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RESUMEN

La gamificacion es la aplicacidn de un aprendizaje interactivo con el uso de herramientas
digitales para la ensefianza, una técnica ludica cuya intencionalidad es motivar a los
estudiantes a mejorar su atencion, fomentar su autorresponsabilidad, elevar el interés y
mejorar el rendimiento académico. La presente investigacion tiene como objetivo
demostrar la influencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Factorizacion en Educacion General Bésica, en la Unidad Educativa Consejo Provincial
del Carchi. El enfoque es mixto, de tipo descriptivo, documental, transversal, no
experimental y de campo. Se aplicd una encuesta a 38 estudiantes de los décimos afios de
Educacién General Bésica a través de Microsoft Forms y una entrevista a 2 docentes del
area de Matemaética de la institucion, donde se establecieron categorias para procesar la
informacidn. También se realiz6 un pretest y postest, y actividades gamificadas para las
clases de Factorizacion aplicando la herramienta digital CLASSDOJO, para fomentar la
participacion de los estudiantes. Los resultados demuestran que los estudiantes se sienten
poco motivados al recibir las clases de manera tradicional, poco activa y participativa, en
la que se sienten aburridos, distraidos porque sus aprendizajes son memoristicos y
mecénicos. Los resultados del pretest y postest evidencian que la gamificacion, como
estrategia educativa, mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en
estudiantes de Bachillerato. Se concluye que la gamificacion como estrategia de
ensefianza aprendizaje permite el desarrollo de ambientes motivadores, colaborativos,
que estimulan el interés, la motivacion para el logro de aprendizajes significativos, que
reflejen mejoras en el rendimiento académico por parte del educando.

Palabras clave: Gamificacion, Matematica, Ensefianza Aprendizaje, Motivacion
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ABSTRACT

Gamification is the application of interactive learning with the use of digital tools for
teaching, a playful technique whose intention is to motivate students to improve their
attention, encourage self-responsibility, increase interest and improve academic
performance. The objective of this research is to demonstrate the influence of
gamification in the teaching-learning process of Factorization in Basic General
Education, in the Educational Unit Provincial Council of Carchi. The approach is
mixed, descriptive, documentary, transversal, non-experimental and field. A survey
was applied to 38 students from the tenth years of Basic General Education through
Microsoft Forms and an interview was applied to 2 teachers in the Mathematics area of
the institution, where categories were established to process the information. A pretest
and posttest, and gamified activities were also carried out for the Factoring classes,
applying the digital tool CLASSDOJO, to encourage student participation. The results
show that students feel littlemotivated when receiving classes in a traditional, not very
active and participatory way,in which they feel bored, distracted because their learning
is rote and mechanical. The results of the pretest and posttest show that gamification,
as an educational strategy, improves the teaching-learning process of mathematics in
high school students. It is concluded that gamification as a teaching-learning strategy
allows the development of motivating, collaborative environments that stimulate
interest and motivation to achieve significant learning, which reflect improvements in
academic performance on the part of the student.

Keywords: Gamification, Mathematics, Teaching-Learning, Motivation
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema.

A nivel mundial la historia de la educacion en la ensefianza de las matemaéticas es
considerado un proceso de cambio en técnicas, métodos, materiales, por lo cual, se ha
aplicado varias metodologias en la ensefianza de las mismas, que han posibilitado la
adquisicion de conocimientos en sus temas, sin embargo, pese al arduo esfuerzo en que
los estudiantes cumplan con las destrezas con criterio de desempefio solicitados para cada
afio escolar, existen aun deserciones escolares en este ambito, siendo esta asignatura uno

de los aprendizajes mas requeridos.

El aprendizaje de las matematicas supone uno de los aprendizajes fundamentales de la
educacion elemental a nivel mundial, motivo por el cual se la considera de caracter

instrumental.

De ahi que entender las dificultades en el aprendizaje de las matematicas se haya
convertido en una preocupacion latente de los profesionales dedicados a la
educacién, por otro lado, si se considera el alto porcentaje de fracaso que presentan
en estos contenidos los estudiantes que terminan el Bachillerato. (Benavides y
Pérez, 2020, p. 40)

Ademas, hay que sumar que la sociedad actual, cada vez mas desarrollada, demanda
niveles altos de aplicacidn de conocimientos en el area de matematicas, “puesto que estas
son la base de avances cientificos e innovaciones tecnolégicas actuales” (Ministerio de
Salud, 2023, p. 35).

Anivel nacional en el Ecuador, segun los resultados historicos presentados por el Instituto
Nacional de Evaluacién Educativa (INEVAL, 2018) el dominio matematico es el de mas
dificultad para los adolescentes porque revela las menores puntuaciones dentro de los 5
dominios que constituyen la prueba Ser Bachiller. En torno a esta temética, Hidalgo
(2018) en su articulo: Competencias que poseen los bachilleres en el ambito de la

matematica, dirigido a estudiantes de la ciudad de Riobamba aplicé una prueba que



involucra algebra y funciones, geometria y medidas, y probabilidad y estadistica. Los
resultados arrojados revelaron que la mayoria que representa el 59,29% obtuvieron una

puntuacion menor a 4 sobre 10 calificada como poco competente.

Por otro lado, segun el analisis realizado por INEVAL de las pruebas PISA en el afio 2018
en Ecuador el 49% de los estudiantes alcanzaron el nivel 2 en Lectura, el 43% en Ciencias
y el 29% en Matematica. Recalcd que los resultados de esta evaluacion internacional estan

relacionados con el indice socioecondmico de los estudiantes.

Estos resultados denotan la importancia del proceso ensefianza — aprendizaje como parte
fundamental de la educacién escolarizada, al ser una actividad que contribuye al
desarrollo integral de los estudiantes; es indiscutible la calidad de los docentes, ya que
aseguran un servicio eficiente y eficaz en vencer el desinterés por aprender en los
estudiantes y desarrollar al maximo su razonamiento matematico, que le sera de utilidad

en varias areas de su vida.

También es indispensable mencionar que dentro de los objetivos educativos estipulados
en la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de Educacion General Bésica, vigente
desde septiembre de 2010 en el régimen Sierra, para superar el noveno afio de educacion
general béasica se encuentra “Factorizar polinomios y desarrollar productos notables para
determinar sus raices a través del material concreto, procesos algebraicos o graficos”,
desarrollando la destreza con criterio de desempeiio “Reconocer, calcular e identificar
factores de expresion algebraica”, siendo este una introduccidn al este tema importante
ya que en décimo se lo aborda de manera mas completa. Asi mismo, dentro de la
secuencia curricular la factorizacion es la base para desarrollar todas las destrezas

matematicas en bachillerato.

Tomando en cuenta la realidad expuesta sobre los niveles de adquisicion de aprendizajes
significativos en el area de matematica debido a una metodologia repetitiva y tradicional,
se ha desarrollado el presente estudio con el objetivo de determinar la influencia de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion en los
estudiantes de los 10mos afios de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa

“Consejo Provincial del Carchi” durante el afio lectivo 2022-2023.



1.2. Preguntas de investigacion o hipétesis

e ;Cuales son las dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes de los
10mos afios de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” en la tematica de Factorizacion?

e (Qué herramientas de gamificacion serdn las mas apropiadas para la
comprension de la temética de Factorizacion por parte de los estudiantes?

e (Cudl es la influencia de la aplicacion de las herramientas de gamificacion
empleadas para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion en los
estudiantes de los 10mos afios de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi en la tematica de Factorizacion,

durante el primer quimestre del afio lectivo 2022-2023?”

1.3.  Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General
Demostrar la influencia de la aplicacion de las herramientas de gamificacién empleadas

para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion en los estudiantes de los
10mos afios de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial

del Carchi”, durante el primer quimestre del afio lectivo 2022-2023.

1.3.2. Objetivos Especificos
o ldentificar las dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes de los

10mos afios de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” en la tematica de Factorizacion, durante el primer
quimestre del afo lectivo 2022-2023”.

e Aplicar herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la factorizacion en los estudiantes de los 10mos afios de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

e Determinar la influencia de la aplicacion de las herramientas digitales de
gamificacion en el aprendizaje de la Factorizacion por parte de los estudiantes de
los 10mos afos de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Consejo

Provincial del Carchi”, durante el primer quimestre del afio lectivo 2022-2023”.



1.4. Justificacion

La Matemaética es una ciencia indispensable en la vida cotidiana para el desarrollo mental
y la cual pretende en el estudiante desarrollar su capacidad intelectual, formando un
individuo con pensamiento critico y analitico, que sea capaz de hacer frente a los

problemas que se presentan en la vida cotidiana, es decir, en el diario vivir.

Sin embargo, no se ha logrado obtener los importantes requerimientos que solicita el
Curriculo de Educacion General Basica en los diferentes afios de estudio, los resultados
en muchos casos son pobres, lo cual ha acrecentado los retos a nivel educativo por parte
de los docentes, que buscan mejorar las metodologias para obtener los logros curriculares
en cada uno de los estudiantes a su cargo.

Este constante reto en el 4&mbito de ensefianza de la Matematica ha posibilitado la
realizacion de varias investigaciones por parte de docentes y personas interesadas en el
ambiente educativo, con la finalidad de crear estrategias metodoldgicas que posibiliten
mejorar la adquisicion de aprendizajes significativos en los estudiantes. En la mayoria de
estos trabajos se ha evidenciado excelentes resultados solo con el cambio de metodologia
y la implementacion de gamificacion en las clases, lo cual ha elevado el nivel de interés
de los estudiantes y a la par la compresién de las tematicas.

Dicha metodologia procura ser una excelente alternativa, una herramienta que mejore las
actividades académicas de esta materia y la haga mas accesible, divertida y logre
potenciar los aprendizajes a través de la ludificacion, es decir, que genere en los alumnos
el deseo, interés y motivacion para aprender, con el fin de alcanzar las destrezas con
criterio de desempefio deseadas.

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) establecen que
desarrollar habilidades matematicas permitiran a las personas enfrentarse y resolver
problemas de la vida cotidiana, esto a su vez, abre la posibilidad de adquirir mayores
ingresos en ocupaciones y cargos con mayores ganancias. Esto, por logica, incentiva la
economia mundial, ya que se fundamenta en la aplicacién del conocimiento. En ese
sentido, para esta organizacion, las habilidades matematicas se relacionan a la capacidad
para analizar y razonar correctamente, de igual manera, a la habilidad para la solucién e

interpretacion de problemas matematicos en diferentes situaciones.



Por lo mencionado, se puede argumentar que el presente estudio guarda relacion con la
determinacion de que la gamificacion en los tiempos actuales sera la estrategia de

aprendizaje que ayudara a desarrollar las competencias mencionadas por OCDE.

Gaitan (2019) afirma que la gamificacion es una herramienta de aprendizaje que involucra
al juego en el contexto educativo, incidiendo en los estudiantes de manera significativa,
al adquirir destrezas, habilidades, mejor rendimiento académico, innovando el contexto
educativo tradicional. Esta herramienta es aceptada por los estudiantes, ya que incentiva
en ellos la participacion en la clase, al tener caracteristicas propias del juego,
motivandolos, despertando su interés y permitiendo que desarrollen sus capacidades de

una manera adecuada.

Por otro lado, la aplicacion de la Metodologia de Gamificacion en la ensefianza de
matematica ha dejado de lado la metodologia tradicional, generando resultados positivos
y significativos en cada uno de los estudiantes, ya que la Gamificacion segin Gaviria
(2021), asume las mecanicas que afectan de forma intrinseca y extrinseca al jugador
(estudiante), las caracteriza y las presenta como una estructura que puede aplicarse de

forma sistematizada para generar secuencias didacticas de cualquier duracion.

Entonces, es claro que la presente investigacion encuentra su justificacion al responder al
Curriculo Nacional de Educacion General Bésica del afio 2016, que busca generar logros
de aprendizaje significativo al cumplir con las destrezas con criterio de desempefio
estipuladas para cada afio lectivo por medio de una metodologia adecuada y coherente

como es la Gamificacion.

Los argumentos planteados anteriormente acentlian y develan la relevancia de esta
investigacion, que permitird demostrar la influencia de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion. Tedricamente la investigacion se justifica por
su parte para crear nuevas conceptualizaciones que permitiran la compresion vy
operacionalizacion de la metodologia de gamificacion, permitiendo asi complementar las
teorias constructivista y cognitiva, que soportan la importancia de innovar la ensefianza
con aplicacién de las herramientas digitales para un mejor proceso de adquisicion de
conocimientos dentro del aula de clase.



Al mismo tiempo pretende dar respuesta a las inquietudes manifiestas por las
Instituciones Educativas, especificamente en Educacion General Basica, sobre la
importancia de la aplicacion de la gamificacion como estrategia metodoldgica en la
ensefianza de factoreo para que los estudiantes logren alcanzar las destrezas con criterio
de desempefio referente a esta tematica y el aporte indispensable para el desarrollo de

destrezas y objetivos plasmados para los siguientes afios de bachillerato.

Tomando en cuenta lo mencionado, los beneficiarios directos de la investigacion seran
los estudiantes de decimo afio de Educacion General Basica y los beneficiarios indirectos
seran los estudiantes de bachillerato y docentes de matematica ya que al determinar el
impacto de la gamificacion en la ensefianza de factorizacion los docentes podran emplear

esta metodologia para su ensefianza.

El aporte tedrico de la presente investigacion es que la misma permitird conocer acerca
de estrategias efectivas para el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como diferentes
metodologias de ensefianza, ademas de una mejor compresién sobre el tema de
gamificacion y su incidencia en el mismo.

Por otro lado, por ser una investigacion mixta, desde el punto de vista cualitativo permitira
generar nuevos conocimientos referentes al comportamiento de los estudiantes en cuanto
a motivacion e interés por la asignatura y conocer sus dificultades en el abordaje a la
tematica factorizacion y desde el punto de vista cuantitativo se procedera a conocer y
analizar estadisticas referentes a los conocimientos previos de los estudiantes de décimo
afo.

Asi mismo, su contribucién al Plan de Creacién de Oportunidades 2021-2025, es que
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, la educacion esta atravesando un proceso de
transformacion debido al avance tecnoldgico, lo cual afecta directamente tanto a docentes
y estudiantes, motivo por el cual debe existir una capacitacion continua por parte de los
docentes para impartir sus conocimientos, con la finalidad de dar respuesta a interrogantes
como: ¢;quién aprende?, ;cémo aprende?, ¢qué, cuando y como evaluar? y de esa manera
permitir que los estudiantes cumplan con las destrezas requeridas para cada afio de
educacion. Para concluir, la linea de investigacion en la que se inscribe el proyecto es
Innovacion en la mediacion pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en

el aula, la escuela y la comunidad.



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes

Holguin (2020) investigd sobre la Gamificacion en la ensefianza de matematica, el
objetivo de este estudio se centr6 en analizar la influencia de la aplicacion de herramientas
digitales de gamificacion en la ensefianza de la matematica para el mejoramiento del
rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados develaron que la gamificacion
puede incidir significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico de los
estudiantes siempre que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas bajo parametros
cognitivos adecuados, se cimienten en elementos gamificados y el docente acomparie

dicho proceso.

Diaz (2021) investiga sobre el Aprendizaje de matematica en base a la gamificacién como
una nueva herramienta pedagégica, el fin de esta investigacion fue presentar a la
gamificacion como una nueva herramienta para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la matematica. Para esto, se realiz0 un estudio documental de la literatura existente
referente a la gamificacion y todo lo que pueda aportar al estudio en mencién, a fin de
conocer més a fondo las caracteristicas de esta metodologia. El estudio se basa en la
revision rigurosa del material documental existente, para abstraer la informacion que
aporte al analisis, con objetivos claros y de forma ordenada. Después del andlisis, se
concluy6 que la gamificacion resulta una metodologia adecuada para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que fomenta en el alumnado nuevos habitos y acciones como
la motivacion, el interés en la clase, disminuyendo el temor por la asignatura producto de
la monotonia de una clase tradicional y comudn, ademas de otros factores como

econdmicos y socioculturales.

Guallpa et al. (2022) reporta que la gamificacion en matematica, una necesidad educativa
actual, el objetivo principal del estudio fue analizar diferentes propuestas sobre la
aplicacion de la gamificacion en matematica, para esto se utilizé la técnica de revision
documental a partir de varios estudios, investigaciones, tesis, articulos desde el afio 2016
hasta la actualidad. Dicho andlisis mostré una creciente investigacion sobre este tema y
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la preocupacion por analizar la aplicacion de una herramienta como la gamificacion para
la ensefianza de matematica; esta investigacion se realiz6 en su mayoria con enfoque en

el nivel educativo de secundaria.

Ortiz y Guevara (2021) efectuaron una investigacion titulada: Gamificaciéon en la
ensefianza de matematica, la misma que tuvo como objetivo analizar como la
gamificacion puede aportar al proceso de ensefianza de la matematica, para esto, se utilizd
un enfoque mixto mediante la aplicacion de entrevista a los docentes de esta area. La
conclusion fue que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la matemética es de suma
importancia, puesto que varios estudiantes no desarrollan correctamente los componentes
y destrezas que se requieren para esta asignatura, lo que dificulta el proceso de
comprension de varias tematicas en torno a la misma. Es en esta parte donde el docente
debe ser el gestor de una adecuada metodologia de ensefianza que cumpla las necesidades
del alumnado, de aqui que varios estudios e investigadores sugieren la implementacion
de la gamificacion en el proceso educativo que permita crear y aplicar acciones basadas
en juegos aplicadas al aprendizaje, lo cual ha logrado influenciar en el interés y

motivacion de los estudiantes por esta asignatura.

Por su parte, Gonzalez (2021) desarrollé una investigacion titulada: Implicaciones de la
gamificacion en educacion matematica, un estudio exploratorio, cuyo proposito fue
estudiar el impacto de la gamificacion en la ensefianza de la matematica, analizando su
papel en el tratamiento de las figuras geométricas cono y cilindro con estudiantes de 13 'y
14 afos. El enfoque utilizado en la investigacion fue cuantitativo descriptivo de tipo
cuasiexperimental. En conclusién, aplicando este método de investigacion mediante
aplicacion de test, se desarrolla un analisis estadistico, mostrando mayores porcentajes de
respuestas correctas del grupo piloto, en la pregunta donde se hace relacion entre el
volumen del cilindro y el cono, con el 96,3%, por otro lado, se muestra un 73,08%
correspondiente al grupo control. Otro hallazgo es el que se evidencia en relacion al nivel
de similitud (84,4%) entre la utilizacién del juego virtual frente a responder correctamente
los items. Esto indica que la aplicacion de la gamificacion puede mejorar la forma de

aprender de los estudiantes, quienes tienden a su uso.

Espinales (2018) llevé a cabo un trabajo de investigacion denominado: Gamificacion en
el desarrollo de la competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas, la cual
tiene como objetivo implementar una aplicacion innovadora para el proceso educativo,

donde el objetivo se encamind a mejorar el desempefio de los estudiantes en la
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competencia de matematica, especificamente al planteamiento y resolucién de problemas,
mediante la metodologia de gamificacion con la herramienta Rezzly. En lo que respecta
a la metodologia se utiliz6 el método tedrico hipotético-deductivo con enfoque mixto.
Finalmente, la conclusion fue que la aplicacién de la gamificacion a manera de apoyo en
las clases presenciales y fundamental en las clases virtuales mejora el desempefio
estudiantil y las destrezas respecto al planteamiento y resolucion de problemas

matematicos.

Segln, Soledispa et al. (2021) en su investigacién titulada: La gamificacion como
estrategia de motivacion en la ensefianza de la asignatura de Matematica, cuyo fin es
estudiar la gamificacion como medio para motivar a los estudiantes en esta asignatura.
Para ello se utiliz6 el método descriptivo con enfoque mixto, ademas del método
bibliogréafico donde se indagaron articulos de alto impacto. De igual manera, se empled
el método analitico-sintético para resumir los fundamentos tedricos esenciales. Por
ultimo, se concluy6 que la gamificacion es un elemento innovador y activo que fomenta

la motivacion en los estudiantes logrando un aprendizaje significativo en ellos.

Ademas, Espin Mendoza (2021) llevd a cabo una investigacion denominada:
Gamificacion como estrategia educativa del proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas en estudiantes de bachillerato. La mencionada investigacion tiene el
proposito de evidenciar el grado de validez de la gamificacion como metodologia para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de matematica en los estudiantes de bachillerato,
tomando en cuenta aspectos como innovacion, para estimular el aprendizaje y conseguir
la motivacién del alumnado. La investigacion se efectud a través del enfoque cuantitativo
con disefio cuasi-experimental inter-sujetos mediante dos grupos no equivalentes de
alcance descriptivo-comparativo. Se tom6 como poblacion a 70 estudiantes, de los cuales,
65 son varones y 5 mujeres, quienes comprenden la muestra, los mismo que fueron
divididos en dos grupos control (34 estudiantes) y experimental (36 estudiantes). En lo
referente a la recoleccion de los datos, se aplicd la encuesta con el instrumento
cuestionario de base estructurada, comprendido con preguntas de seleccion multiple, las
cuales fueron validadas por expertos. La aplicacion de dicho instrumento se hizo a través
del pretest y postest. Al final, como conclusion, se confirma la hipotesis planteada en la
investigacion, evidenciando que la gamificacidén, como estrategia educativa, mejora el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en estudiantes de bachillerato.



Asi mismo, Martinez et al. (2020) efectué una investigacion denominada: La
gamificacion de las matematicas: una estrategia de intervencién en las habilidades
I6gico mateméticas HLM, la cual tiene como propdsito analizar, entrelazar y llevar a la
préctica la teoria constructivista en el desarrollo cognitivo del nifio inicialmente en el
aprendizaje l6gico matematico, en donde se busca la implementacion de disefios de
estrategias fonoaudioldgicas en los procesos de intervencion en nifios de 4 a 7 afios de
edad con el apoyo de tecnologias duras y blandas, estimulando todos procesos mentales
superiores del nifio para un mayor dominio y aprendizaje significativo. La metodologia
utilizada fue la revision sistematica y metodologia PICO, que permitird con base a la
realidad, plantear un contenido tecnoldgico blando y duro con actividades que permitan
el desarrollo de destrezas l6gico matematico en los infantes. Por ultimo, se llega a dos
conclusiones principales: la primera, apoyados en la revision sistemética se pudo
demostrar que, por medio de los procesos cognitivos y habilidades motoras, sensoriales
y linglisticas, los nifios pueden alcanzar destrezas y habilidades para la matematica; y
segundo se evidencia una base tedrica fundamental para la implementacion de las
actividades relacionadas a la gamificacion como un aspecto importante en el aprendizaje

I6gico-matematico.

Como aporte final, Guerrero y Cordero (2022) elabor6é un trabajo de investigacion
titulado: EIl uso de proyectos gamificados en el aprendizaje efectivo de la Matematica”,
cuyo proposito fue demostrar la influencia de la aplicacion de proyectos gamificados,
para el desarrollo de destrezas y habilidades matematicas, asi como su aporte en la
motivacidn del estudiante y su rendimiento académico. Dicho estudio se efectu6 a través
de un enfoque cuantitativo de carécter descriptivo, puesto que busca desarrollar conceptos
que fomenten la aplicacion de la gamificacion como una alternativa pedagogica, para
solucionar los diferentes problemas que se presentan en el desarrollo de esta asignatura,
como bajo rendimiento de los estudiantes, desmotivacién; con el afan de buscar
soluciones. A partir de un comparativo entre los promedios parciales, asi como la
aplicacion de encuestas para medir la percepcion de los estudiantes sobre el uso y
aplicacion de proyectos gamificados, se concluye que es importante esta estrategia ya que
influye en la motivacion del alumnado, en su rendimiento académico y esto hace que se
plantee la importancia de las caracteristicas para una mejora en el disefio de proyectos de

matematica.
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Las investigaciones y estudios mencionados aportan legitimidad y relevancia a la presente
investigacion, ya que la evidencia cientifica encontrada contribuye a la pertinencia de la
misma, por la necesidad de analizar la forma de ensefiar la asignatura de matematica y las
diferentes técnicas aplicadas a lo largo del tiempo, con la finalidad de profundizar en las
deficiencias del proceso ensefianza-aprendizaje y permitir solventar las necesidades

educativas de los estudiantes para que asi, se generen aprendizajes significativos.

2.2.  Marco Tedrico
Metodologia tradicional de ensefianza

Ana Patricia Galvan (2021) afirma que el proceso de ensefianza-aprendizaje se ve
perjudicado por lo tradicional y rutinario, esto hace que la educacion sea poco activa,
dindmica y participativa, por el contrario, se vuelve rutinaria y memoristica, esto hace
que el estudiante obtenga una educacion muy escasa en aprendizajes significativos, lo que
se opone a lo que debe ser la educacion caracterizada por altos niveles académicos.

De acuerdo a lo anterior, esta metodologia restringe las posibles habilidades y destrezas
que el estudiante pueda tener, al someterlo a una dinamica rutinaria dentro del ambiente

de aprendizaje, haciéndolo repetitivo y con poca capacidad de critica.

Robinson, citado por Ana Patricia Galvan et al. (2021) indica que la metodologia
tradicional de ensefianza genera en los docentes controversia sobre la forma de como
ensefiar, por ende, se vuelve complejo el proceso ensefianza-aprendizaje con el

estudiantado y esto permite que el proceso educativo no se lleve a cabo adecuadamente.

En este sentido, el docente al no tener clara una forma apropiada de ensefianza, el
estudiante se puede ver orillado a adquirir comportamientos inadecuados en el aula de
clase, como desinterés, desmotivacion, falta de disciplina, etc.; lo cual minimiza la

efectividad del proceso ensefianza-aprendizaje.

Considerando que la metodologia tradicional se centra basicamente en el conductismo
como modelo pedagogico, el cual tiene como principal objetivo el observar y medir los
cambios de conducta en los discentes frente a los estimulos que se les presenta, en otras
palabras, el docente se encarga de evaluar y controlar lo que estudiante debe aprender,

convirtiendo al estudiante en un simple aprendiz memorista sin capacidad de producir sus
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propios conocimientos, ademas, que al evaluar la calidad de aprendizajes adquiridos se

enfoca en la capacidad del estudiante de memorizar.

Representantes de la metodologia tradicional basada en el conductismo

El conductismo tiene sus inicios con John Watson (1878-1958) quien utilizando
basicamente la experimentacién; analiza los estimulos-respuesta del ser humano frente a
distintas situaciones. Inicia sus estudios en las situaciones de aprendizaje con animales
para posteriormente aplicarlas en las personas, dichas exploraciones se llevaron a cabo

durante la primera mitad del siglo XX.

Tomando en cuenta lo mencionado en 1913 se da inicio a una escuela del conductismo
considerando el enfoque de la conducta observable o medible, es decir, solo eran
aceptados los hechos que el investigador podia certificar. Afios mas tarde, se daria inicio
a la experimentacion para comprobar que un ser vivo podia responder a un estimulo y de

esa manera como resultado dar una respuesta.

Entonces, segun Ertmer y Newby (1993) los conductistas valoran a los estudiantes para
determinar en qué punto comenzar la instruccion, asi como para determinar cuéles
refuerzos son més efectivos para un estudiante en particular. EI factor més critico, sin
embargo, es el ordenamiento del estimulo y sus consecuencias dentro del medio ambiente.
Es decir, este estilo de aprendizaje que se desarroll6 a partir de las investigaciones de
Watson, considera al estudiante como un simple receptor de estimulos el cuél al recibirlos
debe emitir una respuesta predicha por el docente, pero para que se genere la respuesta
deseada requiere de una repeticion de acciones que permitan la retencion y posterior

memorizacion de la informacién impartida.

Ahora bien, considerando que el modelo tradicional se focaliza en observar el
comportamiento del estudiante frente a un estimulo, aplicarlo en la actualidad seria
obsoleto y poco acogido ya que, no permite al estudiante ser parte de su aprendizaje y
crearlo para poder adaptarlo en su vida cotidiana, sino que limita la compresion del
discente a un proceso de refuerzo y castigo, de tal manera reduce al mismo a un simple

receptor de contenido.
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Hay que aclarar que al mencionar un refuerzo y castigo se hace referencia a la motivacion
extrinseca, en otras palabras, las calificaciones que se otorga en base a la memorizacion
de contenidos y la réplica que se tiene por parte de los estudiantes. Entonces, tomando en
cuenta lo expuesto sobre esta teoria de aprendizaje se menciona a continuacion ciertas

caracteristicas principales que la diferencian de las demas teorias;

a. Enfoque de comportamiento observable: comportamientos medibles que no
consideran los procesos mentales internos.

b. Aprendizaje por condicionamiento: un estimulo ambiental va a generar una
respuesta y a futuro se vuelve mas probable su repeticion.

c. Alto interés en refuerzos y castigos: los refuerzos son utilizados para
fomentar el comportamiento deseado, mientras que el castigo para que se
suprima un comportamiento no deseado.

d. Plasticidad de comportamiento: afirma que el comportamiento del ser
humano es moldeable, considerando la repeticion, el aprendizaje y la

experiencia.

La Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Prieto (2014) la gamificacion es una estrategia la cual inmiscuye a la practica
comun de ensefianza, caracteristicas propias del juego y de esta manera genera en los
estudiantes nuevos héabitos y conductas frente a su proceso de adquisicion de
conocimientos, los cuales se ven reflejados en las actividades de clase, se vuelven mas

participativos y activos en su proceso de aprendizaje.

Es decir, la gamificacion constituye una técnica que engloban a mecanicas de juego la
cuales son las que permiten generar la experiencia en los usuarios tales como: puntaje,
niveles, desafios, premios y misiones; con la finalidad de generar motivaciones
intrinsecas y extrinsecas en los estudiantes para que con la ayuda de estos recursos

digitales adquieran un conocimiento significativo de la temética seleccionada.

Segun Zaldivar (2015) la gamificacion es una metodologia que consiste en emplear
caracteristicas propias del juego en el proceso educativo con el fin de cambiar la conducta

del estudiante y sus acciones en el aula de clase.
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Entonces, un aprendizaje basado en la gamificacion se tornaré significativo siempre y
cuando las actividades que el facilitador o docente provea a los alumnos estén planificadas
correctamente conforme al objetivo deseado y, ademas, les otorgue las herramientas

necesarias para desarrollar las destrezas requeridas.

Ademas, la gamificacion activa la motivacion del aprendizaje por medio de recompensas
intrinsecas, utilizando los juegos como herramientas que permiten una retroalimentacion
constate, lo cual va a generar un aprendizaje significativo y permitiendo que le memoria
se agudice, por otro lado, con el desarrollo progresivo y continuo de las actividades el

estudiante generard mayor precision en las actividades.

Aplicacion de la gamificacion en el aula de clase:

La aplicacion de la gamificacion dentro del aula de clase requiere de algunos pasos
especificos para la generacion de aprendizajes significativos en los estudiantes, sin

embargo, los pasos pueden ser ajustados dependiendo la necesidad del docente;

a. Definicion de un objetivo claro: por medio de este punto se van a identificar los
propésitos del juego.

b. Establecer los elementos y mecanicas del juego: en este paso se clarifica los
retos, niveles, progresion y recompensas del juego.

c. Proponer un juego en equipo o individual con una sana competencia: recodar

a los estudiantes que lo mas importante es generar aprendizajes.

Diferencia entre gamificacion y ludificacién

La gamificacidn se confunde en ciertos casos con el hecho de emplear juegos educativos
en el ambito de clase, sin embargo, son estrategias completamente diferentes en la teoria
y en la préctica. Gamificacion no significa jugar, sino utilizar determinados elementos del
juego en contextos no ludicos, para lograr objetivos 0 metas trazadas para desarrollar

habilidades o destrezas estipuladas en el curriculo.

Por otro lado, para Contreras (2014) la aplicacion de juegos educativos debe ir

direccionada para cumplir objetivos de aprendizaje con esta dinamica de jugabilidad,
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estos juegos pueden ser digitales o no, sin embargo, deben siempre estar encaminados

para el aprendizaje.

Entonces, el juego que se utilice debe ir relacionado con la herramienta digital y por ende
el mismo proveerd las herramientas necesarias para el cumplimiento del objetivo y

alcance de aprendizajes significativos en el grupo de estudiantes.

Por tanto, el uso del juego desde tiempos remotos ha generado importantes aportes al
desarrollo social, cognitivo y evolutivo del ser humano, razén por la cual el juego como
método de ensefianza para un aprendizaje significativo se mantiene, pero segun el avance

de la tecnologia se le incorpora nuevas herramientas como la gamificacion.

Dificultades de aprendizaje en la ensefianza de Matematica

Bravo (1991) hace una relacidbn muy importante entre trastornos especificos del
aprendizaje y las dificultades generales de aprendizaje, la primera se refiere a deficiencias
en el desarrollo neuropsicoldgico, las cuales requieren soluciones mas especificas e
individuales, en tanto que la segunda son producidas por condiciones socio culturales o
falta de metodologias escolares adecuadas, y su atencion se puede dar mediante trabajos
grupales especificos y pueden darse en condiciones normales en relacién a la escolaridad
general.

Ademas, es necesario considerar que se debe tomar en cuenta las necesidades educativas

especificas de los estudiantes, las cuales pueden ser asociadas a no a discapacidad.

Es necesario, mencionar que no siempre una dificultad de aprendizaje se desprende de
una discapacidad, pero a su vez una discapacidad si puede estar ligada a una dificultad de
aprendizaje, entonces estas DA, pueden de cierta manera prevenirse con la estimulacion
adecuada, la cual debe ir relacionada a la edad cronoldgica del nifio y a su desarrollo

cognitivo.

Por otro lado, una buena metodologia, con herramientas adecuadas puede apoyar al

desarrollo de habilidades en los estudiantes, y generar aprendizajes significativos.

Por lo tanto, es claro que las dificultades de aprendizaje son factores que impiden al
estudiante desenvolverse adecuadamente en el ambiente de estudio, asi como lograr
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alcanzar sus destrezas y aprendizajes significativos, dichas dificultades pueden
manifestarse como falta de motivacion para aprender, no sentirse a gusto con la

asignatura, baja concentracion, poca interaccién en su entorno, etc.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, se puede decir que el uso de la gamificacion y
las TIC, apoyaran a generar conocimientos importantes en los estudiantes los cuales van
a estar ajustados a las necesidades de ellos y van a generar curiosidad por el aprendizaje

y motivacion al aprehender.
Estilos de aprendizaje en el proceso de ensefianza

Alvarez (2009) indica que los estilos de aprendizaje no son inicamente generados por los
estudiantes, sino que pueden estar influenciados por la practica docente, es decir
dependen de la forma como el docente lleva a cabo su proceso de ensefianza, estimulando
directamente en su rendimiento académico; concluye diciendo que existe una correlacion

entre el estilo de aprendizaje del estudiante y el estilo de ensefianza del docente.

Entonces, es muy importante la forma como el docente desarrolla su clase en todos sus
momentos, ya que esto puede influir en cierta parte, en los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, y mas aun, llevado a cabo una correcta interaccién entre la forma de ensefiar
del docente y la forma como el estudiante aprende, llevara al logro de los objetivos

educativos planteados.

Considerando lo mencionado respecto a los estilos de aprendizaje, estos tienes una
incidencia directa en la creacién y aplicacion de herramientas para la adquisicion de
aprendizajes significativos de una manera facil y eficiente, puesto que, el conocimiento
de estos por parte del docente le va a permitir al docente realizar una planificacion de

clase que se ajusten a la manera de aprender de los estudiantes.

Ademas, que al trabajar con distintas herramientas de gamificacion asociadas a las TIC
dentro del aula de clase, se va a poder potenciar y abarcar a todos los estudiantes,
independientemente del estilo de aprendizaje de posea, si bien los docentes dentro de sus
planificaciones consideran los diferentes estilos de aprendizaje de los discentes no
siempre se logra llegar a ellos de la manera adecuada sin embargo, con las herramientas

de la gamificacion se puede obtener esto de una manera significativa.
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Tecnologias de Informacion y Comunicacion en el aprendizaje

Las TIC en la actualidad se han convertido en un medio relevante para el proceso
ensefianza-aprendizaje puesto que favorecen a una evolucién significativa en los procesos
educativos, permitiendo a los estudiantes un desarrollo de habilidades cognitivas que
mejoran la adquisicion de conocimientos, para Cabero (2007) y Belloch (2012) las
tecnologias educativas son mas dindmicas y proactivas, son un apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo cual favorece el logro de destrezas y aprendizajes significativos

en los estudiantes.

Ademas, Cabero (2007) afirma que la tecnologia educativa es una de las disciplinas que
mas se ha desarrollado, esta estudia los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de la
tecnologia en el ambito educativo.

El constante avance de la tecnologia ha sido un reto a nivel docente ya que para poder
transmitir conocimientos significativos requieren capacitarse en esta tematica, claramente
manejada por los alumnos, obviamente hay que tomar en cuenta la realidad y contexto en
cual se desarrolla cada estudiante y en base a ello otorgarle las herramientas de
adquisicion de aprendizaje asociados a las TIC.

Latecnologia a nivel educativo segin Bell (2010) se acomoda en el &mbito de la didactica
y su desarrollo se ha producido debido a los avances cientificos de la informatica y las
telecomunicaciones, por otro lado, las incidencias que produce la utilizacion de las TIC
en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha cambiado la percepcién de la atencion, ahora
dirigida hacia el estudiante y su proceso de aprendizaje, también hacia construir
alternativas con los conceptos del estudio socio constructivo y de la educacion

significativa.

Es decir, el mejoramiento tecnoldgico ha permitido que exista un aporte propio por parte
de los alumnos durante el proceso ensefianza-aprendizaje pues el estudiante ya no tiene
un rol pasivo durante la clase al contrario se torna méas dinamico, ademas ha mejorado la
calidad de la ensefianza ya que con ayuda de las TIC el docente puede crear mas recursos
digitales o contenidos en linea. En pocas palabras se ha pasado de un aprendizaje

tradicional a un aprendizaje constructivista.
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Constructivismo y gamificacion en la ensefianza

Delval (2001) defini¢ al constructivismo como una teoria la cual trata sobre los problemas
del conocimiento. Ordofiez (2004), por su parte, lo define como un conjunto de
pensamientos sobre el aprendizaje apoyado en las teorias del desarrollo cognoscitivo de
Piaget y Vygotsky. Por otra parte, Zapata-Ros (2015) manifiesta que el constructivismo
tiene un enfoque tedrico que lleva en si teorias y caracteristicas semejantes al proceso de
captacidn de conocimientos; por Gltimo, Hernandez (2008), lo puntualiza como una teoria

del aprendizaje que se enfoca basicamente en la construccion del conocimiento.

Por lo tanto, el constructivismo es una corriente pedagdgica que coloca al estudiante en
un rol mas activo y dindmico, permitiéndole que construya sus propios conocimientos
usando sus conocimientos previos y el contexto en cual se desarrolla, evitando la
trasferencia de informacion, pues el docente viene a ser un facilitador del aprendizaje, es
decir, planea y crea experiencias para otorgar acercamientos a la teoria-practica de los

conocimientos.

Castro (1999) llevo a cabo un estudio donde propuso el constructivismo para cambiar el
proceso de ensefianza de la Matemaética, en dicho estudio se inmiscuy6 al estudiante a
diferentes situaciones problematicas que tenia que resolver mediante la construccién de
nuevos conocimientos apoyado en sus conocimientos previos, dicho estudio puso en
evidencia que un ambiente constructivista-tecnolégico abre las puertas para un

aprendizaje dinamico y participativo.

Lo que se podria resaltar en este punto es el hecho de la importancia de una construccion
propia de aprendizaje, ya que este proceso va a permitir que el estudiante adquiera
aprendizajes significativos y desarrolle habilidades a partir de conocimientos anteriores
con ayuda del docente, es decir, aunque el discente juega un rol fundamental en este
proceso la guia del docente en el aula de clase es indispensable.

Vigotsky (1979) afirma que el desarrollo nace gracias al aprendizaje y este es producto
de la cultura por medio del uso de instrumentos y signos por la interaccion con los adultos.
En ese sentido, el individuo para que se empodere de la experiencia cultural humana, debe
relacionarse y aprender de personas con méas conocimiento, para esto utiliza el lenguaje

como herramienta y lo lleva para si mismo el conocimiento de la experiencia cultural.
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Entonces, es fundamental entender que el conocimiento se adquiere a través de la
interaccion social y por la capacidad del ser humano de interiorizar lo que percibe para
transformarlo en conocimiento y pueda desarrollarse, esto llevado al aula de clase, se
entiende como la relevancia que se debe dar al trabajo en equipo entre los estudiantes,
para que interactien un estudiante con menos conocimiento y habilidades en determinado
tema, con otro con mas experticia, esto con el fin de nivelar conocimientos y continuar

con el proceso de ensefianza-aprendizaje en igualdad de condiciones.

Para Vigotsky (1979), el aprendizaje se desarrolla a través de dos zonas: la zona de
desarrollo real y la zona de desarrollo proximo. La primera son todos los conocimientos
que ya han madurado, lo que le permite al estudiante resolver un problema; por otro lado,
la segunda son los conocimientos que adn no han madurado, haciendo que la resolucién
de un problema se haga de la mano y con ayuda de un adulto u otro estudiante mas

capacitado.

Es decir, que los docentes deben entender y priorizar las zonas de desarrollo a las que se
hace mencidn, ya que de esto depende que el estudiante pueda captar conocimientos y
desarrollarse, para no caer en el error como docentes de continuar con el curso de la

asignatura sin saber si el estudiante ha aprendido cierto tema que se esté impartiendo.

Piaget (1978) explica que los seres humanos aprenden y comprenden el mundo que les
rodea a través de su inteligencia, de la percepcion del ambiente que les rodea y la parte
genética, hereditaria. La teoria piagetiana esta fundamentada en los procesos de
acomodacion y asimilacion; a través de la asimilacion el individuo interioriza la
informacién que recibe a través de los estimulos externos, la profundiza para que la
corteza cerebral la decodifique, comprenda y describa la realidad del entorno. La
acomodacion en cambio es la modificacion de la informacion actual es decir de los

conocimientos preconcebidos para acomodarse a la nueva informacion

Ausubel (1973) habla del aprendizaje significativo, tomando en cuenta la estructura
cognitiva existente para relacionarla con la nueva informacidn, por ello el proceso de
ensefianza aprendizaje debe considerar las experiencias previas para anclar al nuevo

conocimiento que va a ser incorporado.
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Por lo expuesto, se manifiesta que las instituciones educativas deben tomar muy en cuenta
que, cuando el estudiante obtiene nuevos aprendizajes éstos siempre deberan estar
enraizados o anclados a sus experiencias previas para que, la nueva informacién asimilada
junto a los conocimientos previos sea mas estable y completa, y se pueda hablar de

aprendizaje significativo.

Siguiendo con este razonamiento, se puede decir que el modelo constructivista influye
positivamente en los procesos de ensefianza de la matematica debido a que se sustenta en
diversas aportaciones como son las propuestas filosoficas, psicoldgicas y pedagogicas
que en algunos casos son opuestas, pero comparten similitudes cuando manifiestan que
el estudiante necesita de una actividad mental transformadora para la construccion del

conocimiento

Aplicacion de la gamificacion en el aula de clase

Romero-Rodriguez et al. (2016), afirma que gamificar no se refiere al proceso de disefiar
un juego, sino mas bien, aplicar todas sus caracteristicas como son: la adquisicion de
puntos, niveles, retos, ventajas, etc., asi como todas sus acciones propias, para desarrollar
una estrategia que estimule la atencién y el interés en el proceso educativo por parte de

los estudiantes.

En efecto, cuando el docente maneja las herramientas virtuales estd capacitado para
manejar y sacarle el mayor provecho a las mismas, haciendo del aprendizaje un momento
divertido que genere interés en los estudiantes y les permita participar libremente mientras

generan conocimientos.

Para Quintanal-Pérez (2016) la gamificacion aplicada a contenidos educativos debe
contener tres elementos la dinamica, la mecanica y los componentes para poderla
desarrollar en la clase, la dindmica viene a ser la parte abstracta en la cual se va a poder
observar una serie de emociones que desarrolla el estudiante en base al juego, la mecanica
esta representada por todo ese proceso en el que se involucra desafios, recompensas, el
trabajo colaborativo y por Gltimo los componentes que estan constituidos por la parte
concreta del proceso en el que se podréa evidenciar el avance del logro de los estudiantes,

es decir el logro de los objetivos propuestos.
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Sin embargo, al hablar de gamificacion dentro del aula de clase, hay que tomar en cuenta
la realidad socio-econémica de los estudiantes, por lo tanto, esta estrategia ademas de
valerse de herramientas y plataformas digitales, también permite otras alternativas como
son: aula invertida, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en resolucion de
problemas, estas alternativas posibilitan la eleccion estratégica que mas se acople al grupo

estudiantil.

Para finalizar, es indispensable entender que la motivacion intrinseca promueve en los
estudiantes, habitos de atencién y compresion, los cuales con el apoyo de estrategias

aulicas seran un beneficio mayor dentro de la educacion.

Beneficios de la gamificacion en la educacion

Gene (2015) en la publicacion sobre fundamentos de gamificacion, manifiesta que los
adolescentes al estar inmersos en la tecnologia a través de los video juegos, ellos pueden
adaptarse y entender facilmente los procesos matematicos cuando son el centro del juego,
esto trae como beneficios la toma de decisiones, el asumir retos, motivarse por los logros,
elementos que lo lleva a participar en entornos sociales abiertos que le permiten una

interactividad social y cultural mas amplia.

Dentro de los principales beneficios que tiene un aula gamificada, es que principalmente
trabaja con motivacion interna, es decir, no depende de condiciones externas, esta
motivacidn se da por las caracteristicas del juego que se esta ejecutando de acuerdo a la

tematica en desarrollo y el objetivo de clase.

Entonces, el aprendizaje se tornara significativo y no conductista ya que no espera recibir

premios o castigos frente al cumplimiento de una tarea establecida.

Rol del docente en la ensefianza de la Matematica

El rol del docente juega un papel fundamental durante el proceso ensefian-aprendizaje,
con mucha mas razén si la metodologia elegida es la “Gamificacién”, puesto que el
maestro debe acoger un mecanismo proactivo que se base en el grupo de trabajo
utilizando herramientas y plataformas digitales que le permitan al estudiante construir su

propio aprendizaje por medio de uso de mecanismos virtuales y tecnoldgicos guiados
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correctamente, lo confirma Monterrey (2016) quien especifica que el rol del docente en
la aplicacion de la gamificacion en el aula no solo debe centrarse en realizar la clase mas
dinamica y divertida, sino que debe conjugar las caracteristicas propias del juego con un
adecuado disefio instruccional, que maneje actividades llamativas y de competencia para
que fomente en el estudiante experiencias hacia el logro de destrezas con criterio de

desempefio de acuerdo a su nivel académico.

Factorizacion y el juego en el aprendizaje de matematica

La matematica ha sido y es arte y juego y este componente artistico y ludico es tan
consubstancial a la actividad matematica misma que cualquier campo del desarrollo
matematico que no alcanza un cierto nivel de satisfaccion estética y lidica permanece
inestable. (Miguel de Guzman, 1989, p. 61).

Entonces, la consideracion de la gamificacion dentro de la ensefianza de matematica va
aportar el componente ludico que permitira a los estudiantes una mejor adquisicion de

conocimientos en la tematica.

Segun Canals (1992) el aprendizaje de matematica requiere de identificar, definir y/o
reconocer cualidades sensoriales, relacionar cualidades sensoriales y operar cualidades

sensoriales.

Entonces la gamificacion seria un aporte importante para la ensefianza de matematica ya
que al presentarla a manera de juegos estructurados y direccionados permitiran ademas
de lo mencionado por Canals, desarrollar cualidades sensoriales que sean la base de
futuros aprendizajes, permitiendo al estudiante desarrollar destrezas con criterio de

desempefio establecidas en el curriculo de educacion.

Curriculo Priorizado para la ensefianza de la Matematica

Dentro de los principios para el desarrollo del Curriculo Priorizado por competencias del
Ecuador, se fomenta una metodologia centrada en la actividad y participacion de los
estudiantes que favorezca el pensamiento racional y critico, el trabajo individual y
cooperativo del alumnado en el aula, que conlleve al desarrollo de destrezas con criterio
de desempefio que ademéas de superar afios lectivos le permitan al estudiante generar

destrezas que aporten significativamente a su vida.
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En el Curriculo Priorizado por competencias del Ecuador, en el area de Matematica
establece “fomentar los valores éticos, de dignidad y solidaridad, y el fortalecimiento de
una conciencia sociocultural que complemente las capacidades de un buen analista o un
buen pensador”, ademas establece que “en el nivel de Educacion General Basica, en
especial en los subniveles de preparatoria y elemental la ensefianza del area esta ligada a
las actividades ludicas que fomentan la creatividad, la socializacion, la comunicacion, la
observacién, el descubrimiento de regularidades, la investigacion y la solucion de
problemas cotidianos”.

Entonces, al ser la gamificacion una metodologia de ensefianza relacionada con lddica y
juegos permitira el desarrollo de las habilidades anteriormente descritas y detallas por el

Curriculo de Educacion General Basica.

Para Bilingue (2016) el proposito de la matematica es estimular la capacidad para razonar,
pensar, comunicar y tener claro la relacion existente entre las ideas y lo real. Estas
caracteristicas le daran al estudiante la capacidad para tener el control de su entorno tanto
fisico como ideoldgico, a la par que desarrolla sus habilidades de pensamiento y acciones

de una manera correcta.

En este sentido, la importancia de la matematica radica en que su estudio y comprension
desarrollara en los estudiantes la capacidad de pensamiento critico y reflexivo, de esta
manera, podran comprender mejor su mecanismo Yy la forma en que esta disciplina puede

ayudar a entender mas eficientemente su espacio y realidad.

2.3. Marco Legal

En la Constitucion del Ecuador (2008) se estipula que “la educacion es un derecho de las
personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye
un &rea prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad
e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias
y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”
(Art. 26).

Por otro lado, en el articulo 27 menciona “La educacion se centrara en el ser humano y
garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria,
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intercultural, democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad
de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar”.

Asi mismo, en su articulo 26, estipula que “la educacion es un derecho de las personas a
lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado” y, en su articulo 343,
reconoce que el centro de los procesos educativos es el sujeto que aprende; por otra parte,
en este mismo articulo se establece que “el sistema nacional de educacion integrard una
visién intercultural acorde con la diversidad geogréfica, cultural y linglistica del pais, y

el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades”.

Mientras que, en la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural Bilingle, se encuentra
redactado que “la educacion es un derecho humano fundamental y es deber ineludible e
inexcusable del Estado garantizar el acceso, permanencia y calidad de la educacion para

toda la poblacion sin ningun tipo de discriminacion”.

Por ultimo, en la mencionada Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingie en el
articulo 2, literal w): “Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes”. Asi mismo, “garantiza la concepcion del educando como el centro del
proceso educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y
metodologias que se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Promueve
condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar

propicio en el proceso de aprendizaje.”

En conclusion, en la Constitucién del Ecuador y la Ley Orgéanica del Educacion
Intercultural, existen leyes que amparan, protegen y garantizan el derecho humano de los
nifios, nifas y adolescentes a una educacion que se ajuste a sus necesidades y que les
permite alcanzar las destrezas con criterio de desempefio acorde a nivel de escolaridad,
es por eso que se considera indispensable crear y aplicar varias herramientas actualizadas
considerando las TIC en el proceso ensefianza aprendizaje, para que este sea mas

llevadero y permita la adquisicion de aprendizajes significativos en los estudiantes.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1.  Descripcién del area de estudio/Grupo de estudio

El presente proyecto investigativo se desarrolld en la Unidad Educativa “Consejo
Provincial del Carchi” de la parroquia Tulcan, Canton Tulcén, Provincia del Carchi,
ubicada en las calles Camilo Ponce e Inglaterra. Fue creada en el afio de 1985,
actualmente forma parte de la Zona 1, Distrito Educativo 04D01, Cdédigo AMIE
04H00028; tiene un total de 936 estudiantes, de los cuales, 38 corresponden a la muestra
conformada por los estudiante de 10mos afios de educacidn general basica, 45 docentes,
sin embargo, en el desarrollo de la investigacion se consider6 a 2 como parte de la
muestra, ya que son quienes imparten la asignatura de matematica, 5 administrativos, 3

del Departamento de Consejeria estudiantil y 2 personas de servicio.
Misién

La Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” tiene como mision brindar
una educacion de calidad y calidez en los niveles desde inicial hasta bachillerato,
orientada en valores humanos, formando técnicos y lideres competentes en la
investigacion, con una capacidad de generar cambios tanto en su ambito personal,

familiar, social y cultural. (PEI, 2024)

Vision

La Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” proyecta como vision ser
una comunidad educativa promotora de cambio, emprendedora en la calidad de la
educacion, con practicas educativas bajo un marco metodologico social,
humanista, ecoldgico y constructivista centrado en el estudiante, respetando su
diversidad, trabajando en un contexto lleno de valores, con una sana convivencia,
consolidando lideres en la cultura, ciencia, investigacion y tecnologia, para

generar una transformacion en la sociedad actual. (PEI, 2024)
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Figura 1.
Mapa de la zona geograéfica
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Fuente: Google Maps

3.2. Enfoquey tipo de investigacion

Enfoque

Es importante afirmar que “la investigacion mediante métodos mixtos se ha fortalecido
en los ultimos veinte afios, y los estudios exploratorios cualitativos, seguidos de estudios
confirmatorios, han sido comunes y concurrentes” (Christ, 2007, citado por Zulay Pereira
Pérez, 2011, p. 17). Es decir, que desde el punto de vista del investigador los enfoques
mixtos proporcionan resultados mas confiables y cercanos a la realidad investigativa,

dando como resultados una mejor factibilidad en su aplicacion y generalizacion.

Hernandez et al. (2003) sefiala que el enfoque mixto es la representacién méas conveniente
entre el enfoque cualitativo y cuantitativo, ya que estos dos se entremezclas durante el
desarrollo de toda la investigacion o en su mayor cantidad, esto hace que haya

complejidad en el disefio de estudio contemplando todas las bondades de cada enfoque.

Desde este punto de vista es evidente que el enfoque mixto al ser la union del cualitativo
y cuantitativo recoge lo mejor de ambos, dando mayor veracidad a la investigacion y a
los datos que se obtuvo al finalizar la misma, la triangulacion y validez de este tipo de
trabajos generd planteamientos tedricos confiables.
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Entonces, se puedo afirmar que la investigacion tiene un enfoque mixto, ya que aborda el
enfoque cualitativo al ser una investigacion descriptiva y documental, por otro lado, se
abordd el enfoque cuantitativo, puesto que se va a comprobar una hipétesis de
investigacion, es decir, permitio recolectar datos a nivel cualitativo-cuantitativo para su
analisis y posteriormente dio respuesta al planteamiento e interrogantes que se presento
en la investigacion denominada “Influencia de la gamificacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion en Educacion General Basica”.

Tipo de investigacion

Descriptiva

Es importante mencionar que “en la investigacion descriptiva, el investigador puede
elegir entre ser un observador completo, observar como participante, un participante
observador o un participante completo” (Cazau, 2006, como se citdé en Gladys Patricia
Guevara Alban y Alexis Eduardo Verdesoto Arguello y Nelly Esther Castro Molina,
2020). Es decir, va a depender de los objetivos trazados para realizar una seleccion
exhaustiva de a quien dirigir la observacion completamente ya que esto permitira dirigir

en parte el enfoque que se le da al trabajo.

Entonces, para la presente investigacion se asume una investigacion de caracter
descriptivo por cuanto, se procedio a caracterizar las dificultades de aprendizaje que
presentan los estudiantes de décimo afio de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa “Consejo Provincial del Carchi” para el aprendizaje de la tematica de

factorizacion durante el afio lectivo 2022-2023.

Ademas, es indispensable el abordaje de este tipo de investigacion ya que el tema de la
factorizacion es la base para abordar los temas futuros en los siguientes afios hasta tercero
de bachillerato, es decir, si los estudiantes no dominan este tema no podrén desarrollar

las destrezas que se requieren para los afios siguientes.

Documental

Segln Garza (1988) la investigacion documental se fundamenta en el empleo de registros

graficos como fuentes de informacion, otros registros como manuscritos e impresos. Es
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decir, sus fuentes principales de investigacion son documentacion de cualquier tipo
relacionada con la investigacion a desarrollarse. En ese sentido, para Arias Fidias (2012)
la investigacion documental se basa en la busqueda, andlisis e interpretacion de datos
secundarios, estos son, los que se obtienen y se acenttan por diferentes investigadores en

fuentes impresas, audiovisuales o digitales.

La investigacion documental cuenta con un amplio bagaje de informacion, lo pertinente,
sin embargo, es seleccionar la que mejor se acople al trabajo y permita hacer la
investigacion mas confiable. Este tipo de investigacion permitio analizar y reflexionar
poniendo como base documentos que aporten a la investigacion, los mismos que fueron
los informes emitidos por la Coordinadora del Departamento de Consejeria Estudiantil
sobre los casos de estudiantes que presenten algun tipo de dificultad de aprendizaje, de
esta manera se pudo conocer si existe alguna dificultad de adquisicion de aprendizaje en

el tema de factorizacion.

Por otro lado, se procedio a realizar un analisis del curriculo de décimo afio de educacion
general basica en el tema de factorizacion, para establecer las destrezas con criterio de

desempefio que deben ser superadas en la tematica.

De Campo

Segln los investigadores Santa Palella y Feliberto Martins (2012) una de las
caracteristicas de la investigacion de campo consiste en la recoleccion de datos directa
del lugar donde se desarrolla la investigacion, es decir, de la realidad, puesto que estudia
los fendmenos sociales en su ambiente. Es decir, que en este tipo de investigacion se evitd
a toda costa la manipulacion de variables por el motivo que podria perderse o
infravalorarse la naturalidad con la que se manifiestan los actores y situaciones

investigadas.

Por otra parte, Fidias Arias (2012) indica que la investigacion de campo recolecta datos
directamente de la fuente o sujetos investigados, es decir, de la realidad donde se dan los
hechos. En otras palabras, al provenir directamente de actores o fuentes primarias son

menos manipulables los datos, dando més credibilidad a la investigacion.

Este tipo de investigacion se desarrolla por cuanto la recoleccion de informacion se

realizé en la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” en los estudiantes de
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décimo afio de educacion general béasica en el afio lectivo 2022-2023, ademas se conto
con el aporte informativo de los docentes del area de Matematica y Coordinadora del

DECE de la misma institucion.

3.3.  Definicion y operacionalizacion de variables

3.3.1. Definicion

Herramientas de Gamificacion

Las herramientas de gamificacion son medios didacticos, pedagogicos o tecnoldgicos que
apoyan al docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante un sistema
estructurado donde la base principal es el juego y alrededor de este, se conjugan diferentes
caracteristicas que construyen dicho sistema; todo esto con el objetivo de motivar al

estudiante a aprender de una manera diferente y divertida.

Proceso de ensefianza-aprendizaje

En educacion, es el proceso mediante el cual existe la interaccion plena entre el docente
y el estudiante, dicho proceso se basa en la aplicacion de estrategias didacticas y
pedagdgicas con el fin de construir aprendizajes significativos los cuales seran de gran

utilidad para el estudiante en el ambiente donde se desarrolle.
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3.3.2. Operacionalizacion de variables “La Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion

Tabla 1
Operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores items Técnica Instrumento Fuente
independiente
. . - ; Tienes algin dispositivo
Dispositivos -Accesibilidad a ¢ .
P tecnoloaia electrénico?  (celular, tabletas,
9 computadora, etc)
¢ Posee conexion de internet en tu
vivienda? . .
Encuesta Cuestionario

¢En caso de no poseer algin
dispositivo  electronico  puedes
acceder a alguno de forma rapida y
segura?

¢ En caso de no poseer un dispositivo
electrénico, en tu casa podrian
adquirirlo?

¢Usas frecuentemente algn
dispositivo electronico?

¢Utilizan los docentes  de
matematica medios o0 recursos
tecnolégicos para impartir  sus
clases?

¢ Cree usted que es importante el uso
de TIC para mejorar ensefiar la
materia de matematica?

¢Piensa usted que con el uso de las
TIC se va a facilitar el aprendizaje?
¢Utiliza dispositivos electronicos
para realizar sus trabajos de
matematica?

¢Se le hace facil el uso y manejo de
dispositivos electronicos?

Estudiantes

Estudiantes
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-Manejabilidad

Herramientas de

Gamificacion

Sk

¢De qué forma dicta la clase su
profesor de matematica?

¢Qué herramientas tecnoldgicas
utiliza su profesor para impartir sus
clases de Matematica?

¢Qué forma utiliza su profesor para
evaluar a sus estudiantes?

Las tareas que envia su profesor
frecuentemente son: En el cuaderno
u hojas de trabajo, cuestionarios o
trabajos en linea, trabajos grupales,
trabajos individuales, otros

Encuesta

Cuestionario

-Motivacion

intrinseca

Gamificacion

¢Pongo mucho interés en las clases
de matematica?

¢Durante las clases de matematica
deseo que no se termine?

¢Presto atencion a la explicacion del
docente de matematica durante su
clase?

¢Participo en las discusiones o
actividades en clase porque me
gusta hacerlo?

Evito distraerme durante la clase
haciendo algun tipo de garabatos o
pasandome  notas con  mis
comparieros de clase.

En ciertas ocasiones soy yo quien
explica un tema a algiin compafiero
porque siento deseo de hacerlo.
Durante las clases, suelo aburrirme
y dormirme.

Realizo  ejercicios  extras de
matematica solo por el gusto de
hacerlo.

Me gusta realizar los ejercicios de
matematica que el docente coloca.

Encuesta

Cuestionario

Estudiantes
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

En las clases de matematica me
siento a gusto y bien.

Estoy a gusto con las actividades
que el docente realiza en el aula de
clase

Me gusta lo que he aprendido de
matema@tica hasta ahora.

Tengo altas expectativas respecto a
los recursos que utilizara el docente
para impartir sus clases.

Estoy altamente satisfecho con
respecto a la forma de ensefiar del
docente de matematica.

Las explicaciones del docente son
de mi agrado.

-Motivacion
extrinseca

Estoy de acuerdo que la motivacion
por el estudio de la matematica es el
resultado de la interaccion del
docente y el uso de maltiples medios
para llegar al estudiante.

Considero que para el aprendizaje
de matematica es importante la
motivacion del docente.

Estoy complacido con  mis
aprendizajes logrados en
matematica.

Considero que los  recursos
utilizados por el docente ayudan a
entender mejor los temas de
matematica.

Cuando el docente nos motiva
durante las clases, siento muchas
ganas de investigar mas sobre el
tema.

Considero que es importante la
automotivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de las
matematicas.

Encuesta

Cuestionario

Estudiantes
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10.

Estoy de acuerdo que los docentes
deben ser creativos al momento
usando métodos innovadores para
que los estudiantes puedan generar
aprendizajes significativos.

Estoy a gusto con las actividades
que ha creado el docente para
impartir sus clases.

Considero que el profesor de
matematica debe estar actualizado
para poder impartir sus clases de
manera mas creativa.

El docente de matematica debe crear
métodos mas innovadores para
impartir sus clases para motivar a
sus estudiantes.

Variable
dependiente

Dimensiones

Indicadores

items

Técnica

Instrumento

Fuente

Metodologia

-Métodos
técnicas

y

¢ Qué metodologia utiliza usted
para impartir sus clases de
Matemética?
Gamificacion-aula invertida-
ABP-tradicional-otros (indique
cual)

¢Qué método utiliza usted para
realizar su micro planificacion?
ERCA() DUA( ) ABP(
)

Ninguna( ) Otros( )......
¢Utiliza herramientas
tecnologicas para desarrollar
los momentos del proceso de
ensefianza-aprendizaje
(desarrollo,  evaluacién vy
trabajo autbnomo)?

Entrevista

Cuestionario
semiestructurado

Docentes
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Proceso
Ensefianza-
Aprendizaje

-Resultados
deseados

Celular( ) Tablet( )
Computadora de mesa( )
Ninguna( ) Otras( )........
¢Piensa  usted  que la
gamificacién  ayudaria a
facilitar el aprendizaje de
Matematica y en especifico de
la Factorizacién? Si es asi ¢qué
actividades de clase deberian
desarrollarse para el efecto?

De acuerdo a su percepcion y a
las evaluaciones realizadas ¢los
estudiantes  alcanzaron los
conocimientos deseados o las
destrezas planificadas por usted
durante el primer quimestre del
presente afio lectivo?

Entrevista

Cuestionario
semiestructurado

Docentes

Conocimiento
de factoreo

Conocimientos
especificos
(Resolucién  de
€asos de
Factorizacién)

Evaluacién de Factorizacion

Encuesta

Cuestionario Estudiantes

-Estilo de
aprendizaje

Cuestionario de Estilos de aprendizaje
PNL (Validado)

Encuesta

Cuestionario
Estudiantes

NOTA: Operacionalizacion de las variables del proyecto de investigacion “La Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Factorizacion en Educacion

General Basica”.
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes de los 10mos afios
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del

Carchi” en la tematica de Factorizacion, durante el primer quimestre del afio lectivo

2022-2023.

Para el desarrollo de la investigacion se procedio a solicitar las evaluaciones e informes
de calificaciones emitidas por la coordinadora del Departamento de Consejeria
Estudiantil, vicerrectorado o secretaria; el proposito fue conocer por parte de la psicéloga
institucional o vicerrectora los elementos involucrados en la variable dificultades de

aprendizaje.

Para el analisis de informacién se elaboraron cuestionarios estructurados de opcion
multiple, los cuales fueron validados mediante el juicio de expertos, quienes revisaron,
evaluaron y afirmaron que la informacion a recopilar serd valida para la investigacion.
(Anexo A)

De la misma manera, los estudiantes validaron los instrumentos enfocados en la

compresion de las preguntas, a través de la escala de Likert. (Anexo B)

Dicho esto, se realizd un analisis descriptivo a través de 3 cuestionarios, aplicados a los
38 estudiantes de los 10mos afios de educacion general basica quienes formaron parte de
la muestra, mismos que permitieron conocer los siguientes aspectos del proceso de

ensefianza-aprendizaje:

e Estilos de aprendizaje de los estudiantes (40 preguntas).
e Acceso y manejo de tecnologia (14 preguntas).

e Motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes (25 preguntas).

La aplicacion de estos instrumentos se realizd de forma digital a traveés de Microsoft

Forms, con el fin de agilizar la recopilacion y andlisis de la informacion.
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Fase 2: Herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
factorizacion en los estudiantes de los 10mos afios de Educacion General Basica de

la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

Con el fin de conocer aspectos relacionados a metodologia, planificaciones, herramientas
tecnoldgicas, percepcion sobre gamificacion y evaluaciones, se aplico la entrevista a los
dos docentes del &rea de matematica de la unidad educativa, utilizando un cuestionario
semiestructurado; dichos aspectos fueron importantes dentro de la investigacion y su

desarrollo.

Especificamente, se desarrollaron las clases de Factorizacion aplicando la herramienta
digital CLASSDOJO, durante los meses de abril, mayo y junio; cada estudiante, a través
de su correo electronico y siguiendo las instrucciones de accesibilidad, realizaba su
respectiva inscripcion a la aplicacion, la cual, es amigable y de facil acceso y uso, cuenta
con diferentes mddulos y opciones, donde el estudiante interactGa con el docente y sus
comparieros de aula a través de chats, comentarios y foros, los estudiantes pueden crear
avatares para identificarse, acumular puntos por tareas, participacion en clase,
perseverancia y trabajo en equipo, es decir, es una herramienta Util e innovadora para el

proceso de ensefianza-aprendizaje. (Anexo D)

Fase 3: Influencia de la aplicacion de herramientas digitales de gamificacién en el
aprendizaje de la Factorizacion por parte de los estudiantes de los 10mos afios de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”,

durante el primer quimestre del afio lectivo 2022-2023.

Finalmente, para determinar la influencia de la gamificacion a través de herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, primero se desarrollo la tematica de
factorizacion utilizando el método tradicional, en el transcurso de los meses de febrero,
marzo y abril de 2023, para luego de esto, aplicar el test de conocimientos especificos con
el cuestionario en fisico como instrumento de evaluacion (Anexo C) a los 18 estudiantes
del 10mo “A”. Luego de esto, se impartieron las clases aplicando la herramienta digital
CLASSDOJO como se expuso anteriormente, para después proceder a evaluar los
conocimientos adquiridos (post-test) utilizando la herramienta digital KAHOOT, donde
los estudiantes resolvieron las preguntas y ejercicios planteados a manera de concurso,

escogiendo la respuesta y visualizando su puntaje en tiempo real, para la resolucion de
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los ejercicios se repartieron hojas en blanco para que desarrollen el procedimiento.

(ANEXO E); la evaluacion se aplicé a 14 estudiantes de este paralelo.

Una vez aplicados los instrumentos, se procesaron los datos recopilados con la finalidad
de obtener informacion clara y real de actores de primera fuente de esta investigacion.

3.5. Consideraciones bioéticas

La presente investigacion se desarrolld considerando los principios bioéticos de
beneficencia y autonomia, excluyendo la maleficencia. El trabajo se llevé a cabo con la
autorizacion explicita de las autoridades institucionales del plantel educativo, padres de
familia, estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

(Anexo F)

Los sujetos participantes de este trabajo fueron informados de forma oral y escrita de
todos los aspectos que se impliquen para un correcto desarrollo investigativo. Dentro de
los aspectos mas relevantes a presentarse se encuentran: objetivos, tiempo de duracion,

leyes, codigos, normas que avalen el correcto desarrollo investigativo.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

Fase 1: Dificultades de aprendizaje que presentan los estudiantes de los 10mos afios de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi” en la

tematica de Factorizacion, durante el primer quimestre del afio lectivo 2022-2023.

1. Acceso a dispositivos electronicos.

De acuerdo a los resultados, se evidencia que el 81% de los estudiantes si tienen acceso

a dispositivos electrdnicos. Figura 2.

Figura 2.
Acceso a dispositivos electronicos
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2. Conexion a internet.

En base a los resultados obtenidos, se evidencia el acceso adecuado a internet en un 84%
de los estudiantes, un 14% casi siempre tienen acceso y un 2% no poseen internet en sus

viviendas. Figura 3.
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Figura 3.
Conexién a internet
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3. Facilidad de acceso a dispositivos electronicos.

En base a los resultados obtenidos, se evidencia que el 35% de los estudiantes si tienen
algun tipo de acceso rapido o provisional a dispositivos electronicos, el 46% casi siempre
tienen acceso, el 11% casi nunca y el 8% no tienen ningln acceso provisional a

dispositivos electronicos. Figura 4.

Figura 4.
Facilidad de acceso a dispositivos electronicos
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4. Facilidad de adquisicion de dispositivos electronicos

En base a los resultados obtenidos en la pregunta # 4, se evidencia que el 30% de los
estudiantes no pueden adquirir ningun tipo de dispositivos electrénicos y el 70% si tienen
la facilidad de hacerlo. Figura 5.
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Figura 5.
Facilidad de adquisicion de dispositivos electronicos
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5. Uso de medios tecnologicos por parte de los docentes

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 5, se evidencia que el 11% de los
estudiantes manifestaron que los docentes utilizan siempre medios tecnoldgicos para
impartir sus clases, el 38% indicaron que casi siempre los utilizan, el 24% respondieron
que casi nunca lo hacen y el 27% indicaron que nunca imparten clases con estos medios

tecnoldgicos. Figura 6.

Figura 6.
Uso de medios tecnoldgicos por parte de los docentes
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6. Percepcion de los estudiantes sobre el uso de TIC en clases.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 6, se evidencia que el 22% de los
estudiantes manifestaron que no es importante el uso de TIC para las clases de

Matematica y el 78% indicaron que si lo es. Figura 7.
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Figura 7.
Percepcidn de los estudiantes sobre el uso de TIC en clases
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7. Percepcion de los estudiantes sobre el uso de TIC para el aprendizaje

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 7, se evidencia que el 14% de los
estudiantes manifestaron que siempre es adecuado el uso de TIC para facilitar el
aprendizaje, el 59% indicaron que casi siempre lo es, el 11% respondieron que casi hunca
y el 16% que nunca es adecuado el uso de TIC. Figura 8.

Figura 8.
Percepcion de los estudiantes sobre el uso de TIC para el aprendizaje
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8. Uso de dispositivos electronicos para matematica.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 8, se evidencia que el 14% de los

estudiantes siempre utilizan medios electronicos en Matematica, el 46% casi siempre los
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utilizan, el 22% casi nunca lo hacen y el 18% nunca utilizan dichos dispositivos. Figura
9.

Figura 9.
Uso de dispositivos electronicos para matematica
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9. Facilidad para el uso y manejo de dispositivos electronicos.

De acuerdo a los resultados de la pregunta # 9, se evidencia que al 32% de los estudiantes
se les hace complicado el uso y manejo de dispositivos electronicos y al 68% se les facilita

su uso. Figura 10.

Figura 10.

Facilidad para el uso y manejo de dispositivos electrénicos
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10. Recursos que utilizan en clase los docentes de matematica.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 10, el 84% de los estudiantes
indican que los docentes unicamente utilizan la pizarra para dictar sus clases y el 16%

respondieron que utilizan diferentes medios como diapositivas, juegos y otros. Figura 11.

Figura 11.
Recursos que utilizan en clase los docentes de matematica
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11. Uso de herramientas tecnoldgicas por parte de los docentes de matematica.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 11, el 49% de los estudiantes afirman

que los docentes no utilizan ninguna herramienta tecnol6gica para impartir sus clases.

Figura 12.
Figura 12.
Uso de herramientas tecnoldgicas por parte de los docentes de matematica
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12. Forma de evaluacion del docente de matematica.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 12, el 59% de los estudiantes indican
que el docente evalia mediante cuestionario fisico de la forma tradicional, el 32% indican
que lo hacen mediante trabajos grupales y el 9% restante indican que los docentes evallan

de otra manera. Figura 13.

Figura 13.
Forma de evaluacion del docente de matematica
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13. Forma de envio de tareas de matematica.

En base a los resultados obtenidos en la pregunta # 13, se evidencia que el 70% de los
estudiantes indican que los docentes envian tareas a traves del cuaderno u hojas de trabajo,
es decir de la forma tradicional. Figura 14.

Figura 14.
Forma de envio de tareas de matematica
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CUESTIONARIO SOBRE MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES

1. Interés en la clase de matematica.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 1, se evidencia que el 35% de los
estudiantes siempre tienen interes en la clase de matematica y el 65% manifiestan que a

veces les interesa la misma. Figura 15.

Figura 15.
Interés en la clase de matematica
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2. Atencién en clase.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se evidencia que el 62% de los estudiantes prestan
atencion a la explicacion del docente de matematica, el 35% a veces lo hace y el 3% nunca
esta atento a la explicacion del docente. Figura 16.

Figura 16.
Atencién en clase
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3. Participacion en clase.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 3, se evidencia que el 24,5% de los
estudiantes siempre participa de las actividades en clase, el 51% a veces lo hace y el

24,5% restante nunca participa de dichas actividades. Figura 17.

Figura 17.
Participacion en clase
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4. Interaccion entre pares.

De conformidad a los resultados para la pregunta # 4, se evidencia claramente que no
existe una interaccion plena entre estudiantes como apoyo en la asignatura, ya que solo
el 8% siempre apoya o interactla con los comparieros, el 35% a veces lo hace y el 57%
nunca han explicado algin tema de matematica a algin compafiero. Figura 18.

Figura 18.
Interaccion entre pares
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5. Animo en clase.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 5, se evidencia que el 3% de los
estudiantes siempre suelen mantenerse aburridos durante la clase, el 22% a veces y el

75% no se aburren. Figura 19.

Figura 19.
Animo en la clase
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6. Autoaprendizaje-refuerzo.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 6, se evidencia que el 11% de los
estudiantes practican el autoaprendizaje mediante la realizacion de ejercicios extras de

matematica, el 51% a veces lo hace y el 38% nunca lo realiza. Figura 20.

Figura 20.
Autoaprendizaje - refuerzo
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7. Desarrollo de ejercicios de matematica.

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta # 7, se evidencia que el 54% de los
estudiantes siempre realiza los ejercicios que el docente plantea, el 38% a veces lo hace
y el 8% nunca los desarrolla. Figura 21.
Figura 21.
Desarrollo de ejercicios de matematica
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8. Percepcion de los estudiantes sobre actividades en clase.

De acuerdo a los resultados de la pregunta # 8 se observa que alrededor del 65% de los
estudiantes se sienten a gusto con las actividades que el docente realiza en clase, el 32%
a veces siente ese gusto y el 3% nunca se encuentra a gusto con las actividades planteadas.
Figura 22.

Figura 22.
Percepcidn de los estudiantes sobre actividades en clase
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9. Percepcion sobre la forma de ensefiar del docente de matematica

Considerando los resultados obtenidos para la pregunta # 9, se observa que el 78% de los
estudiantes se sienten satisfechos con la forma de ensefiar del docente de matematica y el

22% a veces se sienten satisfechos. Figura 23.

Figura 23

Percepcidn sobre la forma de ensefiar del docente de matematica
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10. Percepcion de los estudiantes sobre la explicacion del docente.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 10, se evidencia que el 73% de los
estudiantes tienen agrado a la explicacion del docente y el 27% a veces lo tienen. Figura
24.

Figura 24.
Percepcion de los estudiantes sobre la explicacion del docente
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12. Percepcidn de los estudiantes sobre aprendizajes adquiridos.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la pregunta # 12, se evidencia que el 65% de
los estudiantes se sienten complacidos con los aprendizajes adquiridos en matematica, el
27% a veces lo esta y el 8% restante no se siente complacido con dichos aprendizajes.
Figura 25.

Figura 25.
Percepcion de los estudiantes sobre aprendizajes adquiridos
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13. Percepcidn de los estudiantes sobre recursos pedagdgicos.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 13, se evidencia que el 62% de los
estudiantes estan de acuerdo en que los recursos a utilizar el docente ayudan a entender
mejor los temas de matematica, el 35% a veces estan de acuerdo y el 3% nunca lo esta.
Figura 26.

Figura 26.
Percepcidn de los estudiantes sobre recursos pedagdgicos
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14. Percepcion de los estudiantes sobre la automotivacion.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la pregunta # 14, se evidencia que el 59% de los
estudiantes siempre consideran que la automotivacion es importante para el aprendizaje
de matematica, el 35% indica que a veces y el 6% restante manifiesta que no es importante

la automotivacion. Figura 27.

Figura 27.
Percepcion de los estudiantes sobre la automotivacion
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De acuerdo a las preguntas 11, 18, 19.

De acuerdo a los resultados obtenidos en estas preguntas referentes a aspectos sobre
motivacion y estado de animo en las clases, se evidencia que el 62% de los estudiantes se
sienten a gusto en las clases de matematica, el 54% indican que el docente debe ser
creativo al momento de usar métodos innovadores para que se puedan generar
aprendizajes significativos y el 81% considera que es importante la motivacion del

docente para las clases de matematica. Figura 27.

Figura 27.
Aspectos sobre motivacion en clase
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CUESTIONARIO SOBRE METODOS Y TECNICAS
APLICADO A DOCENTES

El andlisis cualitativo de la presente investigacion se realizé a partir de las respuestas
otorgadas por los docentes de la Unidad Educativa Consejo Provincial del Carchi a través
de la entrevista, el guion estd orientado a conocer percepciones que ellos tienen sobre
métodos, técnicas para la ensefianza aprendizaje de la matematica y el conocimiento de
la metodologia de la Gamificacién. Tabla 2

Tabla 2.
Cuestionario de aplicacién a los docentes sobre los métodos y técnicas

Unidad de analisis

Categoria

Segmento

Metodologia de Método utilizado - ERCA (Experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacién).
ensenanza Motivacion con la - Algunos estudiantes se sienten a gusto en las clases.
m logi . .
etodologia - Otros estudiantes muestran desinterés en el aula
utilizada
- Existe participacion en algunos estudiantes y otros muy poco
participan.
- Falta de autoaprendizaje, ya que solo se rigen a la tarea planteada,
mas no indagan.
Metodologias -Han recibido escasa capacitacion sobre metodologias
innovadoras innovadoras.
- Muy poco aplican dichas metodologias como ABP, aula
invertida.
Gamificacion Conocimiento de -Tienen conocimiento sobre gamificacion, pero solo

gamificacion

Capacitaciones de

generalidades.

- No ha sido aplicada la gamificacion como metodologia de

ensefianza-aprendizaje de la matematica.

-Han recibido poca capacitacién sobre gamificacién, en general

gamificacion sobre metodologias innovadoras.
Motivacibn  con -Los estudiantes se sentirian a gusto y motivados con la
gamificacion gamificacion.

-Se despertaria en ellos el interés dentro del aula de clase,

aumentando la participacion en la misma.

53



-Se desarrollarian habilidades y destrezas en los estudiantes que

faciliten el logro de destrezas.
-Estimularia el pensamiento critico y el constructivismo.
Evaluacion Calificaciones

adquiridas -58% de estudiantes sobre el 7

-42% de estudiantes menor a 7

NOTA: Datos tomados a partir de la aplicacion de la entrevista a los docentes de la Unidad Educativa

“Consejo Provincial del Carchi”

De acuerdo a los datos obtenidos en la entrevista, en cuanto se refiere al método que
utilizan los docentes, esta el ERCA que se basa en cuatro momentos de la clase, como
son: experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacién. Por otro lado, indicaron, en
lo que respecta a la motivacion en el aula, que existen factores como el aburrimiento y el
desinterés por parte de los estudiantes en el aula de clase. En lo referente a conocimientos
y capacitacion sobre metodologias innovadoras como la gamificacion, se ha evidenciado
que su conocimiento es general y limitado, asi como también, han tenido poca
capacitacion sobre estas metodologias, por ende, no la han aplicado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En ese sentido, la percepcion sobre la aplicacion de metodologias
innovadoras ha sido muy buena, ya que manifestaron que estas ayudarian a resolver varias
dificultades que presentan los estudiantes en el proceso de aprendizaje y potenciarian sus
habilidades y destrezas para la matematica. Por Gltimo, en referencia a las evaluaciones
aplicadas a los estudiantes, manifestaron que alrededor del 58% obtuvieron notas mayores
a7yel42% inferiores a esta calificacion, se deduce que el factor puede ser la metodologia
utilizada, no es la mas apropiada y esta relacionada los contextos de ensefianza

institucionalizada, tradicional.

Para concluir con los resultados de la presente entrevista, se infiere que la educacion
tradicional limita el fortalecimiento de habilidades y destrezas, de igual manera los
estudiantes muestran poco interés en las clases. Por otra parte, la percepcion de los
docentes frente a la utilizacion de las tecnologias y especificamente de la Gamificacion
seria una buena estrategia en esta area de estudio ya que utiliza la parte ludica como

motivacion para lograr aprendizajes significativos.
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Fase 2: Aplicacion de las herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la factorizacion en los estudiantes de los 10mos afios de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”.

RESULTADOS PRE- TEST

De acuerdo a los resultados obtenidos en la aplicacion de la evaluacion a los estudiantes
después de ensefiar mediante el método tradicional, se observa que 9 de ellos obtuvieron
notas de entre 1,00 y 3,99 sobre 10,00 puntos, 7 estudiantes alcanzaron notas entre 4,00

y 6,99 y los 2 restantes calificaciones de entre 7,00 y 9,99 puntos. Figura 28.

Figura 28.
Calificaciones conocimientos especificos de factorizacion (Método tradicional)
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Fase 3: Determinacion de la influencia de la aplicacion de herramientas digitales de
gamificacion en el aprendizaje de la Factorizacion por parte de los estudiantes de los
10mos anos de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Consejo Provincial

del Carchi”, durante el primer quimestre del ano lectivo 2022-2023”.

.RESULTADOS DEL POST-TEST

De acuerdo a los resultados obtenidos en la aplicacion de la evaluacién a los estudiantes
una vez aplicada la gamificacion, se observa que ninguno de ellos obtuvo notas de entre
1,00 y 3,99 sobre 10,00 puntos, 3 estudiantes alcanzaron notas entre 4,00 y 6,99 y 11
calificaciones de entre 7,00 y 9,99 puntos. Figura 29.

Figura 29.
Calificaciones conocimientos especificos de factorizacion (Aplicando gamificacion)
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Calificaciones

CUESTIONARIO SOBRE ESTILOS DE APRENDIZAJE

Dentro de la programacion neurolinglistica existen tres tipos de estilos de aprendizaje, la
cual fue una variable indispensable en la investigacion, obteniendo los siguientes
resultados: el 49% de los estudiantes aprenden de forma visual, 18% de manera auditiva,
24% obtienen sus aprendizajes de forma cinestésica, 3% de forma visual-cinestésica y
6% de forma auditivo-cinestésica. Tomando en cuenta los porcentajes se determina que
los sistemas de representacion o formas en las que los estudiantes mas procesan la
informacion son, de forma visual, existiendo una estrecha correlacion entre las demas

formas. Figura 30.
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Figura 30.
Estilos de aprendizaje
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4.2. Discusion

Ana Patricia Galvan (2021) afirma que el proceso de ensefianza-aprendizaje se dificulta
debido a practicas tradicionales al impartir conocimientos por parte de los docentes, esto
porque no se fomenta una educacion dinamica y activa, sino todo lo contrario,
memoristica, rutinaria y comun, estos factores son contraproducentes para el proceso
educativo que debe ser innovador para lograr aprendizajes significativos en los
estudiantes.

De igual manera, lo indica Robinson, citado por Ana Patricia Galvan, et al., (2021), la
educacidn tradicional concibe ideas y postulados inapropiados al quehacer educativo y
basicamente, en la labor docente, esto promueve una malinterpretacion sobre el
desenvolvimiento y comportamiento de los estudiantes en el aula de clase, dichos
comportamientos pueden ser la falta de atencién, inquietud, desanimo y falta de

motivacion.

En ese sentido, se afirma que en la Unidad Educativa “Consejo Provincial del Carchi”,
los docentes han seguido una metodologia tradicional de acuerdo al 84% de los
estudiantes, que indican que estos optan como recurso didactico como la pizarra, y la
repeticion memoristica de los contenidos, demostrando la monotonia y falta de
innovacion por parte del docente, lo que ha provocado bajo rendimiento en los
estudiantes, haciendo que pierdan el interés por la asignatura y generando dificultades de
aprendizaje.
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En esta misma linea es importante destacar el aporte de Bravo (1991) quien plantea que
las dificultades de aprendizaje son atribuidas, entre otros factores, a la deficiencia en la
metodologia de ensefianza por parte de los docentes, generando falta de motivacion en
los estudiantes; aspecto que se puede apreciar en el presente estudio, ya que, de acuerdo
a los resultados de investigacion, el 65% de los estudiantes no presenta interes por los

aprendizajes y el 75% no participa en la clase.

Lo que afirma que el método tradicional es inapropiado para los estudiantes en los
tiempos actuales, donde la sociedad ha avanzado en tecnologia e innovacion de los
procesos educativos. Como lo menciona Cabero (2007), el mismo que indica que la
tecnologia educativa evoluciona y estudia los procesos de ensefianza mediados por la

tecnologia en diferentes contextos educativos.

Los aportes tedricos citados anteriormente, confirman los resultados de la presente
investigacion, ya que, de acuerdo a la evaluacién de conocimientos sobre factorizacion
aplicada a los estudiantes de 10mo afio, el 50% obtuvo menos de 5/10 puntos, una vez

desarrollada la tematica utilizando la metodologia tradicional de ensefianza.

Por otra parte, la postura de Prieto (2014), afirma que el uso de la tecnologia innovadora
como la gamificacion al aplicarla en el aula de clase puede llegar a modificar la conducta
del estudiante favoreciendo la participacidn en clase, la motivacion e interaccion y con
esto, lograr mejorar su aprovechamiento. Asi mismo, Fernadndez (2015), afirma que
mediante la gamificacion en clase se puede estimular la interaccion entre los alumnos en

el ambiente educativo.

Durante la investigacion, también se conocio la percepcion de los estudiantes sobre el uso
de recursos tecnoldgicos e innovadores asi como la motivacion en el aula de clase por el
docente, cuyos datos indican que para el 62% es importante el uso de recursos
tecnoldgicos en clase para entender mejor la tematica planteada, pero otro de los aspectos
en los que hace su reflexion el estudiante es en la motivacion del docente hacia el grupo
para despertar el interés y deseo de investigar, tal como lo muestran los resultados donde
el 81% considera que la motivacion del docente es fundamental para el aprendizaje de la
matematica; estos datos concuerdan con Hernandez (2008), en su articulo el
constructivismo y sus implicaciones para la educacién, donde puntualiza que los docentes

deben ser facilitadores, motivadores y ayudar a los estudiantes en la construccion del
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conocimiento a través de la estimulacion de la curiosidad con preguntas reflexivas que

los lleve a la propia comprension de conceptos por sus propios medios.

Por otra parte, haciendo el analisis de los resultados de la entrevista a los docentes, se
observa que ellos estan familiarizados con el método ERCA vy el aprendizaje tradicional
relacionado con la pizarra y resolucion de ejercicios, por otra parte, manifiestan no tener
conocimientos y haber recibido capacitacion en lo que respecta a metodologias nuevas e
innovadoras para procesos de aprendizaje y mas especificamente de la matematica, pese
a ello han utilizado algunos recursos tecnoldgicos como Geogebra, Kahoot para lograr
dinamizar la clase, asi mismo indican tener poco conocimiento de la Gamificacion pero
argumentan que podria ser una técnica adecuada y eficaz para ser aplicada en el aula ya
que los jovenes estan inmersos en los avances tecnologicos y sobre todo en la dindmica
de los juegos que crece exponencialmente y en los momentos actuales genera mayor

impacto.

De esto se desprende, que la utilizacion de metodologias innovadoras como la
Gamificacion en los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica permite al
estudiante desatar una serie de motivaciones como la curiosidad, competitividad, alegria,
sorpresa, interés, emociones propias del juego, de igual manera se puede hablar de los
métodos que utiliza la Gamificacién como son los retos, desafios, trabajo colaborativo, al
mismo tiempo se puede discutir de los componentes que son la parte concreta del proceso
de la Gamificacion y en la que se puede evidenciar los resultados obtenidos, y el avance
del logro de cada uno de los estudiantes (Quintanal-Pérez, 2016).

Dicho esto, pudo ser observado en los estudiantes quienes fueron parte de la presente
investigacion, la influencia que tuvo la aplicacion de herramientas digitales de
gamificacion para la ensefianza de la temética de Factorizacion, puntualmente
CLASSDOJO, mejorando la participacién e interaccién, esto de acuerdo a los registros
en la aplicacion mencionada, asi mismo, en el ambiente gamificado en el que se
desarrollaron las clases, hubo un cambio en la motivacién de los estudiantes, logrando
despertar el interés en las actividades planificadas, haciendo que mejoren sus
calificaciones significativamente, de acuerdo a los resultados del pre-test y post-test

presentados anteriormente.

Para terminar, y tomando en cuenta lo mencionado, el estudiante adquiere conocimientos

a traves del contacto que tiene con su contexto social y para lograr la atencion del
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adolescente y hacer més divertida la clase de matematica requiere de actividades ludicas.
Por ello luego de este proceso investigativo se habla de la utilizacion de la Gamificacion
como estrategia de aprendizaje para reforzar las habilidades adquiridas en el mencionado
proceso. Ya lo indica Piaget (1978) que el individuo aprende de la percepcion que él tiene
del ambiente que les rodea, la aplicacion de esta estrategia en el aula y con el uso de las
nuevas tecnologias permiten al adolescente desarrollar habilidades matematicas como
analizar, razonar, resolver problemas matematicos, representar objetos lo que lo lleva a
un aprendizaje significativo Ausubel (1973) donde el construye su propio aprendizaje a
través de las actividades ludicas, la Gamificacion en su componente ludico presenta
diversos niveles de dificultad para que se sientan retados a superar los obstaculos
presentados asi como también el logro de recompensas medibles y cuantificables para
observar y medir y asi, activar la motivacion intrinseca que permite la creatividad, el
involucrarse con mayor facilidad en las tareas y facilitar el aprendizaje significativo. Por
lo expuesto, esta estrategia en los tiempos actuales se puede decir que es una gran aliada
para los docentes del area de la matematica ya que la aplicacién del componente ludico
en los contextos educativos desarrolla ambientes motivantes y colaborativos que permiten

el logro de aprendizajes significativos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Una vez desarrollada la investigacion, se concluye que el uso de una metodologia
tradicional no favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje, por el contrario, entorpece
los procesos cognitivos de los estudiantes generando diferentes dificultades de
aprendizaje como la desmotivacion, desinterés en aprender, falta de pensamiento critico

y trabajo en equipo.

Es pertinente el uso de herramientas y plataformas tecnoldgicas para desarrollar la clase,
debido a que esta practica genera en los estudiantes niveles de motivacion, interés y &nimo
para captar los conocimientos impartidos por el docente, ya que al desenvolverse en un
ambiente ludico, divertido y sobre todo innovador, despierta en ellos habilidades y
caracteristicas que no se potenciaban en una clase comun y tradicional; en ese sentido
también se ven potenciadas las habilidades del trabajo en equipo y la colaboracion en el

aula de clase.

Las herramientas de gamificacion aplicadas correctamente a la par de un disefio
instruccional adecuado, mejoran el aprovechamiento en los estudiantes, logrando

alcanzar las destrezas deseadas y objetivos planteados para la asignatura.

La aplicacion de herramientas digitales de gamificacion mejora el aprovechamiento de
los estudiantes, asi como sus habilidades, destrezas, caracteristicas de trabajo en equipo,
motivacion, asi como el interés en la asignatura de matematica y en este caso, en la

tematica de factorizacion.

Recomendaciones

Con los resultados expuestos, es necesario y urgente el adoptar nuevas formas de ensefiar
la matematica, que se aborden estrategias y metodologias como la Gamificacién en la
cual el estudiante sienta interés y en la que se desarrollen ambientes motivadores,
colaborativos que permita alcanzar aprendizajes significativos y mejoras en el

rendimiento académico.
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Para finalizar el presente trabajo investigativo, es necesaria la implementacion y
adaptacion de tecnologia para la institucion, en cuanto se refiere a nuevos centros de
cémputo e infraestructura en general con el fin de desarrollar nuevas metodologias
innovadoras de ensefianza por parte de los docentes, el uso de herramientas y plataformas
tecnoldgicas para potenciar las habilidades, destrezas y capacidades de los estudiantes y
de esta manera lograr alcanzar las destrezas con criterio de desemperio las cuales ayudaran

a adquirir aprendizajes significativos en los estudiantes.

Se recomienda a los sefiores docentes el desarrollo de una adecuada metodologia de
ensefianza con el uso de herramientas y plataformas tecnoldgicas con el fin de innovar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ponerlo a disposicion de los estudiantes para que
puedan de esta manera despertar el interés al aprendizaje de la asignatura de matematica,
generando y desarrollando habilidades y caracteristicas que les permita comprender los

temas propuestos en dicha asignatura generando nuevos conocimientos.
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ANEXOS

Anexo A. Validacion de instrumentos por parte de expertos.
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(VRRER Ea. ESTATAL DEL CARCHI

VALIDEF DEL INSTRUMENTO DE INMVES TIGACION

Estimado profedional. wsted ha sido elegido a participar en o proceso de evaluscion del
InsTumento de Investigacon.

m de antemano sus -:I|ue permiran valkdar e instumento y obbener
valts, oiiefo requends para L3 mﬁmmlemm
ksta de colejo, sirvase analizar y cobejar & Irstrumento de IMvestigacson cnyo cbjetvo 26
Rp_mpllalrmrnaum malanmaaﬂmmmaelnﬁrﬁmauelcsma momento

ge EprEnder matematica”, le soliditamos en base 3 sU oitena ¥ Sxperenda profesonal, valdar
& presants IRstrumento para s

ADBCICHN.
PaE cada aitenn &= debe conslderar 13 =nie essala
1 Poco 2 Poco 3 Requiar [ 4 Acepianie [ 5 Muy acepianis |

CRITERID DE ERCUMENTO DBESERVACIONES
WALIDEZ PUNTUACION YD SUGEREMCIAS

17 34 &
Valoer e X
contsnito
Valdez de oiileno X
metodoitgicn
Valloez & 3
Intangdlen ¥
ol da
mediden o
observacion
L3 3
m a los
objsthos de
Investigacion

]

TOTAL o0
PUNTUACIN
De 4 3 117 Mo 'Vaida Reformuial ]
De 12 3 14: Mo Valkda Modfcar]
De 15 @ 17 Vallda majorar
De 18 3 20: Vallda Apilcar

[ Flombres § apalidos | Mec. Migue] Caceda |
Grado Academico Magisier Emic-Desamolin
. |T_ ":.-'?
f kﬁ#‘_ff?;/

T e
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=y UNIVERSIDAD POLITECNICA
IR E S ESTATAL DEL CARCHI

VALIDER DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Estmado profesional, USted ha Sd0 elegos 3 paticipar en & OCESD o8 evallScion oe
instumento de Investigacion.

THoacion vaE it iara 12 IMVeANgAToN. A CONIMLLACAIN. | presentanas una
walds, [I'IE'H{II'M E'Eﬂgi:ﬂl lZfli:d'lilI'I.Iﬂi'.'l"l.. FI'E-E'ITE'TP:G
ista de mtejn.slrraeaﬂhajmtqaellrstrum de Irvestigacien cuyo objeSvo o6
. lar Infarmacion sobe [a a qua usan los docentes da matematica par | r
s (Haset y Ios resultados bteridon 3 e e adquisicién de conocimianios ammmunmm
gus estudantes”, | solldiamos en base a su crtena ¥ expanenca profissional, valldar &l presante
INsTUMento para su aplicaciian.

Para cala ohiano & debe conslderar |3 =le estala
1 Foco 2 Poco 3 Fequiar | 4 Acepiable | 5 My acepianis |

CRITERIO DE ERGUMENTD DBESERVACIONES
VALIDEF PUMTLACKON ¥I0 BUGEREMCIAS

T T 32 ©

[ Waldez de 4

confanidn

Vallder de criteno B

mstodoeogen

VAl & B

Intendcn ¥

objativitad de

medidcn

Dbsanyacitn

Las Cr=gUias x

m’hﬂ"l a los

nbjaths da

Investigacion

Toal parcisl eli]

[ TOTAL Z0

PLUNTLACION

De & 3 11 Mo Valida Refom

De 12 a 14: Mo Vallda Modficar,

De 15 @ 17: Walids mejorar

De 1B 3 20: Valics Apilcar

Hombres y apalkios MEC Miguel Cacedo
Grago Academnico Magisier Educ-Desamollo
i i "'-.:'?
Ay
. ‘_,- "
L D4t]1‘:.‘l|ﬁ
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_ Naw UNIVERSIDAD POLITECNICA
B ES ESTATAL DEL CARCHI

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INMVESTIGACION
JUNCED DE EXPERTOS
EWALUACION PARA ESTUDANTES
Estmano profesional, usted ha sido slegdo 3 participar en & proceso de evalsdion de

InsTumento de Imy .

de BUE 3ponss gQue pemitian valkdar & insnumento y  obiener
IMformactn vaAlds, e rEquends para LalrruEEﬂga::lm A CONErRECN, leprasa'lﬂ'r‘mu‘la
Ist3 o= coisl, EIVEse analFar § Colejar o INSrumento de ITVesHgacion Cuyo ohietvo e5:
"Recopilar informacion sobee los conocimiendos de ks estudianies en 3 iemalica de
Facofizacitn®, |2 sollctamos en base 3 6U criiso ¥ Sxpenenca profesonal, valklar & presants
FISTUMEnto Dara 5 aplicacion.

Pard cala oaiiano = debe conslterar |a =nle estala
1 Poco 2 Poco 3 Requiar [ 4 Acepiabie [ 5 Muy sceptanis |

CRITERED DE ARGUMENTO DESERVACIONES
WALIDEZ PLUNTLACEON YO SBUGEREMCIAS
12 3 4 5
Valldez de X | @ conterido estA sustentsdo
corEnio coTectsments e acusrdo =l
temia de ineestimscion
Valldezr de critero X | s metodoiogis tizne uma
MEtmagio SECUENCE  OFEEREZEtiva Y
eshructsal.
Valdez de X | Laintencion y objetivicad del
Int=ndon ¥ instrumento estan muy bien
m ﬁ estrucbmoos B que permits
iy 0 B una medicon real de ks
irmeastimacion.
Las pregunias X | Las preguntas responden a
respondsEl A los Lt :b_ieﬁ'l‘:"lm plunE:m:lusde
ﬁﬂtﬁ" - de manera dinscks ¥
contuncderbes.
o]
TOTAL
PUNMTUACION
De 4 a 11 NowWalda ﬁ]!'ﬂTﬂllJ
e 12 a3 14: Mo Valkda Modficar)
De 15 a 17 valda orar
De 18 a 20: Valda
¥ [Wisc. Wiguel Caceda |
Gradio Academico Magisier Educ-Desamollo

T "'-.:'?
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AL UNIVERSIDAD POLITECNICA
. ~

IR EE ESTATAL DEL CARCHI

VALIDEF DEL INSTRUMENTO DE IMVES TIGACION
JUNCED DE EXPERTOS
EW Al WACIHOMN PARS ESTUMANTES

Esimado profesonal, ==Hed ha 800 elegido 3 participar en & poceso de svallacon o=
Insmumento de Investgasion.

AQIB0ECEMOs O aniemano SUE SDONSE QUe pEmmitican valkdar = insrumento y obbener
Ifommacion wvallda, crtena al A continuacion, e unai
Bsta de cotejo, Einvass mmmm aﬂfﬂmmmlw mnmmues;
“Conocer 13 modaldad o sstilo Que maor pracican ies estudaniss duiEnis su aprendizale”, e
BOlCiEMos en base 3 s critero y exparienca prleslonal, valdar & wesenis Instrumento para

5U aplicacion.
Para cada orifero &= debe conslderar 13 anle esrala
1 My Poco Z Poco 3 Reguiar | 4 Acepiable | 5 Muy acepiabis |
CRITERFD OE ERGOMERTOD | OOSERVALIOHES |
VALIDEE PLUNT LSS BOMN YD SUGEREMCIAS
12 34 5
Waldez de ¥ | B contenido =sta sustentado
COrMSmisn correctaments de acuesrdo ail
temia de ineestiEscon
Valdez oe criteno X |15 metodolcgis tiens urs
memdoiog oo seCsenca  oEEnizativa
asbruchumal.
Waldez de X | Lo intencion y objetivicad del
Intandon ﬁg instrumento estan miury bien
Eqmauu'mlm ¥io EstruCfismaoo s yB qus permibe
Py una medicon real de i
s skimacion.
Las pregLUnias X | Las preguntas responden 8
responden @ |$ to5 objetives planteados o
ImEﬂiﬂE 00 mamera dirscks y
comhanckebs.
Tiotal pancial 20
[ TOTEL =0
PURMTUACION
e 4 a3 117 Mo Walida Refommula
Ce 12 3 14: Mo vallkda Modficar
De 15 a 17: Valss meforar
De 1E a 20 VAl Apilcar

¥ [ WEC W= Cacedn |
Graso Academico Magisier Edwc-Desamolio

I
gl R
ke

O I 11
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Anexo B. Validacién de instrumentos por parte de estudiantes.

L ' LJ
UNIVERSIDAD POLITECNICA

( )

UNIVERSIDAD mm ES?A‘I’AL DEL CARCHI

uumenmm:umm
CUESTIONARIO SOBRE ESTILOS DE APRENDIZAJE

» OBJETIVO: Obtaner su criterio oe valdacdn de cada item para @f ciculo de la
confiabiidad dal instrumento, tomanda en cuenta Ia compransiin de Is pregunta

» MOTIVACION: Sakudos cordiales, le invkamos a caMicar con & mayor senedsd |
siguisnts cusstionano a fin de obtener INfOMacon valioss y confisble. que serd de uso
cficlal y de maxma confidenciaidad con mias a dosaroller la vastigacion
denominada “La gamificacidn en el procaso de ensefanzs-eprendicse de la
Faciorzacion en Educacin Genaral Basica™

VALIDACION. - Solicto comedidameanta emila su juicic de valor con respecio a o
formuiacion de cada uno de los ilems. para o cual utiizamos la escala ce L (1 8l 5)
en donds 1 es péasma formulocion de 13 pregunta y 5 comesponds a excelento
formulacidn. Marque con una X en el Nimers segin correspanda su vailorackin @ cacs
em. La encuesia estars dsediada cordorme a la sigulenta astrucars

v

DATOS INFORMATIVOS
Genaro
{ ) Masculno
m!-'mnim
[ JLGTBXO
Edad: (\(>)
1 (Cudl de Ias sguenies actividades distnuias pefigres? |
| ias? : .;W:mmwm
»ev:mm »camoyda
o) Ver psilosas mw?
<) Badlar con buena masica rﬁl 2 3 14 5y l
|[1 [2 i3 |4 ER | - —
|73 Cuando conversas con oira persona, i & Si pudieras adquirit uno 06 105 SgURNIES
») Las sscuchas sentameante aticuios,
o) La obeearvas o)Un-:uzzi
_c) Tlendes a locaria b) Un estdreo

2 i e L i

5. 4 Qué prefienes hacsr un sabado por & twde? £ 2 Oud tpo de examenss 58 % faciilan mas?
) en casa ) oral

5 Ir @ un concleno b} Examen escrito

) iralcine Z « Examen

N N I N .5 || - S S N LS
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UNIVERSIDAD POLITECNICA
ESTATAL DEL CARCHI

T. 4Como te onentas mas Lacimenta?

0. ;Enqueé prefisres ocupar tu Bempo en un lugar
d& descansa?

D
ATEAOTIISY & e its

) Escribééndolo varias vecss

) Medams el uso de un mapa
v} Pidiando indcaciones a) Porsar
A ravés de la Intucion &) Caminar por los abededores
|1 |z |3 |4 15y l 2 - 3 < :
| 1 [5x |
| :obm.mmmmm
Que tenes un ¥0 muy acradable . ¢ Cual de esios ambientes 18 aras mas?
30.'% w:m i:i UNS CONMErsacion :\ﬁomdnuﬁUm&nm
) Uno en & gue 55 ascuchen las olas def mar
|1 llz ]3 [A ]s‘ l Uno con una harmosa vista al cosano
[1 [z |3 14 ]!SX i
1. oDe qud manera S0 Je facils aprender | 12, 2A QUS aventn preferinas aststic?

1 2 E B

Refaconindaio con #go dvenico [5x |
I S £ L LS
13, 2 De qud mansra ¥ fomas une opinion de 1’4 Como 18 consideras?
oras parzonas? a
) Por i3 sinceridad en su vaz o
=) Por i forma de estrechante ia manc
Por sy i 20 (s 1% |
A i L i S
::.Tmbmapdauumni? 6. £ COmO prefierss mantanens en COMAcK 0on
) Oe accicn d“'u:-om
De amor &) Tomando un calé jurios
|1 2 |3 |4 13( |
Y o) b ) B
17.:&‘!0.!:?%:-&-9“-' 18. ; Como prefieres pasar ef $8mpo con % navia
contigo 0 nwin?
a) Me gusta que mi coche se skenta blen al | g Conversando
< ) Acarciindose
t) Percito hasta ol mds Sgero ruido que hace mi Mirando
o Es imponane que mi coche esié limpio por || Y 2 3 L‘ [5»< |

19, Si no encuentras s ves on unas boles
o} Las buscas mirando
&) Sacudes 1 bolss para oir el ruda

N 2 I L L

20. Cuando Iratas de recondar SQo. Joomo o
haces?

#) A Eavis oo

£ S o

1 2 3 [4

]5:% ]

21, Si tuvieras SinesD, L qué harias?
») Comprar una casa
o) Vidar y conocer el mundo
w
1 '2 & 4 5 X

22, m“m_.mm‘k

a) 3 135 PErsonas por 5U vaz
mmumar
::Mdmaqm‘mmw

[ L

[2x ||
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UNIVERSIDAD POLITECNICA
- ESTATAL DEL CARCHI

K

fvcaras sz
SEnTrree 8 harse

23 5! tuvieras que quadarns en una isla
desiena, , quépeeterniias lievar consigo?
n} Algunos buenos loes

b} Un radio portati de akta Irecuencia

Golosinas y comida enfatada
|1 |2 |3 |4 st I

ngwo:umm
w Tocar musical
b Secr agrates.

G 7 L LT

28. ;Como as tu forma de vestr?

26, £ Cush w3 0 U maks W gusts dw uns fogats roctuma?
) 2 calor el ungs y kos borricres maics

:}m b} © sonsdo def fuego quenando la lefa
imormal My el s estvdas
I’M‘l’—‘ 2 13 ]‘ lsx ] 1 2 3 4 SA I
27. ; Como 58 18 faciia entander 28 te desngues?
a) Cuanco 18 lo explican nmmommw
&) Cuando utizan medios visuales b) Por sar un buen cormersador
Cuando se resliza a traves de actividad 56 un buen observador
1 2 3 Bl 5 N 1 4 5x
20.,Cué es 0 que mas cisintas de un | 30 Sipudieras alegir ;qué prefennas sar?
amanecor? #) Un gran médico
#) La emocian de wivir un nuevo dia b} Un gran misko
©) Las lonslidades o cielo < Un gran
g 1215 15 5]
12 2 i T
31.Cuando eiges tu ropa, Jqus es b més "m,b““m““
- a3 Que 520 sienciosa
&) Quo ke bien "%"m
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

7 OBJETIVO: Obtener su crterio do valdacion de cada tem para &l cakulo de ia
confabiidad dal Nstnamanto. 1I0Mando en cuents s comprension de a pregunta

» MOTWACION: Saludos cordiales, & InvRamos & calficar con i mayor seredac ef
siguiente cuestionario a fin de obitener rdormacion valiosa y confabla. Gue 5erd e Uso
oficial y de méxima confidencialdad con miras a desamcilar la invesligacidn
dancmrada “La gamificacion an e procesc de ensedanza-aprendizae do la
Faciorzacion en Educacdn General Basca®

> VALIDACION. - Solcito comedidaments emita su jucio de valor con respecto & Ia
formuiacion de cada uno de ios items, para ko cual utilzamos & escala de Likert (1 o 5),
on cdonde 1 s péaima formulacidn de s pregurta y 5 cormesponde a excelenio
formuiacion. Margue con ura X en ef NOMero sagin CaMespenda su valrasdn &8 cads
item. La encuesta estar diseNada conforme & ia sigusrie estructura:

Género
{ ) Masculino
X) Femenmo
( ) LGTBIO
Edad: {15)
CUESTIONARIO

1,_<¢.Pmr_5nm erés an las clases de matemdtics?
(¥ N s K L —

LDuranta las clases da MaleMEca CaSH0 GuS NO S& emine?
Fak 13 [+ [®

N
|1

-

3. 4P W-uwumammmw
[ 12 |3 [4 [ x ]

4 Part an las dj o actividades en clase  ma gusts hacerio?
|1 |2 13 i4 5 \ |

v
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st

. '~ ESTATAL DEL CARCHI ot

S5 Evito distrasrme durants i3 ciase haciendo algdn bipo de garabatos 0 pasandome Nalas con

[_rﬂs_mmT;g__ B [a % 1

6 En cionas ocasiones soy yo quien explica un 1ema 8 algon Companiend porque Seno Jeseo

ce hacerlo

[ = I3 i IS ==

7.  Dwuranie s suelc

3 < ps I° % )
X |

|

10. Eniss a bien

1 3 4 IS x ]

1. a con las actwvidedes &l docenie realiizs en ol sula de clase

* 2 3 a4 5 . ¢

12 Me o he e malematica hasta anora.

1 & 3 4 [s < I

13 Tengo alins expacialivas respecio 8 los 7ecrscs que Uliizans o docents pers IMpeni sus

cases
[ P |2 . 7t s |

14 _E aitamante satisfecho con dal docente de matematica.
1 2 3 4 s x

15 Las son

1 2 3 l‘ Lﬁ % ]

16. Estoy 08 acuendo que la motvackdn por el estudio de la matemdtica es o resukade de |a
interaccidn del el uso g M Madios Al eshucants

75



I__Meonm an matematica

I'I | i3 IC s X j
18 Considero que los recursos utiizados por of docenie ayudan a entender mejor los temas de
matematica.

[ 12 b £ 2 x |

20 Cuando el docante nos moliva duranie ias Clases, Smnlo muchss ganas de vestgar mas

___sobra el tema

[ I2 [2 [ s |
21. Consdaro que es imporanto & automotvaciin da los estudiantas on al aprendzeje de &9
matematcas .

K 12 Ed al %) 2 g |

nsmnmmmmm.-mummm

?gpmmmn%'m i |
nm.mmumm mmam sus clsses.
[ 1= S L

24. Considerc que el profesor de mabemalica deba esler sclualizado para poder mpani sus
i 2 E [4 [ =

2% E| docente de matemdtica dabo crear Métncos Mas INNOVAIOres Para IMQanr sus ciases
Para molivar 3 sus eslaanes

1 ]2 ]3 ]4 [s ) ]

GRACIAS POR SU COLABORACION

76
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CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO SOBRE ACCESO Y MANEJO DE TECNOLOGIA

» OBJETIVO: Obtener su oritenc de validacidn de cada dem para ol cdloulo de &
confiabilcad dal instrumerto, lomando an cuenta la comprension da Ia pregurta.

> MOTIVACION: Saludos cordisles, e invitamos a calificar con la mayor seneced ol
sgumnis cuestonano a fin de cbiener Informacién valosa y confiable, que secd de uso
oficsd y de maoma confidencislided, con miras & desarrolar la investigacion
denominada “La Gamficacidn en ol procese de enseflerza-eprendzajie o8 8
Factonzaciin en Educacon General Basica™

» VALIDACION. - Sclicto comedidamente amita su Ucio 98 vake ©on redpeco & s
formulaciin de cada uno de s flems, pars jo cusl utlizamos la escala de Likert {1 al &),
en donda 1 es pésma formulacién do B pregunta y 5 comesponde a excelants

formulaciin, Marque con una X en &l NUMEro segun corespanda su valoracidn a cada
flem. La encuesia estard deefiada conforme a la sigulente estruchaa

(1 Mmoo

[ ) Femenino
[ yLGTBO+

Edad: (73)

CUESTIONARIO
1. Tienss sk o slecyenco? (celular cl =
1 2 3 2 s - |

rﬂﬁwmhmmmm

1 ' |2 [3 4 7 Ls ]

3 LEn caso dano posear aigun dSpositive elecririco pusdes scceder a alguno de forma
ida -
1 2 T3 - [5 -~ |




UNIVERSIDAD POLITECNICA

- ESTATAL DEL CARCHI oL

4 LEN caso de nd posesr LN dispostive edecindnico, &n tu cass podrisn adqurric?
£ £ [3 j8— o |8 |

S gUsas frecusntements slecydrico?

[‘_A____lz_-n%e___l‘ ="

6 JUtlkzan los docenies de matemdtica medios © recursos tecrologicos para Impans sus
7

C 2 [ 72 e [® ]

7. ¢(Cree usied gque es imporiarte ol uso de TIC pera mejorar ensefar la materia de
maematca?

] 1 |2 |3 14 7 ls J
8 . usted con &l e 'avnchell-d

1 2 3 4 5

. dUlbiza s de matemastica?

1 2 3 4 5
10. o g
[_‘.,Lﬂ!_‘!.m__- i_m,v_'eem_%mm-hg‘%w Is — ]
11, formra dicta la = de malematics?

1 z _1'4 ' Is |

%WW
ﬁ}m&%mw [ I

1 2 3 a7 [s ]

GRACIAS POR SU COLABORACION

78



Anexo C. Test en fisico.

@ " UNIDAD EDUCATIVA “CONSESO PROVINCIAL DEL CARCHI®
LECCION ESCRITA DE MATEMATICA
FACTORZACION

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: (o Pugiales
CURSO: I mo A

FECHA: 13 logy f1023

¥ El examen consta de 4 preguntas, la pregunta 1y 2 con
pregunta 3 de 5 puntos y 1a 4 &3 opcional.

¥ Utilizar lapiz para desarroliar los ejercicios

¥ Resolver los ejercicos de la manera mas ordenada posible.

¥ No se aceptan tachones ni enmendaduras.

DESARROLLO
1.- Escriba una V 5l es verdadero y una F si es falso, segin corresponda:

* Eitrinomio cuadrado perfecto se caracteriza por tener 4 términos (Fl/

UMﬁmMuhwwcmozmmandm
* En el factor comian se pueden apreciar todos los términas con un valor semejante o
&hmmahmomam“mwhmr,hpdm

La factorizacitn se refiere 2 la descomposicion en factores de una expresion

2.- Unir con una linea el caso de factoreo con su ejemplo:
CASO DE FACTOREO EEMPLO

mnonoow\ouoonmo\ /Ax’nxﬂ //

FACTORCOMON — +y* Pp
5 o8 - X » L
SUMA DE POTENCIAS CON . P+ 6ab+ b7 S

e
RUFFING / a*-2a
TRINOMIO DE LA SEGUNDA FORMA \\x’+3x’+3ry

pasitvo )
comin (y) i
raiz sube de potencia y la segunda raiz baja. (475 ?C

algebraica. | F) \/
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3.- Resuedva los sigulentes ejorcidos apiicando la factorizadn:
o m?—1Zm = Cl";-
e &x*-3x:- (=
e ar+briay+by C"""‘\) C‘] *")
o a*4+a®bh*+ bt
s Frm+18-Cxsr g ) G‘l
. m‘d-l&n-‘)o@\*.,) G L&

e 16m? —81m* {

e xX*—4x*+x+6
e 26°-7h+6

*  3Za% 4 243b°

4.- Escriba cOmo se identifica y cdmo se resueive una diferencia de

LMMw)hMLm)m%tﬂ- o
5 5 N et
3743

caskziia )

DOCENTE ESTUDIANTE




Anexo D. Aplicacion CLASSDOJO.

f,& Prof. CAICEDO 1de jun.de 2023
1 FACTORIZACION

Unidad Educativa Consejo ——
Provincial del Carchi ~ — .

& Historia de la escuela —

3] Calendario de colegio

® Envio de mensajes entre
D)
profesores v

2 Directorio del colegio
[ Perspectivas

Mis Clases

° Clase Nueva

Todas las clases
n FACTORIZACION

Recursos para el profesorado - Soporte
iBIENVENIDOS ESTIMADOS ESTUDIANTES!

z

Unidad Educativa Consejo
Provincial del Carchi ~

0 profesores

! ;Qué esta pasando en FACTORIZACION?

G Historia de la escuela
[Ea] Fotos/videos [51) Eventos $) Archivo

(31 Calendario de colegio

® Envio de mensajes entre
profesores Prof. CAICEDO 1de jun.de 2023

FACTORIZACION
2 Directorio del colegio

[ Perspectivas FACTORIZACION pdf

Mis Clases

o Clase Nueva ¥ Timegusta @ 13vistos

# Todaslasclases B

n FACTORIZACION

Recursos para el profesorado - Soporte
iles.classdojo.com/dojofiles/ 76647 7422a42fd78b59d1659/.. /BF56055c693.pdf7E... & Prof. CAICEDO 1de jun. de 2023
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© racrorizacion e 9

Aula Historia de la clase Mensajes Eventos Dojo Islands o No hay familias conectadas | Opciones =

Alumnos Grupos

Todala ALEXIS ALLISON ANGELA CAROLINA DARWIN DEIVID

clase
g
o &

® ® @ © §30 =0 @
= e ‘-
GRACE HAMILTON JEFERSON JOEL JOSELYN LEANDRO ROBER
: Kit de herramientas (© Asistencia @ Seleccionar varios >z Alazar T Contador de tiempo [ Portafolios ¢ Grandes ideas
Dar feedback a CAROLINA Canjear puntos b4

@® »° QO 60

En latarea Participando Perseverancia
otros

7
Trabajando Trabajoen Anadir
CAROLINA duro equipo habilidades

iEl secreto para motivar a los
chavales? Meter a sus familias en b4

ClassDojo

@ Nohay familias conectadas
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Anexo E. Post-test CON KAHOOT.

EXAWEN FINAL DE MATENATICA (FACTORIZACION

Hosted by edmundopayald

Played with 16 players
Played {202

Qverall Performance

Totd cormect answiers () 8 1eh

Tota icarrect answiers (') 112%

Average score (point) 8T T3 oty

Number of responses 0

How fun was &7 (outaf 3} 000 outof 3

[id you eam semething? 000% Yes 0 0% Mo

0 you recommend £ 000% Yes 0 00% Mo

How do you feel? i |0 00% Fostive 0,00% Neural 8 000% Negatie
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Kahoot!
ﬁ Inicio
Informe

@ Descubre

AccessPass

= Biblioteca

A8 Grupos

Resumen

& Marketplace

Canales v

MS !Middle School...

English...

IB B Biology (last.

82%

correcto

TM Time & Monev /.. ~
l »

Kahoot!
{7} Inicio

@ Descubre

AccessPass

Los (2)
Biblioteca
m selescionariods
88 Grupos

8 Marketplace

Jugadores (15)

Buscar kahoots y cursos publicos

EXAMEN FINAL DE MATEMATICA
(FACTORIZACION) ¢

Preguntas (12) Opiniones

iVe por la medalla
de oro!

Juega de nuevo y deja que el mismo
grupo mejore su puntuacion o mira si los
nuevos jugadores pueden superar este
resultado.

Buscar kahoots y cursos publicos

Todos los informes

Juegos en vivo (2)

EXAMEN FINAL DE MATEMATICA (FACTORIZACION)
Finalizado: 20 jun 2023, 51

EXAMEN FINAL DE MATEMATICA (FACTORIZACION)

Finalizado: 19 jun 2023, 10:45

anales v

MS Middle School...

English...

IB B Biology (last...

TM Time & Money /.. ~

Kahoot!

!

jeferson guzman

@ Descubre JOSELYN

AccessPass Grace Cutacan

= Biblioteca

R Grupos

carolina n
Yuliana Perguez

angela quemac

B Marketplace
ROMEL PUPIALES

v i
Canales Allison gallego

MS Middle School...

English...

IB 1B Bioclogy (last...

ROBER

Darwuin Ipial

Buscar kahoots y cursos publicos

Opciones de informe

2 jugadores
@ Preguntas

© Tiempo

OIOD%
OIOD%
0100%
092%
092%
092%
092%
092%
083%
092%

o Actualizar m Jal

: Envivo Bf
20 jun 2023, 11:51

Presentado por edmundopaya24

15

Compartir podio

42 min

Consejo atil:Aumenta la motivacion
de los jugadores compartiendo el
podio.

0 Actualizar

Bl e -

Buscar T Papelera

Fecha (la mas reciente

Ord : .
rdenar por: primero)

Kahoot @ 15 :

Kahoot @ 2 H

™

o Actualizar m

— 10638
— 10 565
— 10503
— 9708
— 9627
— asn
— 8885
— 8726
— 7 855

— 7760
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o
=

3

esteban chuga

Se identifica al factor com...

La diferencia de cuadrado...

De las siguientes expresio...

Resolver:ar2-a-30

Resolver:na2+n-42

Resolver: 16-\left(2a+b\right) A2

3

Resolver:9xa2-Gxy+yr2

Resolver: ar2+a-ab-b

(@]
(@]
o
(A
@]
(&)
(W]
(@]

Tener dos términos separados por el...

3225 4+ of
(a—6)(a+5)
(n+7)(n—6)

(44 2a+b)(4—2a+b)

(32— )"
(a+2)(a+5)

Mostrar mas

Correcto

Incorrecto

Incorrecto

Correcto

Correcto

Correcto

' Correcto

>< Incorrecto
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UNIDAD EDUCATIVA "CONSEIO PROVINCIAL DEL CARCHI®
EXAMEN FINAL CORRESPONDIENTE AL SEGUNDO QUIMESTRE 2022-2023
MATEMATICA
HOJA DE DESARROLLO

NOMBRE DEL ESTUDIANTE: 5<:=t\‘(" Z“'“x"w‘" ESPECIALIDAD: EGB
CURSO: DECIMO ARO BAsico ™ A FECHA: 10 [0 |v0t 3
INSTRUCCIONES:

¥ En ol siguients espacio desarrolle los ejercicios propuestos de 1s splicacidn KAMOOT
para gue postenormente pueda escoger la respuesta que crea correcta, Puede ocupar

las dos caras de s hoja.
DESARROLLO
{2:' 7 3 -
0/ e .:\ - =S50 :_Cf\ S 5 F ke + 5)
@ . 4

7 SR Sy S -HZ:Cn .f_;j CH-Q

(8\-— - }6 o ('\Q { N

'rb,f ICW ~+20db) (Ll “KHD
- bxy ) \f =

| =@k
B Z C})()C{“) : C Y

-~ —\‘\

{1/
'O/ & 36 ~ab - b

a2 +Oy ‘>+Go\\3 'lﬂ

Q(Q‘-*j‘)/kb Ga ~2 )

a G +d) b Ga hy )
a+h) Ca=b)
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Anexo F. Autorizacion de padres de familia.

Tulcdn, 16 de febrero del 2023
Estimado Representante Legal
Recba un cordial saludo de guien suscribe v a 1a vez el deseo de éxitos en sus actividades diarias.

En calidad de estudiante de ka Universidad Politécnica Estatal ded Carchi en especifico del
Pasgrado de Maestria de Educacidn, Tecnciogla @ Ianovacion solicito & usted de s manera mas
comedida su consentimiento firmado, para b aplicacidn de una encuwesta a su representado.
Esta informacion permitira ol desarrolio y sustentacidn del trabajo de investigacion titulado *LA
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
FACTORIZACION EN EDUCACION GENERAL BASICA".

En espera de una respuesta favorable desde ya anticipo sgradecimientos.

Arentamente;

ing. Danlel Catcedo
ESTUDIANTE DE LA UPEC

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, _Houela Cablesh , con cédula de ciudadania o numero de
pasaporte _(pug ishfen -3 , representante legal o tutor avtoraado del
estudiante . 7. , con cédula de cludadania o
numero de pasaporte JoNI0zie-a , de la Institucidon Educativa

“Consejo Provindal del Carchi®, autorizo que mi representado/a desarrolle la encuesta
para desarrolio y sustentacidn del trabajo de investigacién titulado “LA GAMIFICACION
EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAIE DE LA FACTORIZACION EN EDUCACION
GENERAL BASICA”™ cuyo objetivo es: “Demostrar la influencia de la gamificacidn en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de la Factorizacidn en los estudiantes de los 10mos
aflos de Educackon General Basica de k2 Unidad Educativa “Cansejo Prowingiad del
Carchl”, durante el primer quimestre del ailo lectivo 2022-2023"

St/a. y ¥, ST o
CL O | s4cs 3

REPRESENTANTE LEGAL
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