y acorde al objeto de
investigacion,

1.3. Contenido de las preguntas

El contenido de las preguntas es idéneo e interesante para realizar la
investigacion,

El texto contiene informacion que permita encontrar resultados
fidedignos

|El contenido de las preguntas permiten obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos.

Las preguntas estan vinculadas en areas de importancia de la
investigacion,

Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento clentifco o
dold del drea.

TOTAL

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombre y lpell-idn del validador

Hugo Armando Coral Egas

Cédula de ciudadani;

401627906

Titulo profesional

Master universitado en didéctica de las Matemdticas en educacion secundaria y bachillerato.

Afios de experiencia profesional |10 afios
Afios de experiencia esp. drea 10 afios
Codigo ORCID si lo di

FECHA DE VALIDACION 27/5/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Vilido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vilida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

Gracias por su ayuda

78




Anexo VII. Informe Turinitin

INFORMAE DE ORIGIRALIDAD

104 10«

INDICE DE SIMILITUD: FUENTES DE INTERNET

PUBLICACIONES

%

TRABAJDS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARAS

www._dykinson.com

Fuerite de [ntermnet {: %
www.slideshare.net <
= Fuerie de |niefme %
E www.coursehero.com <
Fuenme de Iniefme %
pl repositorio.ucv.edu.pe
Fuene de Iniefme {: %
H www.researchgate.net <
Fuefte de |niefme %
E revistamentor.ec <
Fuenme de Iniefme %
de.slideshare.net
H Fuene de Iniefme {: %
H repository.udem.edu.co <
Fuefte de |niefme %
H repositorio.unprg.edu.pe <
Fuefite de |neefme %
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Anexo VIIl. Pre-test

Pre-Test
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA

ASIGNATURA: Mateméticas

ANO: Segundo Afio de Bachillerato General Unificado
PARALELO:

DOCENTE: Ing. Luis Lima Msc.

ALUMNO:

FECHA:

OBJETIVO: Identificar el nivel de competencias matematicas de los estudiantes
de segundo afio de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
“Tulcan”.

Instrucciones Generales:
e Responda segun su conocimiento.
e Lea con mucha atencidn las preguntas antes de contestar.
e Las preguntas estan relacionadas con los temas de:
Secciéon 1: Comprension.
Seccién 2: Aplicacién del método.
Seccién 3: Analisis y resolucion

SECCION 1: Comprension

1) ¢Cudles de las siguientes correspondencias representan
funciones?

" g
i > 1
Ao > 1
e e 4 \
Be e 2
i e \
e l6 \)3
Justifique:
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2) ¢Cuadles de las siguientes gréficas representan funciones?

2) . b) pid

3

v
\.'»
5
|
—
N
w
»

c) d)

n
b
~

-3 -1

N
W
£

i

-3 2 -1 1

3) Usando la grafica de la funcion f que aparece a continuacion, hallar:

i}
4.
34

I

L

a) Dominio y Rango=

b) f(=3) =

c) Interceptos en el eje de las (y)=
d) Intervalos decrecientes=

4) ¢Como se determinan las asintotas horizontales?



SECCION 2: Aplicacion del método
5) Grafigue las siguientes funciones
a) f(x)=-2x>+4x+6

-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3

=1

6) Halla el dominio de las siguientes funciones:

a) f(0) =21
D) £ =3t

7) Sifx)=x2+1 y gk)=+x,hallar:
a) gof(=2)

b) Dominio de fog(x)
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8) Determinar las asintotas de la siguiente funcion:

x3+7x+10
A= e
A. Horizontal A. Vertical A. Oblicua

SECCION 3: Andlisis y resultados
9) Por el alquiler de un auto, sin conductor, se cobra $ 20 diarios mas $ 5 por
kilometro.
a) Halla la funcién lineal que relaciona el costo diario del alquiler con el
namero de kilbmetros y represéntala.
b) Sien un dia se recorren 100 km, ¢ cuanto debe pagarse por el alquiler?

10)Una empresa tiene un ingreso total de $500 al dia sin considerar el precio
de su producto.
a) Determine la relacién de la demanda.

b) ¢Por qué creer que la grafica se establece unicamente en el primer
cuadrante?

P
20

16

12
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Anexo IX. Post-test

Post-Test
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA

ASIGNATURA: Matematicas

ANO: Segundo Afio de Bachillerato General Unificado
PARALELO:

DOCENTE: Ing. Luis Lima Msc.

ALUMNO:

FECHA:

OBJETIVO: Identificar el nivel de competencias matematicas de los estudiantes
de segundo afio de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
“Tulcan”.

Instrucciones Generales:
e Responda segun su conocimiento.
e Lea con mucha atencion las preguntas antes de contestar.
e Las preguntas estan relacionadas con los temas de:
Seccién 1: Comprension.
Seccién 2: Aplicacion del método.
Seccioén 3: Andlisis y resolucion

SECCION 1: Comprension

1) ¢Cudles de las siguientes correspondencias representan

funciones?
F ¢
i | o >e |
A o » |
\ 2- e 4
Bo\\\ e 2 .
e >e
\ |
X e16
Justifique:

84



2) ¢Cuales de las siguientes graficas representan funciones?

2) o b) &

—
W

A
b
b

|

—
~N
w
F'S

c) d)

.

N
b
~

-3 -1

&

N
W
B

I

-3 2 -1 1

3) Usando la grafica de la funcion f que aparece a continuacion, hallar:

T
44
3

)

4

e) Dominio y Rango=

) F()=

g) Interceptos en el eje de las (x)=
h) Intervalos crecientes=

4) ¢Como se determinan las asintotas horizontales?



SECCION 2: Aplicacién del método
5) Grafigue las siguientes funciones
b) f(x) =2x2—4x+6

-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3

—1

6) Halla el dominio de las siguientes funciones:

a) f(0) =21
b) f(x) = fo3—3

7) Sifk)=x—-1 y g(x)z\/%,hallar:

a) fog(—2)

b) Dominio de gof (x)
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8) Determinar las asintotas de la siguiente funcion:

x34+7x4+10
a) f(x) o x(x—2)(x—3)
A. Horizontal A. Vertical A. Oblicua

SECCION 3: Andlisis y resultados
9) Por el alquiler de un auto, sin conductor, se cobra $ 50 diarios mas $ 2 por
kilometro.
a) Halla la funcién lineal que relaciona el costo diario del alquiler con el
namero de kilbmetros y represéntala.
b) Sien un dia se recorren 200 km, ¢ cuanto debe pagarse por el alquiler?

10)Una empresa tiene un ingreso total de $500 al dia sin considerar el precio
de su producto.
a) Determine la relacion de la demanda.

b) ¢ Por qué creer que la grafica se establece Unicamente en el primer
cuadrante?

P
20

16

12
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Anexo X. Evidencia fotografica.
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Anexo Xl. Video de propuesta.
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