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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue proponer estrategias didacticas gamificadas en la
plataforma CANVAS, con la metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las
operaciones con numeros racionales, en estudiantes del subnivel medio de la Escuela
General Basica Adolfo Jurado Gonzalez. El enfoque metodoldgico fue mixto, con un
disefio descriptivo, documental y de campo. La poblacién estuvo conformada por 15
estudiantes del subnivel medio de Educacién Bdsica. Se aplico una encuesta para
diagnosticar las competencias digitales del docente en el uso de estrategias didacticas
gamificadas, en el proceso de aprendizaje de operaciones con nimeros racionales en la
asignatura de Matematicas. Se realizaron dos pruebas de aprendizaje: un pretest, aplicado
antes de implementar las estrategias gamificadas, y un postest, aplicado tras la
implementacion. Los resultados evidenciaron que, aunque el docente contaba con
habilidades basicas en el uso de herramientas digitales, la falta de competencias
avanzadas limitaba la efectividad de la gamificacion en términos de mejora del
rendimiento académico y del compromiso de los estudiantes. Sin embargo, las estrategias
gamificadas demostraron un impacto positivo y significativo. Los puntajes obtenidos en
el pretest 3.10 reflejaron que los estudiantes no alcanzaban el nivel de aprendizaje
esperado, mientras que en el postest 9.07 superaron los estandares, mostrando una mejora
considerable en su desempefio en operaciones con nimeros racionales. En conclusion, se
confirm6 la efectividad de las estrategias didacticas gamificadas en la plataforma
CANVAS, con metodologia PACIE, destacando su potencial para mejorar
significativamente el aprendizaje de las operaciones con niimeros racionales.

Palabras clave: Estrategias didacticas, CANVAS, Metodologia PACIE, matematicas.
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ABSTRACT

The goal of this study was to come up with gamified teaching methods that could be used
on the CANVAS platform and the PACIE method to help middle school students at
Escuela General Bésica Adolfo Jurado Gonzilez learn how to work with rational
numbers. The methodological approach was mixed, with descriptive, documentary, and
field design. The population consisted of 15 students of the middle sublevel of basic
education. A survey was applied to diagnose the digital competencies of the teacher in
the use of gamified didactic strategies in the learning process of operations with rational
numbers in mathematics. We conducted two learning tests: a pretest prior to
implementing the gamified strategies and a posttest following their implementation. The
results showed that, although the teacher had basic skills in the use of digital tools, the
lack of advanced competencies limited the effectiveness of gamification in terms of
improving academic performance and student engagement. However, the gamified
strategies demonstrated a positive and significant impact. The scores obtained in the
pretest (3.10) reflected that students did not reach the expected learning level, while in
the posttest (9.07), they exceeded the standards, showing a considerable improvement in
their performance in operations with rational numbers. Finally, it was proven that
gamified teaching methods work well in the CANVAS platform, when combined with
the PACIE methodology. This shows that they could make learning how to work with
rational numbers a lot easier.

Key Words: Teaching strategies, CANVAS, PACIE methodology, mathematics.
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CAPITULO I

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

A nivel mundial, la implementacion de estrategias didacticas digitales en la educacion ha
sido ampliamente debatida. Segliin la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2023) las tecnologias digitales tienen el
potencial de transformar la educacién al proporcionar acceso a recursos educativos,
promover la colaboracion y personalizar el aprendizaje. Sin embargo, estudios como el
de Gallegos et al. (2024) indican que la tecnologia por si sola no mejora el aprendizaje,

sino que depende de como se integre en la pedagogia.

En América Latina, la situacion es similar. Segiin Moreira y Villao (2023) la region ha
adoptado diversas politicas para integrar las TIC en la educacion, pero los resultados son
mixtos. Las investigaciones de Paladines (2023) muestran que, aunque hay un incremento
en el uso de herramientas digitales, la falta de capacitacion docente y la infraestructura
inadecuada limitan su efectividad. Esto resuena con el informe de la CEPAL (2020) que
destaca la necesidad de formacion continua para los docentes que promuevan el uso

efectivo de las TIC.

En Ecuador, el Ministerio de Educacién ha promovido la integracion de tecnologias
digitales en el aula como parte de su politica educativa (Ministerio de Educacion, 2021).
Sin embargo, un estudio de Salinas (2020) revela que estas iniciativas ain enfrentan
desafios significativos. La disparidad en el acceso a la tecnologia entre zonas urbanas y
rurales es un obstaculo importante. Ademads, la capacitacion docente sigue siendo
insuficiente, lo que limita su capacidad para desarrollar e implementar estrategias

didacticas efectivas.

Especificamente en el area de las matematicas, los docentes reportan dificultades para
integrar herramientas digitales de manera efectiva. Un estudio de Zambrano et al. (2023)

encontrd que muchos profesores carecen de los conocimientos necesarios para utilizar
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software educativo avanzado, y a menudo recurren a métodos tradicionales que no
explotan el potencial de las tecnologias disponibles.

En la institucion educativa, la falta de formacion especifica en la utilizacidon de estrategias
digitales para la ensefianza de operaciones con numeros racionales es un problema critico.
Agualema (2020) menciona que los educadores necesitan desarrollar métodos, estrategias
de ensefianza y materiales didacticos innovadores para potenciar el proceso de ensefianza

y aprendizaje.

Las estrategias de ensefianza digital utilizadas por los profesores al ensefiar nimeros
racionales en matematicas en los alumnos del Subnivel Medio de Educacion General
Basica de un establecimiento educativo de la ciudad de Tulcan no son efectivas en el

proceso de aprendizaje.

1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

(Cuéles son las competencias digitales que tiene el docente en el empleo de estrategias
didacticas gamificadas, para el proceso de aprendizaje de operaciones con numeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez?

(Existe un disefio instruccional sobre operaciones con numeros racionales en la
asignatura de Matematicas en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General

Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez?

(Cuéles son las estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con nimeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez?

16



1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Proponer estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con niimeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

1.3.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar las competencias digitales que tiene el docente en el empleo de
estrategias didacticas gamificadas, para el proceso de aprendizaje de operaciones
con numeros racionales de la asignatura de Matematicas, en estudiantes del
Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela General Basica
Adolfo Jurado Gonzalez.

e Elaborar un disefio instruccional sobre operaciones con numeros racionales en la
asignatura de Matematicas, para los estudiantes del Subnivel Medio de Educacion
General Baésica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

e Disefar estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con
numeros racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacién General

Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

1.4. Justificacion

La investigacion destaca la relevancia de la tecnologia en la creacion de procesos de
cambio y desarrollo en el d&mbito educativo. Por lo cual, proporciona herramientas,
medios y recursos digitales, para cambiar con éxito la forma en que interactia e ir mas
allad de lo basico. Esto compromete al educador a emplear y actualizar conocimientos,
estrategias, didacticas, metodologias y destrezas, para promover su funcionalidad y

satisfacer las necesidades educativas modernas de las matematicas.

Por lo tanto, la educacion debe innovar continuamente el aprendizaje y reemplazar las
metodologias tradicionales por metodologias dindmicas, de innovacion, digitales e
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interactivas. Esto es necesario para desarrollar nuevas estrategias didacticas de
aprendizaje, donde los estudiantes puedan fortalecer sus habilidades analiticas,
motivacionales, creativas y de razonamiento, las cuales son factores importantes en la

comprension de las matematicas.

La investigacion es muy conveniente y efectiva en diversos contextos educativos.
Menciona que CANVAS es una plataforma de aprendizaje con amplia cantidad de
funciones, interfase intuitiva y amigable, con integracion a diferentes aplicaciones
educativas Vargas et al. (2022). Estas caracteristicas permitirdn implementar las
estrategias didacticas gamificadas para alcanzar las metas académicas. Estas estrategias,
especificamente para operaciones con nimeros racionales, generan un impacto positivo

y desarrollan competencias que mejoran las oportunidades de aprendizaje.

Esta investigacion tiene un impacto positivo en diferentes niveles educativos. Desarrolla
beneficios que contribuyen al estudiante y educador. Con el uso de estrategias didacticas
gamificadas, mejoran el rendimiento y reducen los problemas de aprendizaje de las
operaciones con numeros racionales. Segun Saucedo et al. (2021), las estrategias

gamificadas apuntan a incentivar el aprendizaje y la motivacion en los estudiantes.

La metodologia PACIE, empleada en esta investigacion, se centra en ofrecer un
aprendizaje significativo mediante estrategias didacticas gamificadas en CANVAS Segtin
Jiménez et al. (2022) esto facilita la aceptacion de recursos digitales para aprender
operaciones con numeros racionales en matematicas. Ademas, Polit (2023) sefiala que la
metodologia mejora el proceso educativo. En la era digital, CANVAS permite una

comunicacion activa y flexible Oudat y Othman (2024).

Finalmente, esta investigacion se alinea con el Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025,
especialmente con el objetivo 7 del eje social, que busca promover una educacion
innovadora, inclusiva y de calidad mediante la modernizacion y eficiencia de los modelos

educativos usando innovacién y tecnologia (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

Este trabajo se centra en la linea de investigacion de la Universidad Politécnica Estatal
del Carchi: Innovacion en la mediacion pedagogica, aprendizaje y desarrollo. Formacion

docente en el aula, la escuela y la comunidad
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CAPITULO I1I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

La informacion que aporta al trabajo investigativo hace referencia a importantes

investigaciones actuales:

Rivas y Navarrete (2024) en un articulo publicado en la Revista de la Universidad de La
Habana titulado “Estrategias didacticas para el tratamiento de la discalculia en nifios de
primaria mediante gamificacion”, desarrollan estrategias de aprendizaje mediante
gamificacion para tratar la discalculia en alumnos de primaria. Emplearon el método
mixto, descriptivo, tedrico, empirico y estadistico para el desarrollo de la investigacion.
Seleccionaron 24 sujetos para su poblacion y muestra. Con base en los resultados,
concluyeron que la aplicacion de esta estrategia didactica es util en el tratamiento de la

discalculia en nifos de primaria.

El uso de gamificacién puede ser un medio eficaz para mejorar el aprendizaje en nifios
con discalculia, ya que se adapta a las necesidades especificas del estudiante. Esta
informacion apoyara el progreso de las estrategias didacticas gamificadas en el
aprendizaje de operaciones con numeros racionales. Estas estrategias se adaptaran a la

necesidad de los estudiantes para mejorar y promover el aprendizaje.

El articulo cientifico de Macias-Zambrano y Zambrano-Romero (2023) “Estrategia
didactica para uso de la gamificacion- aprendizaje de matematicas en alumnos de cuarto
grado”, publicado en MQR Investigar, se enfoca en disefiar una estrategia basada en la
gamificacion para proporcionar el aprendizaje a los estudiantes. Para esta investigacion
se priorizd el enfoque mixto, basado en un andlisis primario y secundario de los
resultados. La muestra tiene en cuenta la poblacion total. Como instrumento se aplicaron
entrevistas a los docentes. Los resultados afirman un alto nivel de aprendizaje con el uso
de estrategias didacticas. Concluyen que la implementacion de estrategias de ensefianza
utilizando la gamificacion para el aprendizaje de las matematicas produce un efecto

positivo.
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En base a la informacion de estrategias de aprendizaje basadas en gamificacion
mencionada por Macias-Zambrano y Zambrano-Romero (2023) permite respaldar el
proposito de este estudio, ya que utiliza tecnologia educativa que brinda a los estudiantes
una forma divertida de aprender y reemplaza los métodos de ensefianza tradicionales. Esta
distincion es fundamental para comprender como se pueden utilizar los recursos
tecnologicos para desarrollar estrategias de aprendizaje gamificadas que mejoran y

facilitan el aprendizaje de operaciones con nimeros racionales.

Freire et al., (2023) publicaron un articulo de investigacion titulado “Estrategia didactica
de gamificacion en el aprendizaje de la matematica” en la Revista Multidisciplinaria de
Desarrollo en Agricultura, Tecnologia, Empresas y Humanidades, donde analizaron las
estrategias didacticas de gamificacion utilizadas por estudiantes para el aprendizaje de
matematicas. La investigacion, de caracter no experimental, observé y analizo el
fendmeno en su contexto especifico. Utilizaron un enfoque hibrido de modo documental
y de campo. La muestra incluy6 75 estudiantes y 3 docentes. Los resultados demostraron
que los juegos contribuyen de manera efectiva y significativa al aprendizaje de los
estudiantes. En conclusion, se confirmo6 que la implementacion de estrategias didacticas

de gamificacion resulta en un aprendizaje efectivo y significativo para los estudiantes.

La relacion entre estrategias didacticas de gamificacion y las estrategias didacticas
gamificadas para el aprendizaje de operaciones con nimeros racionales en matematicas
en la plataforma CANVAS se basa en promover y mejorar la atencion, la interactividad,
la concentracion y el entretenimiento en los estudiantes. Esto brinda a los educadores la

oportunidad de innovar en el aula, dejando la monotonia de los métodos tradicionales.

Huerta et al. (2023) publicaron su trabajo de investigacion en Ciencias Humanas sobre
"La plataforma CANVAS vy el aprendizaje significativo para estudiantes de educacion
primaria general". El objetivo busca identificar la relacion existente entre el aprendizaje
significativo de los estudiantes y la plataforma CANVAS. Este estudio utilizé métodos
cuantitativos asociados a un disefio no experimental. La muestra fue censal e incluy6 a
75 estudiantes; el método utilizado fue una encuesta y el instrumento fueron dos
cuestionarios validados mediante valoraciones de expertos. Los resultados obtenidos

indican una relacion directa y significativa entre las variables de estudio, ya que utiliza
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los resultados de las actividades de interactividad, recursos virtuales, flexibilidad y

capacitacion de CANVAS que producen un aprendizaje significativo.

Esta informacién proporciona una base solida para el uso de estrategias didacticas
gamificadas en el aprendizaje de operaciones numéricas en la plataforma CANVAS con
enfoque PACIE. Muestra claramente que las plataformas virtuales en la educacion tienen
un gran impacto en la labor docente. Inicia en el cambio de métodos tradicionales para
crear nuevos métodos y estrategias de ensefianza en base a la tecnologia. Logra mejora
en resultados académicos. El aporte de CANVAS al proceso de aprendizaje de las
matematicas permitira la adquisicion de conocimientos y nuevas habilidades. Mejor6

significativamente los aprendizajes.

El estudio de Pilay-Cantos y Alcivar-Cruzatty (2022) se titula “Estrategia didactica
basada en la gamificacion para el aprendizaje de las matematicas en basica media” y fue
publicado en la Revista Electronica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y
Bellas Artes. El objetivo es utilizar estrategias didacticas basadas en juegos para el
aprendizaje de matematicas. En este estudio se utilizd un enfoque aplicado. Utilizan
cuestionarios de diagndstico como herramienta para identificar dreas de debilidad y luego
aplican estrategias de ensefianza basadas en juegos. Como resultado, los estudiantes se
portan bien. Concluyeron que las estrategias de ensefianza basadas en juegos pueden

mejorar el aprendizaje de matematicas de los estudiantes.

Esta informacion aporta a la investigacion de implementacion de estrategias didécticas
gamificadas para el aprendizaje de operaciones con niimeros racionales en CANVAS.
Mejora su comprension, promueve la concentracion, estimula la creatividad y desarrolla

el razonamiento y las habilidades logicas de los estudiantes.

Continuando, Ruiz y Sudrez (2022) en su trabajo de titulacion denominado “Disefio de
una estrategia didactica para la gamificacion de aprendizajes matematicos en el séptimo
de EGB” busca disefar una estrategia didactica basada en gamificacion para mejorar el
aprendizaje de matematicas de los estudiantes. El estudio utiliz6 la metodologia
descriptiva con un enfoque cualitativo. La muestra de la investigacién estuvo compuesta
por 18 alumnos, y los métodos e instrumentos fueron prueba VARK, observacion

participante y entrevistas. Los principales resultados muestran que las estrategias basadas
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en juegos contribuyen significativamente a la educacion matematica en el aula y pueden
mejorar positivamente el rendimiento académico de los estudiantes y aumentar el interés

por aprender matematicas.

Estos resultados respaldan la opinion de que tanto docentes como estudiantes pueden
mostrar una actitud positiva hacia las estrategias didacticas para la gamificacion de
aprendizaje matematico. Sentando asi una base valiosa para ofrecer estrategias didacticas
gamificadas para el aprendizaje de operaciones con nlimeros racionales en la asignatura

de matematicas.

Estas investigaciones demuestran que los métodos de aprendizaje con gamificacion son
aceptados entre docentes y estudiantes dentro del proceso educativo. Una contribucion
importante de este estudio es probar las tendencias positivas del aprendizaje de
matematicas utilizando estrategias de gamificacion, lo que respalda viabilidad y
potencialidad a la adopcidon de estrategias didacticas gamificadas en la plataforma
CANVAS con metodologia PACIE para el aprendizaje de operaciones con nimeros

racionales.

Ramirez et al. (2022) en su articulo cientifico titulado “Plataforma CANVAS vy el
aprendizaje de matematicas en estudiantes actuales y publicado en Revista
Multidisciplinar Ciencia Latina” intentan comprender la relacién entre el uso de la
plataforma CANVAS y el aprendizaje de matematicas de los estudiantes. La metodologia
utilizada por los autores utiliza un enfoque cuantitativo y un disefio correlacional. La
muestra de estudio estuvo compuesta por 32 estudiantes. Utilizaron cuestionarios como
herramienta. En los resultados observaron que el uso de la plataforma CANVAS tuvo una
correlacion significativa con el aprendizaje de las matematicas. La conclusion es que la

plataforma CANVAS es de gran utilidad para el aprendizaje de los estudiantes.

Cabe mencionar que la plataforma CANVAS puede convertirse en una herramienta
esencial para diversas actividades de aprendizaje que complementen la investigacion de
las estrategias didacticas gamificadas. Las dos comparten el mismo objetivo de emplear
la tecnologia para mejorar y facilitar el aprendizaje en los estudiantes, pero difieren en las

herramientas utilizadas y en qué medida se utilizan.
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Por otra parte, en el trabajo de investigacion de Vargas (2021) denominado “Plataforma
LMS CANVAS en la mejora del aprendizaje del curso e-commerce en los estudiantes del
Instituto de Emprendedores” el objetivo es demostrar el impacto del sistema de gestion
de aprendizaje CANVAS para mejorar el aprendizaje en cursos de comercio electronico.
El estudio fue disefiado como un experimento piloto con 24 estudiantes. Como
instrumento se cred un cuestionario con 27 preguntas. Con un puntaje descriptivo de 4,2%
en el pretest y 45,8% en el postest, 11 estudiantes lograron excelentes resultados en el
curso de comercio electronico. Conclusion: la plataforma LMS CANVAS mejora el

aprendizaje de los cursos de comercio electronico.

Los resultados del trabajo investigativo antes mencionado fundamentan el uso de la
plataforma CANVAS en diferentes contextos. Ademas, afirma que la plataforma es de
gran utilidad para la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes y docentes, ya que pueden
acceder a la informacion principal de manera simple, sencilla. Esta informacion es
relevante para el desarrollo de investigacion, ya que se cuenta con informacion veridica

y sustentable.

Basantes ef al. (2018) en un articulo cientifico publicado en SciELO (Scientific Electronic
Library Online) sobre el tema “Metodologia PACIE (presencia, alcance, formacion,
interaccion, e-learning) en Educacion Virtual: Experiencia de la Universidad Técnica del
Norte”, con el objetivo de identificar el potencial PACIE en el entorno virtual de
aprendizaje de la Universidad Técnica del Norte, utiliz6 el enfoque mixto y el método
cientifico. Los instrumentos utilizados fueron encuestas y entrevistas. Los resultados
muestran que los métodos estandar, la capacitacion docente, la documentacion de
respaldo, la duracion y la reputacion institucional influyen en la inscripcion a los cursos
virtuales. Concluyeron que PACIE tiene el potencial de mejorar el disefio de cursos en
linea, la colaboracion y mejorar la calidad y la calidez humana, atributos que los

estudiantes perciben y valoran.

Adoptar un enfoque PACIE tiene importantes beneficios para mejorar los programas de
cursos en linea. La informacion anterior respaldara este estudio porque apoya el uso de
aspectos como la cooperacion y la calidez humana, que son caracteristicas positivas de
los estudiantes. La integracion del método PACIE promoverd un enfoque de ensefianza

que no solo optimiza la calidad de los programas de educacion en linea, sino que también
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enfatiza la importancia de los aspectos humanos y colaborativos del proceso de

aprendizaje.

Flores y Bravo (2017) en su trabajo de investigacion titulado “La metodologia PACIE
para el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales de aprendizaje” publicado en la
Revista Electronica Didlogos Educativos. Pretende analizar el potencial del enfoque
PACIE en el desarrollo e implementacion de procesos de formacion en Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVA), basados en la evaluacion de nuevas competencias que
los docentes necesitan desarrollar en nuevos escenarios educativos. Estos entornos
facilitan el intercambio dinamico de informacioén entre estudiantes y profesores por
Internet, creando un nuevo entorno de aprendizaje basado en Internet para difundir el
conocimiento. Este estudio concluyd que (AVA) permite a los estudiantes desarrollar
habilidades de creatividad e innovacion en un proceso que se centra mas en el aprendizaje

que en la ensefianza con enfoque PACIE.

Como se indica en el estudio anterior, el método PACIE permite implementar con éxito
procesos de formacién (AVA), con referencia a las cinco etapas que lo componen:
presencia, formacion, interaccion y e-learning promueve el aprendizaje permanente. En
este analisis se usa el método PACIE en este estudio, que permite reemplazar los métodos

tradicionales por innovadores para mejorar el aprendizaje.

2.2. Marco Teorico

El aprendizaje significativo

El aprendizaje es aquel procedimiento en el cual se adquieren habilidades, valores,
conocimientos y actitudes a través del aprendizaje, la ensefianza o la experiencia Salum
(2022). Se pueden utilizar estrategias educativas que aprovechen al maximo las
capacidades cognitivas de los estudiantes, para mejorar el proceso de aprendizaje Lara et

al. (2024).

Segiin Baque y Portilla (2021) "El aprendizaje significativo es una estrategia que
promueve el aprendizaje significativo en relacion con el entorno sociopedagogico del

alumno" (p.78). Ausubel considero el aprendizaje significativo, como el proceso de
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relacionar nueva informacion con la estructura cognitiva del estudiante de una manera no

arbitraria y sustantiva (Huang et al.,2019)

Baque y Portilla (2021) definen el aprendizaje significativo como una estrategia educativa
que busca promover aprendizajes que tengan relevancia y sentido, en relacion con el
contexto socioeducativo del estudiante. En una perspectiva similar, segin Huang et al.
(2019) Ausubel conceptualizoé el aprendizaje significativo como un proceso que permite
una conexion sustantiva y no arbitraria de nueva informacion con la estructura cognitiva

existente del estudiante.

Es decir, segun la teoria de Ausubel, el aprendizaje significativo ocurre cuando los
estudiantes son capaces de relacionar informacidén nueva con lo que ya saben de una
manera relevante y significativa. Esto se logra mediante la activacion de los
conocimientos previos, la presentacion clara y organizada de la nueva informacion, y la

creacion de conexiones significativas entre los conceptos.

En el mismo contexto, Roa (2021) menciona que el aprendizaje significativo se convierte
en un nuevo conocimiento del estudiante. Por ello, los materiales de aprendizaje y sus
estructuras cognitivas disponibles son fundamentales para relacionar el conocimiento
previo y el nuevo. Adicional, permite elaborar estrategias didacticas modernizadas que

permitan la evolucion y transformacion de la metodologia educativa tradicional (p.63).

Narvaez (2023) afirma que el aprendizaje significativo permite a los estudiantes adquirir
nuevos conocimientos a partir de su motivacion e interés por aprender y utilizar materiales
relevantes (p. 23). Por lo tanto, el aprendizaje significativo es fundamental en el desarrollo
de este estudio, ya que es necesario que los docentes proporcionen a los estudiantes las

herramientas, técnicas, estrategias y recursos necesarios.

Teoria del Aprendizaje Multimedia

La teoria del Aprendizaje Multimedia, propuesta inicialmente por Richard E. Mayer,

insiste en que cuando las personas reciben informaciéon a través de multiples canales,

como la vista y el oido (en lugar de un solo canal), aprenderan de manera mas efectiva.
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Mayer argumenta que el aprendizaje se optimiza cuando las palabras y las imagenes se

combinan de manera coherente y se presentan simultdneamente.

Segun su modelo de proceso de Aprendizaje Cognitivo, el procesamiento dual de la
informacion en la memoria de trabajo permite una integracion mas efectiva del
conocimiento (Mayer, 2009). Otros investigadores como Moreno y Mayer (2007) han
demostrado que los estudiantes retienen mejor la informacién cuando los elementos
multimedia estan alineados con los principios de disefio cognitivo. Esta perspectiva ha
sido respaldada por Sweller (2005) quien enfatiza la carga cognitiva, sugiriendo que una

presentacion bien disefiada puede reducir la carga innecesaria y facilitar el aprendizaje.

La importancia del disefio multimedia también ha sido subrayada por autores como Reyes
y Rios (2020) quienes sefialan que las representaciones graficas deben ser seleccionadas
cuidadosamente para complementar el contenido verbal y facilitar la comprension
profunda. Mora (2021) destaca la relevancia de la sincronizacidon temporal entre palabras
e imagenes, argumentando que esta coordinacion mejora la construccion de modelos
mentales en los estudiantes. De igual manera, Over y Choca (2022) enfatizan que la
animacion y la interaccion pueden ser efectivas si se implementan adecuadamente, pero
también advierten que un disefio inadecuado puede generar sobrecarga cognitiva y

obstaculizar el aprendizaje.

Finalmente, la teoria del aprendizaje multimedia continia evolucionando, integrando
nuevas tecnologias y adaptandose a los contextos educativos modernos. La investigacion
de Mayer y Johnson (2010) exploran el impacto de los juegos educativos multimedia,
sugiriendo que, cuando estan disefiados segun los principios cognitivos, estos pueden ser
herramientas poderosas para el aprendizaje. En conjunto, la teoria del aprendizaje

multimedia sigue siendo un area dindmica y relevante en la investigacion educativa.

Principio interactividad

Uno de los principios clave de la teoria del aprendizaje es la interactividad como
estrategias efectivas para mejorar el aprendizaje Reyes (2020). La interactividad permite
a los estudiantes involucrarse activamente en su proceso de aprendizaje, facilitando la

comprension y retencion de la informacion Cabello (2024). Estos enfoques no solo

26



reducen la carga cognitiva, sino que también promueven un aprendizaje mas significativo

al permitir que los estudiantes procesen y organicen la informacion de manera efectiva.

El principio de la interactividad en la teoria multimedia sostiene que la interaccion activa
con el contenido multimedia mejora significativamente la comprension y retencion de la
informacion Maitini et al. (2024). Esta premisa se basa en la idea de que los estudiantes
que pueden manipular elementos multimedia, como animaciones o graficos interactivos,
son mas propensos a construir un modelo mental robusto del material presentado. De
acuerdo con Mayer y Fiorella (2022) la interactividad permite a los estudiantes
involucrarse cognitivamente, promoviendo una mayor integracion de la informacion en

la memoria a largo plazo.

Ademas, la interactividad no solo facilita el aprendizaje a través de la manipulacion activa
del contenido, sino que también fomenta el aprendizaje autorregulado. Segun
investigaciones recientes de Mutlu-Bayraktar ez al. (2019) los estudiantes que interactiian
con materiales multimedia tienden a desarrollar mejores estrategias de autorregulacion,
ya que la interactividad les permite controlar su ritmo de aprendizaje y adaptar el
contenido a sus necesidades individuales. Esta capacidad de autorregulacion se ha

vinculado con mejores resultados académicos y una mayor motivacion intrinseca.

Conectivismo en la ensefianza y aprendizaje en los estudiantes

La era digital dio origen al conectivismo que enfatiza el papel de las redes y conexiones
en la adquisicion de conocimiento. El conectivismo de Siemens (2004) significa que el
aprendizaje se produce a través de la interaccion con nodos de informacidén, como
individuos, organizaciones y bases de datos. Mendoza ef al. (2021) esta teoria es muy
importante en la era digital donde la informacidon cambia constantemente y los estudiantes
tienen que adaptarse rapidamente. Conectivismo es un término utilizado en Torres (2021)
para describir la flexibilidad y la personalizacién en la educacion, lo que permite el
desarrollo de redes de conocimiento que satisfacen las necesidades individuales del

estudiante.

En este contexto, el enfoque de ensefianza y aprendizaje ha cambiado significativamente

en la Gltima década, principalmente por la aparicion de las tecnologias digitales. Ortiz et
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al. (2023) sostiene que la incorporacion de la tecnologia al aula ha resultado en un
aprendizaje mas practico y personalizado. Cruz et al. (2023) sefala que la disponibilidad
de contenido educativo de alta calidad en plataformas de aprendizaje en linea ha hecho

que la educacion sea accesible para todos, convirtiéndola en un movimiento global.

Habilidades docentes en el proceso de ensefianza

Las habilidades y competencias de los docentes juegan un papel crucial en la efectividad
del proceso de ensefianza. Segin Puche (2024) los docentes con una formacion sélida y
continua en pedagogia y tecnologias educativas pueden crear entornos de aprendizaje mas
dinamicos e inclusivos. Caballero et al. (2022) argumentan que los docentes deben
desarrollar habilidades socioemocionales para manejar mejor la diversidad en el aula y
apoyar a estudiantes con diferentes necesidades.

Por su parte, Berrt et al. (2024) hacer hincapié en la importancia de la capacidad de los
profesores para adaptar los métodos de ensefianza a los estilos de aprendizaje individuales

de los estudiantes puede mejorar significativamente el rendimiento académico.

Achahuanco (2024) menciona que los docentes deben ser capaces de guiar a los
estudiantes en la busqueda y analisis de informacion, fomentando el pensamiento critico.
Cela (2024) senala que la formacion continua de los profesores en competencias digitales
es crucial para adaptarse a las nuevas demandas educativas. Ademas, Contreras (2024)
enfatiza la importancia de desarrollar habilidades socioemocionales en los docentes para

manejar adecuadamente la dinamica de las aulas modernas.

Aprendizaje de las operaciones con numeros racionales

El aprendizaje de las operaciones con numeros racionales es un aspecto fundamental en
el desarrollo matematico de los estudiantes. Comprender y aprender a sumar, restar,
multiplicar y dividir los nimeros racionales no solo fortalece las habilidades matematicas
basicas, sino que también sienta las bases para conceptos mas avanzados en algebra y

calculo.
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Los ntimeros racionales, que incluyen fracciones, son esenciales en la vida cotidiana y en
numerosos campos académicos y profesionales, por lo que su comprension adecuada es

crucial para el éxito académico y la resolucion de problemas en contextos reales.

Segun Imacafia (2018) menciona que el conocimiento de matematicas debe estar enfocada
en el aprendizaje significativo, para que los docentes empleen estrategias didacticas
divertidas que generen un balance entre el conocimiento nuevo y el previo, ya que son
multiples los estudiantes, con déficit de comprension en las matematicas, a causa del

razonamiento numérico que se efectua.

La ensefianza y el aprendizaje de numeros racionales deben adoptar métodos de
ensefianza que promuevan la comprension conceptual en lugar del aprendizaje de
memoria. Los estudiantes deben comprender el significado de las operaciones y sus
relaciones mutuas, asi como su aplicacion en situaciones cotidianas y problemas

situacionales.

El uso de estrategias didacticas gamificadas ayuda a los estudiantes a visualizar y
comprender mejor los conceptos subyacentes a las operaciones con nimeros racionales,

facilitando asi su aprendizaje significativo.

Ademas, es importante proporcionar a los estudiantes oportunidades para la practica
activa y la retroalimentacion constante. Los problemas variados y desafiantes que
requieren la aplicacion de las operaciones con nimeros racionales en diferentes contextos
ayudaran a fortalecer la fluidez y la precision en el calculo, asi como a desarrollar

habilidades de resolucion de problemas.
La retroalimentacion oportuna y especifica, tanto del docente como de los compaiieros,

permitira a los estudiantes identificar y corregir errores, consolidando asi su comprension

y habilidades en el manejo de los nimeros racionales.

29



Destrezas con criterio de desempefio en matematicas

Las habilidades que posee el estudiante para llevar a cabo diversas actividades basadas
en los contenidos del plan de estudios pueden caracterizarse como habilidades con

estandares de ejecucion.

Segtn el Ministerio de Educacion (2016) estas habilidades con estdndares de ejecucion
abarcan una variedad de elementos de aprendizaje, que incluyen habilidades practicas,
procedimientos de diferentes niveles de dificultad, conocimientos factuales, conceptos,
argumentaciones, actitudes, valores y normas, haciendo hincapié¢ en la capacidad de

aplicacion y funcionalidad de lo aprendido (p.19).

A continuacién, se presenta en la Tabla 1 las destrezas con criterio de desempefio
CE.M.3.1 empleadas en el aprendizaje de matematicas.

Tabla 1

Destrezas con criterio de desemperio en matematicas.

Destrezas

M.3.1.39. Calcular sumas con numeros racionales obteniendo el denominador
comun.
Calcular restas con nameros racionales obteniendo el denominador
M.3.1.39.
comun.

M.3.1.40 Realizar multiplicaciones con numeros racionales.

M.3.1.40. Realizar divisiones con nimeros racionales.

Nota: Destrezas con criterio de desempeio en matematicas para basica media. Fuente:
Tomado de MINEDUC (2016).

Rendimiento Académico

El rendimiento académico de los estudiantes mide qué tan bien aprenden los estudiantes.
El sistema educativo ecuatoriano mide el rendimiento académico a través de evaluaciones
cuantitativas del rendimiento de los estudiantes, generalmente expresadas en una escala

de cero a diez.
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Como sefiala el Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI,
2023) en el art. 26: “El rendimiento académico de los estudiantes se expresa a través de
las siguientes escalas de calificaciones, que hacen referencia al cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo y en los estandares de aprendizaje”
(p.14). Como se observa en la Tabla 2.

Tabla 2

Escala de calificaciones del rendimiento académico.

Escala Cualitativa Equivalencia
Domina los aprendizajes 9,00 — 10,00
Alcanza los aprendizajes 7,00 — 8,99
Esté4 proximo a alcanzar 4,01 - 6,99

No alcanza los aprendizajes <a4

Nota. Escala de calificaciones. Fuente: Tomado de Reglamento General a la Ley

Orgéanica de Educacion Intercultural LOEI (2023)

Disefno instruccional

El disefio instruccional, al centrarse en el estudiante, garantiza que los materiales
desarrollados sean relevantes y accesibles, adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje
y niveles de competencia Rios (2021). Esta metodologia permite a las organizaciones
educativas y empresariales alcanzar sus metas de formacion de manera eficaz y eficiente,
optimizando el uso de tecnologias digitales y recursos pedagdgicos Reyes et al. (2021).
Asi, el disefio instruccional se convierte en una herramienta esencial para mejorar los
procesos educativos y lograr objetivos claros y concretos tanto a nivel individual como

organizacional.

El diseno instruccional de las operaciones con nimeros racionales es fundamental para
proporcionar a los estudiantes un marco claro y efectivo para comprender y aplicar estas
operaciones matematicas fundamentales. Este proceso implica la planificacion y
organizacion de estrategias didacticas que guien a los estudiantes a través de conceptos

como la suma, resta, multiplicacion y division de fracciones.
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Es esencial que el disefio instruccional aborde tanto la comprensién conceptual como la
aplicacidn practica de estas operaciones, utilizando enfoques pedagdgicos que fomenten
la comprension profunda y la resolucion de problemas en contextos variados Palacios et

al. (2021).

Una parte integral del disefio instruccional de las operaciones con nimeros racionales es
la seleccion de recursos y materiales educativos adecuados. Esto puede incluir recursos
didacticos, y herramientas digitales disefiadas especificamente para abordar estas

operaciones de manera visual y manipulativa.

Los recursos seleccionados deben ser accesibles y adaptarse al nivel de habilidad y
comprension de los estudiantes, proporcionando multiples oportunidades para practicar y

reforzar los conceptos aprendidos.

La didactica de las operaciones con niimeros racionales

Segiin Garcia (2023) la didactica en el aprendizaje de las operaciones con niimeros
racionales es esencial adoptar un enfoque pedagogico que promueva la comprension
profunda de los conceptos involucrados. Esto implica ir mas alld de la aplicacion de
algoritmos y enfocarse en desarrollar la comprension conceptual de lo que representan

las fracciones, asi como las relaciones entre ellos.

Los docentes deben disefiar actividades que permitan a los estudiantes explorar y
descubrir patrones y regularidades en las operaciones con numeros racionales,

fomentando asi un aprendizaje significativo y duradero.

Desde el punto de vista de Casasola (2020) la didactica en el proceso de ensefanza y
aprendizaje de matematicas se vuelve mas compleja e importante. En este sentido, los
educadores vinculados a la didactica de las matematicas deberian poseer diferentes

estrategias de conocimientos matematicos para aplicarse en situaciones correspondientes.

Una estrategia efectiva en la ensefianza de las operaciones con nimeros racionales es el

uso de gamificacion. Esto les brinda la oportunidad de visualizar y conceptualizar las
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operaciones, lo que puede hacer que los conceptos sean mds accesibles y comprensibles.
Ademas, el uso de tecnologia educativa, como CANVAS interactivo y herramientas
digitales, puede enriquecer aun mas y brindar experiencias de aprendizaje mas dinamicas

y personalizadas.

Por ultimo, es importante proporcionar a los estudiantes oportunidades regulares para
practicar y aplicar lo aprendido en contextos significativos. Los problemas y actividades
deben estar disefiados para desafiar a los estudiantes y promover la transferencia de

conocimientos a situaciones del mundo real.

Resolver tareas auténticas que requieren el uso de operaciones con nimeros racionales
mejorara la comprension y la preparacion de los estudiantes para resolver diversas tareas

matematicas en la vida cotidiana y la educacion superior.

Estrategias didacticas gamificadas

Las estrategias didacticas gamificadas representan una innovadora aproximacion para el
proceso de aprendizaje de operaciones con nimeros racionales. Espeleta y Zamora (2016)
subrayan que estas estrategias son esenciales para facilitar el logro de aprendizajes
significativos, abarcando tanto contenidos como procedimientos y actitudes (p. 24). Al
integrar elementos ludicos y competitivos en el entorno educativo, la gamificacion
promueve la participacion de los estudiantes y fomenta un ambiente de aprendizaje

colaborativo y motivador.

Las estrategias didacticas gamificadas para el proceso de aprendizaje de operaciones con
nimeros racionales son un enfoque innovador que integra elementos para mejorar la
comprension y retencion de conceptos matematicos al combinar la estructura y la
mecanica de los juegos con los objetivos de aprendizaje, se crea un entorno mas dinamico

y motivador para los estudiantes.

Una de las estrategias mds efectivas es la creacion de juegos digitales que involucren
operaciones con numeros racionales. Segiin Ledn y Medina (2016) el juego se presenta
como una poderosa estrategia didactica, capaz de fomentar aprendizajes duraderos y

estimular el pensamiento l6gico en los estudiantes. Estos juegos pueden disenarse para
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abordar especificamente la suma, resta, multiplicacion y division de fracciones,

proporcionando oportunidades practicas para aplicar y practicar estos conceptos.

La gamificacién, como sefialan Revelo et al. (2018) emerge como una herramienta
efectiva para aumentar la participacion estudiantil y mejorar el proceso de aprendizaje.
Ademas, Martinez et al. (2019) destacan que la gamificacion integra el aspecto ludico del
juego en el entorno educativo a través de plataformas tecnoldgicas, convirtiéndose en una

estrategia dindmica y motivadora para adquirir destrezas de manera efectiva.

En este sentido, las estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje de operaciones
con numeros racionales pueden proporcionar un enfoque atractivo y eficaz para los

estudiantes.

Herramienta de gamificacion

Actualmente, la gamificacion se utiliza en varios campos, principalmente en la educacion.
Su versatilidad y capacidad para mejorar la motivacion y el compromiso han llevado a su
adopcién en diversas industrias, con resultados prometedores en términos de

participacion del usuario y logro de objetivos.

A medida que la tecnologia continlia avanzando, se espera que las herramientas de
gamificacion evolucionen aun més, ofreciendo experiencias cada vez mas personalizadas
y efectivas para influir en el comportamiento y promover el aprendizaje y el desarrollo

personal Sarate ef al. (2022).

Félix (2021) determind que la aplicacion de las herramientas de gamificacion mejora
significativamente el aprendizaje de matematica en los estudiantes. Las herramientas de
gamificacion son aplicaciones, plataformas o sistemas disefiados para integrar elementos
de juego en contextos no ludicos, como la educacion. Estas herramientas aprovechan la
psicologia del juego para motivar a los usuarios, mejorar su COmpromiso y promover

comportamientos especificos.
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A través de mecdanicas de juego como desafios, recompensas, competiciones y progresion,
las herramientas de gamificacion buscan impulsar la participacion y el aprendizaje

significativo al hacer que las actividades cotidianas sean mas atractivas y gratificantes.

Segtin Gonzalez (2019) las herramientas gratuitas: ClassDojo, Quizlet, Quizizz y Kahoot,
permiten integrar visual e interactivamente contenidos y actividades de aprendizaje en
diferentes etapas del proceso de aprendizaje y vincularlos como soporte para la

gamificacion.

Es crucial entender las necesidades y preferencias del publico objetivo, asi como los
objetivos especificos que se pretenden alcanzar con la gamificacion. Ademas, la
retroalimentacion continua y la iteracion son fundamentales para ajustar y mejorar la
efectividad de estas herramientas en funcion de la experiencia del usuario y los resultados

deseados Valles y Mota (2020).
Piramide de elementos utilizados para la gamificacion basada en Werbach y Hunter

En la Figura 1, se mencionan los elementos de la gamificacion, distribuidos en
componentes como logros, puntos y niveles de la actividad. Las mecanicas representan
las reglas y planeacion de cada tema con el estudiante, y finalmente las dindmicas que

van a la par con la mecanica para ejecutarse la actividad.

Figura 1

Piramide de elementos de gamificacion.

| Limitaciones, emociones, |
narrsian.

Cinamicas

.......... Logros, puntos,

/ nivelas.

Componentes

Fuente: Tomada de la literatura de Werbach y Hunter (2012).
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La metodologia de gamificacion basada en la piramide de elementos de Werbach y Hunter
se estructura en tres niveles: dindmicas, mecanicas y componentes. Segin Jaramillo et al.
(2024) las dinamicas representan la base de esta estructura y reflejan aspectos
motivacionales como el progreso y la narrativa. Este enfoque potencia la motivacion
intrinseca de los estudiantes y fomenta una participacién mas activa en el aprendizaje
(Leitdo et al., 2022). Por otro lado, Gomez (2024) destaca la importancia de las
mecanicas, que operan como reglas para estructurar la interaccion dentro del entorno

gamificado.

El segundo nivel de la piramide se centra en las mecanicas, que definen las reglas y retos
que deben superar los estudiantes. Estas incluyen puntos, niveles y retroalimentacion, los
cuales mejoran la participacion y ayudan a reforzar el aprendizaje activo (Werbach y
Hunter, 2015). Hamari (2021) respalda esta afirmacion al sefialar que las mecanicas bien
estructuradas facilitan la resolucion de problemas y la aplicacion practica de conceptos
tedricos en un entorno controlado. Bai et al. (2021) sugieren que estas mecanicas también

pueden ser adaptadas para promover habilidades colaborativas entre los estudiantes.

El nivel superior de la piramide se centra en los componentes, como insignias y tablas de
clasificacion, que materializan el progreso de los estudiantes y los motivan a alcanzar
logros especificos. Basantes et al. (2024) indican que estos componentes ayudan a
mantener el interés y la competitividad saludable en entornos educativos. Ademas, Prieto
et al. (2022) argumentan que los componentes son clave para la retroalimentacion
continua y el reconocimiento del esfuerzo estudiantil, lo cual es fundamental para

promover un aprendizaje autorregulado.

En conjunto, la piramide de elementos de Werbach y Hunter facilita la implementacion
de estrategias gamificadas en la educacion al proporcionar un marco claro y adaptable.
Loredo (2024) afirma que el uso de esta piramide permite a los docentes disefiar
actividades educativas que conecten los objetivos pedagogicos con dinamicas de juego,
mejorando la experiencia de aprendizaje. Ademas, Leitdo et al. (2022) sehalan que esta
estructura puede integrarse con enfoques basados en competencias, optimizando la

adquisicion de habilidades especificas en disciplinas como las matematicas y las ciencias.
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La piramide de gamificacion no solo es aplicable en la educacion, sino que también es
adaptable a otros contextos como el desarrollo profesional y la gestion organizacional
(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). Los principios que guian su aplicacion permiten su
uso en una amplia variedad de entornos para fomentar el compromiso y la motivacion,
sin perder de vista la complejidad y la variabilidad de las interacciones humanas en cada

contexto.

Metodologia PACIE

La metodologia PACIE es un modelo de aprendizaje virtual que se basa en cinco etapas:
Presencia, Alcance, Capacitacion, Interaccion y Elearning. Este enfoque promueve la
creacion de entornos educativos digitales dinamicas que facilitan la construccion
colaborativa del conocimiento y el aprendizaje autobnomo. Segun Flores y Bravo (2023)
PACIE ayuda a desarrollar competencias clave en ambientes virtuales de aprendizaje
(AVA), fomentando la interaccioén y autogestion del estudiante, ademés de integrar de
manera efectiva las TIC en procesos formativos, lo que promueve el aprendizaje

colaborativo y continuo a lo largo de la vida.

Uno de los principales beneficios de la metodologia PACIE es su capacidad de adaptarse
a diversos contextos educativos, como se observa en la investigacion de Gémez y Polit
(2023). En este estudio se evidencio que el uso de PACIE en el disefo de aulas virtuales
mejoro significativamente el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de Lengua y
Literatura. La metodologia permite una personalizacion de los procesos de ensefianza,

facilitando una experiencia de aprendizaje mas flexible y motivadora para los estudiantes.

Asimismo, la metodologia PACIE se vincula estrechamente con el aprendizaje moévil (m-
learning), dado que facilita la accesibilidad a recursos y actividades educativas desde
cualquier lugar y en cualquier momento, optimizando el uso de dispositivos méviles en
el proceso educativo. Segin Pacheco y Robles (2023), esta metodologia aprovecha las
caracteristicas del aprendizaje movil para superar barreras geograficas y econdmicas,

promoviendo una educacion mas inclusiva y equitativa en el acceso al conocimiento.

En términos de implementacion, PACIE es una metodologia que no solo abarca el ambito

tecnoldgico, sino que también considera aspectos pedagdgicos y metodoldgicos que
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aseguran la coherencia entre la teoria y la practica educativa. Esto se refleja en su

estructura, que incorpora la planificacion detallada de actividades y recursos,

promoviendo una interaccion constante entre estudiantes y docentes. Ademas, el enfoque

colaborativo fomenta un entorno en el que los estudiantes son protagonistas de su propio

aprendizaje, lo que incrementa su motivacion y compromiso con las actividades

académicas.

El nombre PACIE representa las primeras letras de cada proceso secuencial en el que se

basa el enfoque: (P) presencia, (A) dominio, (C) capacitacion, (I) interaccion y (E) e-

learning. La Tabla 3 describe cada proceso:

Tabla 3

Procesos de la Metodologia PACIE.

Procesos

Significado

Presencia

Alcance

Capacitacion

Interaccion

Se considera como primer proceso hace referencia a la presentacion
visual del entorno virtual de aprendizaje, con un disefio atractivo y
uniforme, incluyendo una imagen distintiva, un formato estandar para
textos y recursos visuales

El segundo proceso le permite establecer objetivos claros sobre lo que
quiere hacer con los estudiantes en linea: comunicar, informar, apoyar
o interactuar. La informacién en un EVA debe organizarse de tal
manera que sea facil de gestionar, comprender e interactuar con ella

para lograr los objetivos de aprendizaje.

Es el tercer proceso, se centra en el rol del docente como generador y
facilitador del aprendizaje, requiriendo creatividad para estimular y

potenciar a los estudiantes.

Se considera el cuarto proceso que permitird usar los recursos y
actividades para construir conocimiento a través de la cooperacion,
motivacion y la experiencia. Generara interaccion, para estimular v,

sobre todo, para guiar y acompanar en el aprendizaje del estudiante.
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Se considera como quinto proceso, se desarrollan las fases anteriores,
proporcionando la infraestructura tecnologia, pero sin dejar de lado el
E-learning  enfoque pedagogia. Incluye recursos como videos, foros de discusion,
actividades gamificadas, entre otros, con el fin de alcanzar los objetivos

de aprendizaje establecidos

Nota: Metodologia PACIE y sus procesos. Fuente: Tomado de Literatura de Camacho

(2018)

Plataformas educativas

Las plataformas virtuales que integran tecnologia para facilitar el proceso de ensefianza
y aprendizaje se conocen como plataformas educativas. Las plataformas permiten
compartir materiales educativos, gestionar tareas, facilitar la comunicacion entre
profesores y estudiantes y supervisar el rendimiento académico de Tejada (2023).
CANVAS, una herramienta que ofrece experiencias de aprendizaje individualizadas y la
capacidad de realizar un seguimiento de los logros académicos Vargas (2020) ha ganado
popularidad entre las instituciones de educacion superior debido a su interfaz facil de usar

y sus herramientas de analisis avanzadas.

Tipos de plataformas educativas

Las plataformas se usan para la educacion formal en escuelas y universidades y para el
aprendizaje vocacional y permanente. A continuacion, se detallan algunas plataformas

educativas en la Tabla 4.

Tabla 4

Tipos de plataformas educativas.

Plataformas Educativas Descripcion

CANVAS CANVAS, desarrollado por Instruct, es un sistema de

gestion de aprendizaje (LMS) que sobresale por su
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Moodle

Google Classroom

Chamilo

Microsoft Teams

facilidad de uso y su enfoque en la personalizacion,
ofreciendo herramientas para crear contenidos,
distribuir material didactico, gestionar la comunicacion
y realizar evaluaciones. Su flexibilidad y escalabilidad
lo hacen adecuado para diversas instituciones
educativas.

Moodle, por otro lado, es un LMS de cédigo abierto que
permite a los educadores desarrollar cursos en linea,
distribuir contenido educativo, interactuar con los
estudiantes mediante foros y mensajes, y hacer un
seguimiento del progreso académico a través de
evaluaciones e informes. Destaca por su capacidad de
personalizacion y adaptabilidad a las necesidades
particulares de cada institucidon educativa.

Google Classroom es una plataforma gratuita creada
por Google que facilita a los docentes crear cursos
virtuales, distribuir tareas y materiales, comunicarse
con los estudiantes mediante comentarios y mensajes, y
evaluar el trabajo realizado. Su integracion con otras
herramientas de Google como Drive y Docs posibilita
la colaboracion y el intercambio de archivos entre
profesores y estudiantes.

Chamilo es otra plataforma de codigo abierto que
comparte caracteristicas con Moodle y CANVAS,
como la creacion de cursos, la distribucion de
contenidos, la comunicacién y la evaluacion. Se
distingue por su facilidad de uso y su enfoque en la
accesibilidad, lo que la hace popular en contextos
educativos que requieren una solucion sencilla y
accesible. Su flexibilidad y capacidad de adaptacion la
convierten en una opcion atractiva para instituciones de
diferentes tamafos.

Microsoft Teams es una plataforma de colaboracion en

equipo utilizada ampliamente en entornos educativos
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Docebo

Luca

para optimizar la comunicacion y la cooperacion entre
estudiantes y docentes. Permite la creacion de equipos
y canales para organizar el trabajo, asi como la
integracion con otras aplicaciones de Microsoft como
OneNote y SharePoint. Ademas, ofrece funciones como
chat en tiempo real, videollamadas, intercambio de
archivos y colaboracion.

Docebo, un LMS enfocado en proporcionar contenido
de alta calidad, facilita experiencias de aprendizaje
enriquecedoras.  Esta  plataforma cuenta con
herramientas para la creacion de cursos, distribucion de
materiales, comunicacion, evaluacion y monitoreo del
progreso de los estudiantes. Se destaca por su enfoque
en el aprendizaje basado en competencias y el
aprendizaje social, promoviendo la interaccion entre los
estudiantes.

Luca es una plataforma LMS que se orienta a ofrecer
una experiencia de aprendizaje mas dinamica y
gamificada, integrando elementos de gamificacion
como insignias y tablas de clasificacion para motivar la
participacion de los estudiantes. Ademas, proporciona
las herramientas estdndar para la creaciéon de cursos,

distribucion de contenidos, comunicacion y evaluacion.

Nota: Plataformas educativas. Fuente: Adaptado de la literatura de Pedreschi y Lara

(2024)

Plataforma educativa CANVAS

El uso de la plataforma CANVAS tiene una relacion directa y significativa con el

aprendizaje significativo en los estudiantes Huerta et al. (2023). Esta herramienta ofrece

caracteristicas y funcionalidades que facilitan la creacion, distribucion y evaluacion de

contenidos educativos eficiente y efectiva.
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Sanchez (2020) afirma que la plataforma CANVAS es una herramienta fundamental para
proporcionar estrategias y sistematizar los conocimientos previos, fomentando la
creatividad. Asencios (2020) destaca que CANVAS en el aprendizaje tiene una relacion

directa y a su vez positiva al generar aumento académico.

En este sentido, la plataforma CANVAS, al ser una plataforma versatil y poderosa que
brinda un entorno de aprendizaje rico en recursos, interactivo y personalizado para
estudiantes y docentes, permite implementar estrategias didacticas gamificadas para

mejorar el aprendizaje de las operaciones con nimeros racionales.

Objetivo de CANVAS

Asencios (2020) menciona que CANVAS, busca mejorar la experiencia educativa

integrando tecnologia y herramientas digitales.

El principal objetivo de CANVAS es proporcionar una plataforma de aprendizaje
intuitiva y eficiente que mejore la experiencia educativa para estudiantes y profesores.
Sin embargo, CANVAS busca:
e Fomentar la colaboracion y la interaccion entre los estudiantes y los docentes
e Facilitar el acceso a los materiales educativos y recursos en cualquier momento y
lugar.
e Integrar diversas herramientas educativas para crear un entorno de aprendizaje

cohesivo y multifuncional.
Caracteristicas de CANVAS
De acuerdo con Burrack ef al. (2021) CANVAS esta disefiado para ser mas eficiente en
la gestion de clases virtuales, promoviendo la colaboracion y el aprendizaje efectivo. En

la Tabla 5 se destaca una serie de caracteristicas de CANVAS que lo hacen atractivo para

las instituciones educativas.
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Tabla 5

Caracteristicas de la plataforma CANVAS.

Caracteristicas

Definicion

Interfaz de usuario intuitiva

Integracion de herramientas

externas

Acceso

Comunicacion y

colaboracion

Personalizacion y

configuracion

CANVAS se caracteriza por tener una interfaz simple
y facil de navegar, lo que disminuye la complejidad de
uso para los nuevos usuarios. Sus menus y
herramientas estan organizados de manera intuitiva,
permitiendo un acceso agil a las funcionalidades

principales.

Una de las principales ventajas de CANVAS es la
capacidad de integrar diversas herramientas externas a
través de LTI (Learning Tools Interoperability),
facilitando la incorporacion de aplicaciones de terceros
como Google Drive y  herramientas de

videoconferencia.

CANVAS ofrece aplicaciones mdviles para Android,
las cuales permiten tanto a estudiantes como a
profesores acceder a sus cursos y recursos desde
cualquier ubicacion, favoreciendo asi el aprendizaje

remoto y la educacion superior.

La plataforma también cuenta con multiples opciones
de comunicacion, como foros, mensajeria interna y
videoconferencias, promoviendo la interaccidon entre

los participantes.

Los docentes tienen la posibilidad de ajustar la
estructura de sus cursos segun las necesidades de sus
estudiantes, disefiando moédulos, tareas y evaluaciones

alineadas con los objetivos educativos.
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Nota: Caracteristicas de la plataforma CANVAS. Fuente: Tomado de la literatura de

Burrack et al., (2021)

Ventajas de CANVAS

Campero et al. (2021) mencionan las siguientes ventajas para la plataforma CANVAS,

como se observa en la Tabla 6.

Tabla 6

Ventajas de la plataforma CANVAS.

Ventajas Tipo de usuario

Cree y administre cursos, tareas y evaluaciones en linea. Docente
Agregue una variedad de datos a sus tareas, como videos
tutoriales de YouTube, enlaces a encuestas de Google
Forms y otros archivos de plataformas externas. Brinde
retroalimentacion directa e inmediata. Utilice Blackboard
para publicar tareas y hacer preguntas para fomentar la
interaccion de los estudiantes. Invitar a mas profesores a
registrarse para recibir actualizaciones sobre tareas

proximas y pendientes.

Manténgase informado sobre eventos escolares y tareas Estudiante
completas.

Revisar resefias, opiniones y valoraciones. Comparta

materiales educativos y comuniquese a través de foros de

mensajes.

Administre la seguridad de los datos y establezca niveles Administradores
de acceso para los usuarios.

Organiza tus cursos y checklists de forma personal.

Gestionar la inclusiéon o exclusion de alumnos y

profesores de las clases.

Nota: Ventajas de la plataforma CANVAS. Fuente: Tomado de la literatura de Campero

et al., (2021)
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2.3. Marco Legal

De acuerdo con la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) fundamentada en el
Art. 347, numeral 8 que menciona: “Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas sociales” (p.161). Este mandato constitucional proporciona un
solido respaldo legal para garantizar una educacidon que responda a las demandas del siglo
XXI, como la propuesta de las estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje de
las operaciones con numeros racionales. Esta propuesta en el ambito educativo no solo
representa una modernizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, sino también una
estrategia para democratizar el acceso a la informacion y al conocimiento. Las TIC
permiten que estudiantes y docentes tengan acceso a recursos educativos digitales,
plataformas interactivas y herramientas que potencian las metodologias activas y

colaborativas, fomentando aprendizajes significativos y autonomos.

El enfoque basado en las TIC también fortalece la equidad educativa al contribuir a la
reduccion de brechas de acceso en diferentes regiones del pais. Esto es particularmente
relevante en aquellas zonas con limitaciones en infraestructura educativa tradicional,
donde el acceso a herramientas tecnologicas puede transformar significativamente las
oportunidades de aprendizaje y desarrollo. En este sentido, la incorporacion de estrategias
gamificadas, respaldadas por las TIC, no solo motiva a los estudiantes, sino que también
facilita la comprension de conceptos abstractos como las operaciones con nimeros

racionales, promoviendo el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Segun la Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) como base legal,
especificamente en el articulo 6, apartado j que establece como objetivo del sistema
educativo ecuatoriano: “Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de
la informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p. 19). Este mandato refuerza la
importancia de las TIC como herramientas esenciales para el desarrollo integral de los

estudiantes y su conexion con el entorno productivo y social.

La alfabetizacion digital, como se menciona en el articulo 6, apartado j, se presenta como

una necesidad prioritaria en el contexto actual, donde la digitalizacion afecta todos los

45



aspectos de la vida. Garantizar esta alfabetizacion implica dotar a los estudiantes y
docentes de las competencias necesarias para manejar las tecnologias de forma critica,
ética y eficiente. En el ambito educativo, esto incluye desde el uso basico de herramientas
tecnologicas hasta el desarrollo de habilidades avanzadas como la programacion, la
gestion de datos y el pensamiento computacional. Estas competencias son fundamentales
para que los ciudadanos puedan participar activamente en la sociedad del conocimiento

y contribuir al desarrollo sostenible del pais.

Seglin el Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI 2023),
particularmente en el articulo 26, el cual establece que “El rendimiento académico de los
estudiantes se expresa a través de las siguientes escalas de calificaciones, que hacen
referencia al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo y
en los estandares de aprendizaje” (p.14). Este articulo proporciona un marco normativo
esencial para evaluar el progreso académico de los estudiantes, alineandolo con los
objetivos pedagodgicos y estandares de calidad definidos en el sistema educativo

ecuatoriano.

La evaluacién del rendimiento académico, segin este articulo, no se limita a una
calificacion numérica, sino que estd estrechamente vinculada al grado de cumplimiento
de los objetivos de aprendizaje establecidos en el curriculo nacional. Esto implica que la
evaluacion debe ser integral, centrada no solo en la adquisicion de conocimientos
tedricos, sino también en el desarrollo de competencias, habilidades y actitudes esenciales
para el desempeiio personal de los estudiantes. De esta manera, la propuesta de estrategias
didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la metodologia PACIE busca

garantizar que los aprendizajes sean significativos y pertinentes.

Dentro de este marco legal establecido en la Constitucion Nacional y la Ley Orgénica de
Educacion Intercultural, brindaran una base solida para esta investigacion en la propuesta
de estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la metodologia
PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con numeros racionales. Este
respaldo no solo garantiza su pertinencia legal, sino que también asegura su alineacion
con los principios de calidad, inclusion y equidad que rigen el sistema educativo

ecuatoriano.
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CAPITULO I1I

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

El trabajo de investigacion se desarrolld en la Escuela de Educacion General Bésica
Adolfo Jurado Gonzélez de la parroquia Tobar Donoso, canton Tulcan, provincia Carchi,
ubicada en la zona fronteriza con Colombia como se observa en la (figura 2). Fue creada
en el afio 1959 con la denominacion de Escuela Fiscal Mixta Cnel. Adolfo Jurado
Gonzélez y en la actualidad Escuela EGB Adolfo Jurado Gonzalez, forma parte de la
Zona 1, Distrito de Educacion 04D01, Codigo AMIE 04H00109, Circuito 04D01C12_C,

esta conformada por 60 estudiantes y 3 docentes multigrado.

Grupo de estudio

Hernandez et al. (2018) sefiala que la poblacion es el conjunto de todos los elementos que
concuerdan con determinadas caracteristicas (p. 174). La poblacion objetivo del proyecto
de investigacion estuvo conformada por los estudiantes de Educacion General Basica
Subnivel Medio, de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzélez. En la (Tabla 7)

se amplia esta informacion:

Tabla 7

Poblacion de estudio.

POBLACION N°
Quinto de Educacion Basica Media 5
Sexto de Educacion Basica Media 4
Séptimo de Educacion Basica Media 6
TOTAL 15

Una muestra es "un subconjunto del universo o poblacion del cual se recopilan datos y se

pretende que sean representativos" (Hernandez ef al. 2018, p. 171). En esta investigacion,
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la muestra estuvo compuesta por estudiantes del subnivel basica media para obtener datos

de alta relevancia que beneficiaran a la investigacion.

Figura 2

Localizacion de la EGB Adolfo Jurado Gonzalez.

Charco Largo
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>

Fuente: Google Maps (2024).

De acuerdo con el Plan Educativo Institucional 2023-2027 de la EGB Adolfo Jurado

Gonzalez, su mision y vision es:

Mision
La EGB Adolfo Jurado Gonzélez somos una institucion educativa que formamos
estudiantes de manera integral desde la Educacion Inicial hasta la Educacion

General Basica, mediante la inclusion, la solidaridad, la equidad con recursos

propios de la zona, respetando siempre su identidad cultural (p.06).

Vision

Ser una institucién educativa que recupere y conserve la identidad zonal y se
proyecte hacia un futuro lleno de oportunidades, siendo lideres en la formacion de
nifos, nifias y jovenes justos, solidarios, progresistas, integros y competentes en

lo social, cultural, deportivo, cientifico sin perder la esencia de sus raices (p.06)
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

3.2.1. Enfoque

La investigacion se llevo a cabo utilizando un enfoque de método mixto que incluyo
métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una vision completa del tema de
investigacion. El componente cuantitativo implica la evaluacion del rendimiento de los
estudiantes en materias de matematicas, particularmente en operaciones con nimeros
racionales, utilizando cuestionarios de evaluacidon previos y posteriores a la prueba. El
componente cualitativo incluyé una encuesta a los estudiantes antes de que se
implementaran los juegos en la plataforma CANVAS para evaluar las habilidades

digitales de los docentes en el uso de estas estrategias.

3.2.2. Tipo de investigacion

Los métodos propuestos en el desarrollo de la investigacion fueron descriptiva,

documental y de campo.

Descriptiva

Creswell (2021) sugiere que este método permite la descripcion precisa de las
caracteristicas observables de un fendmeno, lo que sienta las bases para futuras
investigaciones. Hernandez et al. (2018) sefialan que este tipo de estudio es importante
para obtener una comprension profunda del contexto y las circunstancias que rodean el
fenomeno, la cual permitio una descripcion de los sucesos al proponer estrategias
didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la metodologia PACIE para el

proceso de aprendizaje de las operaciones con numeros racionales.

Documental

La investigacion es documental, ya que se basa en la recopilacion y andlisis de
informacion de fuentes secundarias como libros, articulos cientificos y otros documentos
escritos. Acosta (2023) enfatiza la importancia de este método para establecer una base

tedrica solida y bien estructurada, lo cual es crucial para cualquier investigacion
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académica. Blanco y Pirela (2022) sugieren que se puede contextualizar mejor el tema de
estudio e identificar areas de conocimiento que deben mejorarse en futuras
investigaciones. La investigacion documental del informe Corona et al. (2023)
proporciona antecedentes historicos y tedricos que mejoran y complementan el andlisis

de los datos obtenidos durante otras fases de la investigacion.

Campo

Por otra parte, la investigacion es de campo, ya que se realiz6 la recopilacion de datos en
el entorno donde ocurre el fenomeno observado, dando como resultado la adquisicion de
informacion actual y empirica. Corona et al. (2023) consideran que este método es
esencial para obtener datos primarios que reflejen con precision el objeto de estudio, lo
cual es necesario para validar teorias. La interaccion directa con los sujetos de estudio y
la observacion in situ ofrecen una perspectiva mas precisa y contextualizada del
fendmeno. Creswell (2021) afirman que la investigacion de campo facilita la recopilacion
de datos al adaptarlos de acuerdo con las condiciones especificas del entorno, mejorando

asi la credibilidad y la especificidad de los resultados obtenidos.
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3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

Operacionalizacion de variables

Tabla 8

Operacionalizacion de la variable dependiente.

VARIABLE DIMENSIONES INSTRUMENTOS/ iTEMS

Aprendizaje de operaciones con niimeros racionales. Encuesta

Escala de medicion tipo Likert (Anexo E).
El aprendizaje es un proceso de naturaleza TIC Validacién con juicio de expertos
extremadamente compleja, cuya esencia es la adquisicion
de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad Nivel medicion ordinal.

Arteaga et al., (2015).
Cuestionario de conocimientos:

Pre- test (Anexo F)
Variable dependiente Resolucion de operaciones
. Pos- test (Anexo G)
con niimeros racionales

Nivel medicion razon.
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Tabla 9

Operacionalizacion de la variable independiente.

VARIABLE DIMENSIONES

INSTRUMENTOS/ ITEMS

Estrategias didacticas gamificadas en la plataforma

CANVAS.

La estrategia didactica, debe estar relacionada con el
contenido educativo, las mecanicas del juego,
empleando herramientas tecnoldgicas, que generen

aprendizaje dindmico Martinez ef al. (2019).

Variable Independiente
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3.4. Procedimiento

Fase 1. Diagnostico de las competencias digitales que tiene el docente en el empleo de
estrategias didacticas gamificadas, para el proceso de aprendizaje de operaciones con
nimeros racionales de la asignatura de Matematicas, en estudiantes del Subnivel Medio

de Educacion General Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Se llevo a cabo un estudio mediante encuestas con 15 estudiantes para recopilar datos
relevantes que constituyen el objeto de investigacion. El instrumento utilizado permitio
obtener informacion directa sobre el uso de competencias digitales por parte de los
docentes al emplear estrategias didacticas gamificadas en el proceso de ensenanza de
operaciones con numeros racionales en la asignatura de Matematicas. Cabe mencionar
que se valido el instrumento de dos maneras: primero, mediante el coeficiente alfa de
Cronbach (0); y segundo, mediante juicio de expertos, ambas evidenciando la

confiabilidad del instrumento aplicado.

Se realizé un analisis de contenido, método que permite explorar las opiniones de
diferentes individuos sobre un tema o variable especifica. Segun lo sefialado por Ibarra
(2023) este enfoque facilita la comparacién entre diferentes discursos y la identificacion

de sus aspectos mas relevantes.

Ademads, se aplicd un cuestionario de evaluacion considerada como Pre Test de
conocimientos a los 15 estudiantes, compuesta por ocho preguntas relacionadas con el
tema de las operaciones con nimeros racionales, con la finalidad de evaluar las destrezas
que tienen los estudiantes de Educacion General Basica en el subnivel medio sobre el

tema.

Fase 2. Elaboracion de un disefio instruccional sobre operaciones con nimeros racionales
en la asignatura de Matematicas, para los estudiantes del Subnivel Medio de Educacion

General Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

En esta fase, el disefio instruccional sobre operaciones con nimeros racionales en la
plataforma CANVAS, dirigido a estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General
Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez, se fundamenta en una

solida revision bibliografica y en la aplicacion de la metodologia PACIE. Este enfoque
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busca integrar conceptos teoricos y practicos mediante estrategias didacticas gamificadas,
fomentando el aprendizaje de matematicas.

La organizacion del curso se basa en el método PACIE y se divide en tres partes: nivel
cero, nivel académico y nivel de implementacion. En 4 semanas, se cred un aula virtual
bien organizada en la plataforma CANVAS, utilizando recursos visuales, multimedia y
herramientas interactivas para el aprendizaje dindmico. Estas actividades son tanto
asincronicas (videos explicativos, eventos de entretenimiento) como sincronicas (foros
de discusion), lo que permite a los estudiantes la flexibilidad de acceder a contenidos y
trabajos. El programa esta disefiado para fomentar el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la comunicacion efectiva para preparar

a los estudiantes para los desafios del mundo actual.

Fase 3. Disefio de estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con nimeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Una vez obtenidos los resultados de la primera y segunda fase, se utilizo la metodologia
PACIE en la plataforma CANVAS y se desarrolld una estrategia didactica gamificada
para el proceso de aprendizaje de operaciones matematicas con nimeros racionales para
alumnos de Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela de Educacion

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Después de aplicar las estrategias a los estudiantes, se llevo a cabo una evaluacion Pos
test utilizando un cuestionario de forma digital en la plataforma CANVAS, destinado a
evaluar las habilidades matematicas de los estudiantes de Educacion General Bésica en
el subnivel medio. Una vez completada la recopilacion de datos, se procesa utilizando el
software estadistico SPSS. Pruebe la hipotesis alternativa utilizando una prueba t, para

muestras pareadas.

3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se hizo segun los principios de beneficencia, no maleficencia y

autonomia. Para el desarrollo del proyecto investigativo, se consiguid la aprobacion
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mediante solicitud enviada a la autoridad de la Escuela General Basica Adolfo Jurado

Gonzalez.

Los participantes de la investigacion fueron informados de manera verbal acerca de los
aspectos mas importantes de la investigacion: objetivos, procedimientos, la importancia
de su participacion, tiempo de ejecucion, leyes, coédigos que respaldan, la participacion
voluntaria. Ademads, se obtuvieron todos los permisos necesarios para acceder a la

comunidad educativa y garantizar el anonimato de los involucrados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1. Diagnostico de las competencias digitales que tiene el docente en el empleo de
estrategias didacticas gamificadas, para el proceso de aprendizaje de operaciones con
numeros racionales de la asignatura de Matematicas, en estudiantes del Subnivel Medio

de Educacion General Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

El diagnostico de competencias digitales es fundamental para el éxito de la
implementacion de estrategias didacticas gamificadas en la asignatura de Matematicas.
Con este proposito, se aplico una encuesta dirigida a los estudiantes del Subnivel Medio,
estructurada para evaluar las competencias digitales del docente en el empleo de
estrategias gamificadas para el proceso de aprendizaje de operaciones con niimeros

racionales.

Los resultados del analisis del software SPSS confirmaron que el valor alfa de Cronbach
de la encuesta a estudiantes fue cercano a 1, como se muestra en la (Tabla 10) lo que
indica una alta consistencia interna y por lo tanto el instrumento utilizado tiene mayor

confiabilidad y validez.

Tabla 10

Estadistica de fiabilidad realizada en la encuesta.

Alfa de Cronbach N de elementos

0,811 10

A continuacion, se presenta el andlisis de los resultados obtenidos en la encuesta,

considerando las variables operacionalizadas y las dimensiones especificas de interés:

1. Importancia de las TIC

De acuerdo con la Tabla 11, se puede establecer que un porcentaje bastante alto, en
particular, el 73,3% de los encuestados, considera importante aplicar las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion en la educacion matematica. Segun Correa et al. (2023)
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el uso de las TIC en la educacion contribuye a la adopcion de las practicas educativas
innovadoras que, ante todo, permiten participar a los estudiantes mas en el propio proceso
de aprendizaje. Asimismo, en la ensefianza de las matematicas, la utilizacion de las TIC
amplia significativamente las oportunidades pedagogicas: la posibilidad de aprovechar
los recursos interactivos multiples; la diversidad de las herramientas educativas; la
creacion de los entornos de cooperacion, etc., que, en su conjunto, enriquecen la

experiencia educativa y permiten comprender mejor los conceptos matematicos

Tabla 11

Importancia de la aplicacion de las TIC.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Totalmente en desacuerdo” 2 13,3
"Ni de acuerdo, ni en
2 13,3
desacuerdo "
"De acuerdo" 11 73,3
TOTAL 15 100,0

2. Uso de la tecnologia de manera innovadora

En la Tabla 12, se puede notar que el 80% de los alumnos respondieron que el docente
“nunca” o “rara vez” aprovecha la tecnologia de manera innovadora. En efecto, se puede
indicar que la percepcion general que tienen los alumnos es que el docente no esta
incorporando las tecnologias de una forma novedosa y eficiente en la ensefianza de las
operaciones con numeros racionales, es decir, los métodos tradicionales prevalecen. Una
propuesta seria investigar con mayor detalle las razones detras de estas respuestas e
implementar medidas para que los profesores utilicen la tecnologia de una forma mas

innovadora en la ensefianza de las operaciones con niimeros racionales.

Como lo sefiala De la Cruz (2023) la tecnologia ha sido una herramienta eficaz para
ensefar matematicas al conectar los aprendizajes de una manera atractiva y dindmica. Se
destaca la diferencia en comparacion con los métodos antiguos. Por lo tanto, los docentes
no deberian omitir la tecnologia, ya que no solo les ayuda a los alumnos a comprender,

sino que también les da la oportunidad de experimentar y explorar activamente.
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Tabla 12

Uso de la tecnologia de manera innovadora.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Nunca" 5 333
"Rara vez" 7 46,7
"A veces" 3 20,0
TOTAL 15 100,0

3. Uso de dispositivos tecnologicos

Los datos recolectados en la Tabla 13 revelan que la mayoria de los estudiantes aprueban
el uso de dispositivos tecnoldgicos al 73,3 % para facilitar el empleo de estrategias
didacticas gamificadas. Segun Delgado y Chicaiza (2022) el uso exitoso de estrategias
didacticas requiere que tanto el maestro como los alumnos empleen dispositivos
tecnologicos y de algun nivel de competencias digitales. Esto significa que no solo deben
tener acceso a dispositivos tecnoldgicos, sino que también deben tener la capacidad de
usarlos de forma eficaz y eficiente. Por lo tanto, todos los docentes y estudiantes deben
ser formados en el uso de dispositivos tecnoldgicos para el proceso de ensehanza y

aprendizaje.

Tabla 13

Uso de equipos tecnologicos.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Ni de acuerdo, ni en desacuerdo" 4 26,7
"De acuerdo" 5 33,3
"Totalmente de acuerdo" 6 40,0
TOTAL 15 100,0
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4. Recursos digitales

Segun los datos de la Tabla 14, el 80% de los estudiantes respondieron “nunca” o “rara
vez” cuando se trataba de que su maestro utilizara suficientemente recursos digitales para
reforzar los conceptos de ntimeros. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes sienten
que el docente no utiliza o utiliza pocos recursos digitales para ensefiar conceptos de
numero racional; este hecho hara que se pierdan las oportunidades de los estudiantes para

aprovechar las ventajas pedagogicas de los recursos digitales.

De acuerdo con Ward et al. (2021) a pesar de la actitud positiva de los profesores hacia
la tecnologia, sus habilidades pedagogicas limitadas hacen que no puedan integrarla de
manera efectiva. Como resultado, los maestros prefieren evitar el uso de recursos digitales
en lugar de implementar su tecnologia en actividades docentes. Por lo tanto, la
metodologia tradicional sigue siendo lo mas esencial en el aprendizaje y la ensefianza
exitosa. Por lo cual, para superar esta barrera, se debe proporcionar a los docentes la
oportunidad de desarrollar habilidades y conocimientos a través de la educacion continua,
lo que facilitaria una integracion mas profunda y significativa de la tecnologia en la

educacion.

Tabla 14

Uso de recursos digitales.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Raramente" 12 80,0
"A veces" 2 13,3
"Siempre" 1 6,7
TOTAL 15 100,0

5. Implementacion de actividades gamificadas

En la Tabla 15 se encuentran los resultados con respecto a si los estudiantes consideran
que su docente emplea las actividades gamificadas para la ensefianza de las operaciones

con numeros racionales. Se evidencia que el 80 % de los estudiantes respondieron
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“nunca” o “rara vez”. En base a esto, es crucial que el empleo de actividades gamificadas
en la ensefianza de operaciones con numeros racionales ha sido objeto de estudio y
aplicacion en el ambito educativo contemporaneo. Investigaciones recientes respaldan la
eficacia de esta metodologia para mejorar la comprension y el rendimiento de los

estudiantes en matematicas.

Segtn el estudio de Pérez et al. (2019) las actividades gamificadas proporcionan un
entorno de aprendizaje interactivo y motivador que favorece la participacion activa de los
estudiantes y les permite practicar las operaciones con niimeros racionales de manera
ludica y efectiva. Por lo tanto, al proporcionar un entorno de aprendizaje motivador y
estimulante, estas actividades no solo mejoran el rendimiento académico de los

estudiantes, sino que también promueven el desarrollo de habilidades cognitivas.

Tabla 15

Implementacion de actividades gamificadas.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Nunca" 5 333
"Raramente" 7 46,7
"A veces" 2 13,3
"Siempre" 1 6,7
TOTAL 15 100,0

6. Uso de herramientas de gamificacion (Kahoot, Quizziz, Wordwall, Educaplay).

Los resultados presentados en la Tabla 16 revelan una diversidad de percepciones entre
los estudiantes respecto al uso de herramientas de gamificacion por parte de los docentes
para el aprendizaje o refuerzo de conocimientos en matematicas. Seglin estos datos, el

nmn

73,3% de los estudiantes expresaron "raramente" "a veces" indicando que su docente no
ha incorporado este enfoque en su practica pedagogica. Este resultado resalta la relevancia
de las herramientas de gamificacion como una estrategia potencial para mejorar la

participacion y el rendimiento académico en Matematicas.
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Soriano y Carrera (2023) respaldan esta idea al afirmar que la incorporacion de estas
herramientas puede tener un impacto significativo en el desempefio estudiantil. Su
investigacion sugiere que el uso de la gamificacion contribuye esencialmente al
rendimiento académico al estimular la motivacion tanto intrinseca como extrinseca de los
estudiantes, lo que a su vez puede traducirse en una mayor implicacidon y éxito en el

aprendizaje de esta disciplina.

Tabla 16

Herramientas de gamificacion (Kahoot, Quizziz, Wordwall, Educaplay).

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Nunca" 2 13,3
"Raramente" 8 533
"A veces" 3 20,0
"Frecuentemente" 1 6,7
"Siempre" 1 6,7
TOTAL 15 100,0

7. Uso de herramientas de gamificacion para el aprendizaje

La mayoria de los participantes, el 86,7% tal como se indica en la (Tabla 17) estan
plenamente a favor de la utilizaciéon de herramientas de gamificacion para ensefar
conceptos sobre operaciones con numeros racionales. Esto sugiere que el empleo de
dichas herramientas no solo puede mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, sino que también puede tener un impacto positivo en su desempeio
académico. Esto abre la puerta a un enfoque innovador para abordar los desafios

asociados con la ensefianza de las matematicas.
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Tabla 17

Uso de herramientas de gamificacion.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"En desacuerdo" 1 6,7
"Ni de acuerdo, ni en desacuerdo" 1 6,7
"De acuerdo" 6 40,0
"Totalmente de acuerdo" 7 46,7
TOTAL 15 100,0

8. Implementacion de estrategias gamificadas

Segun los resultados presentados en la Tabla 18, se observa que el 66,7% de los
encuestados expresan desacuerdo. Estos datos indican que la mayoria de los participantes
consideran que la implementacion de estrategias didacticas gamificadas mejorard la
motivacion y participacion en la clase de matemadticas. Estos resultados resaltan la
importancia de implementar estrategias gamificadas, las cuales pueden incrementar el
interés de los estudiantes en el tema y promover una mayor participacion en las
actividades de clase. De acuerdo con Ortiz y Guevara (2021) las estrategias gamificadas
pueden hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y divertido, ya que involucran a los

estudiantes en dinamicas propias de los juegos.

Tabla 18

Motivacion y participacion en clase.

FRECUENCIA PORCENTAJE

"Totalmente en desacuerdo" 2 13,3
"Ni de acuerdo, ni en

2 13,3
desacuerdo"
"De acuerdo" 10 66,7
"Totalmente de acuerdo" 1 6,7
TOTAL 15 100,0
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9. Plataformas en linea

Los datos presentados en la Tabla 19 muestran que la mayoria de los encuestados en un
66,7% responden a "nunca" o '"raramente". Esto indica que hay una percepcion
generalizada de que su docente no utiliza plataformas en linea para asignar tareas o
actividades relacionadas con numeros racionales. Estos resultados indican que hay
espacio para mejorar significativamente la efectividad del uso de plataformas para la

enseflanza y aprendizaje de las operaciones con niimeros racionales.

Tabla 19

Uso de plataformas en linea para asignar tareas.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Nunca" 9 60,0
"Raramente" 1 6,7
"A veces" 4 26,6
"Siempre" 1 6,7
TOTAL 15 100,0

10. Uso estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje

La Tabla 20 muestra que una parte considerable, especificamente el 46,7% de los
encuestados, estan a favor del uso de estas estrategias. Asimismo, el 40,0% estan
completamente de acuerdo, lo que subraya ain mas el apoyo positivo hacia estas
estrategias. Aunque hay un 13,3% que no ha tomado una decision clara, la mayoria
expres6 su acuerdo o total acuerdo, lo que sugiere una tendencia general hacia la
aceptacion de estas estrategias. Estos hallazgos reflejan una recepcion positiva hacia las
estrategias didacticas gamificadas como herramientas para ensefiar las operaciones con
numeros racionales. Esto implica que podria ser beneficioso explorar la incorporacion de
estas estrategias en el disefio de materiales y actividades educativas con el fin de mejorar

la comprension y el compromiso de los estudiantes con el tema.
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Tabla 20

Estrategias gamificadas para el aprendizaje.

FRECUENCIA PORCENTAJE
"Ni de acuerdo, ni en
2 13,3
desacuerdo"
"De acuerdo" 7 46,7
"Totalmente de acuerdo" 6 40,0
TOTAL 15 100,0

Resultados del Pre y Post Test

La informacion de la prueba Pre-Test y Post-Test fue procesada mediante el software
estadistico SPSS con la finalidad de que los resultados obtenidos tengan mayor solidez.
En la (tabla 21) se pueden observar las calificaciones desde la calificacion minima en el
Pre Test de 1,0/10 y su maxima de 6,00/10. Mientras que en el Pos Test la calificacion
minima de 7,50/10 y la maxima de 10/10. Segln los estandares de calificacion
establecidos por la LOEI, los estudiantes "no cumplian" o estaban "cerca de cumplir los
objetivos de aprendizaje" en la prueba previa con puntuaciones inferiores a 6,99, mientras
que en la prueba posterior las puntuaciones estaban entre 7,50 y 10,00, lo que los hacia
"dominantes". "y "logra el efecto de aprendizaje deseado". De estos resultados, se puede
observar que utilizando estrategias de ensefianza gamificadas, los estudiantes obtuvieron

puntuaciones mas altas en el postest, lo que afectd positivamente el aprendizaje de las

operaciones con numeros racionales en matematicas.

Tabla 21

Calificacion pre y pos test.

ESTUDIANTES CALIFICACION CALIFICACION

PRE TEST POS TEST
Estudiante 1 3,5 7,5
Estudiante 2 2,0 10
Estudiante 3 2,0 8,5
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Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15

4,0
3,0
1,5
6,0
1,0
3,0
5,5
4,0
1,5
1,5
2,0
6,0

10
10
7.5
8,0
9,0
9,0
10
10
9,0
7,5
10
10

Prueba T emparejada

Analizando los datos obtenidos en el sistema SPSS, se utiliz6 una prueba T de muestras

pareadas, que permite comparar dos variables en un mismo grupo para determinar si la

hipotesis nula o alterna es aceptada o rechazada.

Hipotesis

Modo légico

HO: La implementacion de las estrategias didacticas gamificadas no resulta en una mejora

significativa en el rendimiento académico de estudiantes de educacion basica media de la

Escuela Adolfo Jurado Gonzalez.

H1: La implementacion de las estrategias didacticas gamificadas resulta en una mejora

significativa en el rendimiento académico de estudiantes de educacion basica media de la

Escuela Adolfo Jurado Gonzalez.

Modo estadistico:

HO: La variable presenta una distribucién normal.

HI1: La variable presenta una distribucion no normal.
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Toma de decision:

Sig. (p valor) > alfa: No rechazar HO (normal)

Sig. (p valor) < alfa: Rechazar HO (no normal)

Elegir el nivel de significancia:

Donde alfa equivale a la significancia bilateral, lo que es igual al 5% (a=0.05) y un nivel

de confianza de 95%.

Determinar el estadigrafo de prueba t de Student para muestras emparejadas:

t =

Donde:

XD = media aritmética muestral
SD = desviacion tipica muestral
n = tamafio muestral

SIS

Calculo de la prueba t para muestra emparejadas en SPSS:

Tabla 22

Estadisticas de muestras emparejadas.

MEDIA DE
DESV.
MEDIA N , ERROR
ESTANDAR ,
ESTANDAR
Pre Test 3,10 15 1,692 0,437
Pos_Test 9,07 15 1,033 0,267
Tabla 23
Correlacion de muestras emparejadas.
N CORRELACION  SIGNIFICACION

Pre Testy Pos Test 15

<,001
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Tabla 24

Prueba de muestras emparejadas.

DESV. MEDIA DE 95% DE INTERVALO DE
MEDIA ESTANDA ERROR CONFIANZA DE LA t gl SIG.
R ESTANDAR DIFERENCIA
Inferior Superior (bilateral)
Pre-test y
5,967 1,727 0,446 6,923 5,011 13,384 14 <,001
Pos-test

Toma de decision

Dado que el valor de significancia de dos colas, o p < 0,001, es menor que 0,05, se debe rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipdtesis
alternativa. Esto se basa en que si el valor de significancia bilateral es mayor a = 0.05, se acepta la hipotesis nula; de lo contrario, si el valor
de significancia bilateral es menor o igual a = 0.05, se rechaza la hip6tesis nula; se acepta la hipdtesis alterna, que dice: La implementacion
de las estrategias didacticas gamificadas resulta en una mejora significativa en el rendimiento académico de estudiantes de educacion basica
media de la Escuela Adolfo Jurado Gonzalez. Se puede observar el efecto de las estrategias de ensefianza de gamificacion en el aprendizaje
de operaciones matematicas con nimeros racionales entre estudiantes de primaria. Los resultados de la prueba previa (3.10) mostraron que

los estudiantes no lograron el efecto de aprendizaje requerido, mientras que en la prueba posterior (9.07) los estudiantes lograron el efecto de

aprendizaje requerido en operaciones con nimeros racionales tomando en cuenta la escala de calificacion del Reglamento a la LOEI.



Discusion

En los resultados de la encuesta se encontr6 que, aunque el docente podia utilizar
herramientas digitales basicas, su falta de competencias avanzadas limitaba la efectividad
de la gamificacién en términos de rendimiento académico y compromiso estudiantil.
Estos hallazgos son consistentes con estudios previos que indican que las competencias
digitales son fundamentales para la implementacion exitosa de estrategias tecnologicas
en la educacion Reyes (2022). En general, parece que la falta de competencias digitales
en los docentes impuso una carga intrinseca que dificulto la creacion de una experiencia
de aprendizaje coherente y efectiva, lo que resulté en un rendimiento suboptimo de los

estudiantes.

El uso de plataformas como CANVAS, combinado con metodologias pedagogicas como
PACIE, ofrece nuevas oportunidades para enriquecer el proceso de ensefhanza-
aprendizaje, particularmente en areas complejas como las matematicas. A pesar de estas
ventajas, la efectividad de estas herramientas depende en gran medida de cémo se disefian
e implementan las estrategias didacticas, teniendo en cuenta no solo las capacidades
tecnoldgicas, sino también las competencias digitales de los docentes y las necesidades

cognitivas de los estudiantes (Reyes, 2022; Mayer 2020; Henao y Herrera, 2023).

Este estudio tuvo como objetivo proponer estrategias gamificadas especificas para
mejorar el aprendizaje de operaciones con nimeros racionales en estudiantes de la
Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez, explorando como la combinacion de
CANVAS y PACIE pudo impactar positivamente en el rendimiento académico. La
implementacién de las estrategias didacticas gamificadas resulto en una mejora

significativa en el rendimiento académico de estudiantes.

Se plante6 la hipdtesis de que la implementacion de estas estrategias resultaria en una
mejora significativa en el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados
obtenidos respaldaron completamente esta hipdtesis, ya que se observo un aumento
significativo en las puntuaciones promedio de los estudiantes entre el Pre_Test (Media =
3,10) y el Pos Test (Media = 9,07), lo que sugiere que las estrategias gamificadas
implementadas en CANVAS con la metodologia PACIE tuvieron un impacto positivo en

el aprendizaje de los estudiantes. Estos resultados son consistentes con estudios previos
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que han demostrado la efectividad de la gamificacion en entornos educativos digitales

(Davila et al., 2024; Garayt, 2023; Haro y Rivera, 2021).

En términos de eficiencia cognitiva, los resultados indicaron que las estrategias
propuestas fueron altamente efectivas, ya que los estudiantes lograron mejoras
significativas en sus puntuaciones con un menor esfuerzo mental percibido. Esto se reflejo
en la media del error estandar, que disminuy6 de 0,437 en el Pre test a 0,267 en el
Pos_test. Esta reduccion sugiere que los estudiantes encontraron el material presentado a
través de CANVAS mas accesible y comprensible, lo que es consistente con la literatura
que apoya la idea de que la tecnologia educativa bien disefiada puede reducir la carga
cognitiva y mejorar el aprendizaje (Vera, 2023; Pinargote et al., 2024; Latapie, 2007). La
metodologia PACIE parece haber jugado un papel crucial al estructurar el contenido de
manera que facilitara la comprension y la retencion del material, lo que resulté en un

aprendizaje mas eficiente.

Por ultimo, los datos sugieren que la combinacion de CANVAS y la metodologia PACIE
permitid a los estudiantes construir una representacion mental mas coherente del material
de operaciones con numeros racionales, lo que a su vez mejord significativamente su
retencion y comprension. Esto es congruente con los hallazgos de Moreno y Mayer (2000)
quienes destacaron que los recursos educativos que promueven una representacion
coherente del material tienden a mejorar el rendimiento académico. El aumento en las
puntuaciones del Postest indica que los estudiantes no solo entendieron mejor el material,
sino que también pudieron aplicar sus conocimientos de manera mas efectiva en

situaciones evaluativas.
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CAPITULO V

PROPUESTA

Tema de la propuesta

Estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la metodologia
PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con niimeros racionales, en
estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela General

Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Objetivo de la propuesta

Implementar estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con nimeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela

General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Justificacion de la propuesta

A partir de los resultados obtenidos luego de aplicar la encuesta a los estudiantes del
Subnivel Medio de Educacién General Basica de la Escuela General Basica Adolfo
Jurado Gonzalez, se obtuvo la necesidad de implementar estrategias didacticas
gamificadas en la plataforma CANVAS, con la metodologia PACIE, para el proceso de
aprendizaje de las operaciones con numeros racionales. Esta propuesta no solo promueve
el desarrollo de habilidades matematicas fundamentales, sino que también cultiva la
motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes con su propio

aprendizaje.

Desarrollo de la propuesta

El docente es quien lleva a cabo el disefio de las estrategias didacticas gamificadas. Para

lo cual se utilizé Genially, Educaplay y Wordwall.
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Fase 2. Elaboracion de un disefio instruccional sobre operaciones con niimeros racionales
en la asignatura de Matematicas, para los estudiantes del Subnivel Medio de Educacion

General Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

Presentacion de la asignatura

Las matematicas son el lenguaje universal que permite comprender y describir el mundo
en el que se encuentra. La asignatura de Matematicas no solo brinda conocimientos
fundamentales, sino que también desafia a pensar de manera critica, a desarrollar
habilidades analiticas y a cultivar la creatividad en la resolucién de problemas. En esta
asignatura, se explorara conceptos relacionados con las operaciones con numeros
racionales. A través de esta fascinante disciplina, no solo adquiriremos habilidades para
el éxito académico, sino que también cultivar una mentalidad de indagacién y un

profundo aprecio por la belleza y la elegancia de las matematicas.

Objetivo general

Elaborar un disefio instruccional, que permita el desarrollar el aprendizaje de las
operaciones con numeros racionales, en la asignatura de Matematicas, para los estudiantes
del Subnivel Medio de Educacion General Bésica de la Escuela General Bésica Adolfo

Jurado Gonzalez.

Objetivos especificos

e Crear recursos educativos visualmente atractivos y adaptados al nivel de
comprension de los estudiantes, para facilitar la comprensioén de conceptos clave
y el desarrollo de destrezas en operaciones con nimeros racionales.

e Adaptar el disefio instruccional a la plataforma CANVAS empleando la

metodologia PACIE.

Contenidos

A continuacion, se presenta el indice de temas relacionados con las operaciones con

nimeros racionales de la asignatura de matematicas. Se inicia con conceptos
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fundamentales relacionados con la tematica y de ello se desprenden subtemas que deben
ser abordados.

Tema 1 Numeros racionales.

1.1.  Definicion y concepto de nimeros racionales.

1.2.  Representacion de numeros racionales en forma de fraccion y decimal.

1.3.  Estrategia didactica gamificada 1.

Tema 2 Suma y resta de nlimeros racionales.

1.1.  Suma y resta de nimeros racionales con igual denominador.

1.2.  Suma y resta de nimeros racionales con denominadores diferentes.
1.3.  Estrategia didactica gamificada 2

1.4.  Estrategia didactica gamificada 3

Tema 3 Multiplicacion de nimeros racionales.
1.1.  Multiplicaciéon de nimeros racionales.
1.2.  Propiedades de la multiplicacién de nimeros racionales.

1.3.  Estrategia didactica gamificada 4

Tema 4 Division de nameros racionales.
1.1.  Divisidén de niimeros racionales.
1.2.  Propiedades de la divisiéon de nimeros racionales.

1.3.  Estrategia didactica gamificada 5

Material audiovisual

El contenido visual que se utilizé en el disefio instruccional propuesto consiste en una
serie de videos que abordan el tema de las operaciones con nlimeros racionales. Estos
videos han sido elegidos especificamente por su capacidad para ser recursos educativos
atractivos desde el punto de vista visual, asi como por su adecuacion al nivel de

comprension de los estudiantes.

Video explicativo 1: ;Qué son los nimeros racionales?

Duracion: 02:37
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Contenido: El video ofrece una explicacion detallada sobre la definicion y concepto de

numeros racionales y representacion de numeros racionales en forma de fraccion.

Video explicativo 2: Suma de niimeros racionales con diferente denominador.
Duracion: 01:13

Contenido: Suma de nimeros racionales con diferente denominador.

Video explicativo 3: Suma de niimeros racionales con mismo denominador.
Duracion: 00:49

Contenido: Suma de nimeros racionales con mismo denominador.

Video explicativo 3: Resta de nimeros racionales con diferente denominador.
Duracion: 00:46

Contenido: Resta de nimeros racionales con diferente denominador.

Video explicativo 4: Resta de nimeros racionales con mismo denominador.
Duracion: 00:37

Contenido: Resta de nimeros racionales con mismo denominador.

Video explicativo 5: Multiplicacion de nimeros racionales
Duracion: 01:31

Contenido: Multiplicacion de numeros racionales.

Video explicativo 6: Division de nlimeros racionales.
Duracion: 02:05

Contenido: Division de numeros racionales.

Actividades: Estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje de los numeros
racionales.

Estrategia didactica gamificada 1

Estrategia didactica gamificada 2

Estrategia didactica gamificada 3

Estrategia didactica gamificada 4

Estrategia didactica gamificada 5

Evaluacion final: sobre operaciones con numeros racionales considerado como el Pos-

test.
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Adaptacion del disefio instruccional a la plataforma CANVAS empleando la

metodologia PACIE.

Acceso
El acceso a la plataforma se realiza mediante la invitacion enviada al correo electronico
de cada estudiante. Luego debe dar clic en empezar para ingresar al curso. Como se

presenta en la (Figura 3).

Figura 3

Invitacion de acceso

Has sido invitado a participar en el curso Operaciones con nimeros racionales. Rol
del curso: Estudiante

MNombre: URBANO GUTIERREZ JHOAN DAMNIEL
Correc electrénico: urbanojhoani12@gmail.com

3 CANVAS

Haga clic aqui para ver la pagina del curso Actualiza tu configuracion de notificaciones

La Figura 4 muestra la interfaz, que permite el acceso al aula CANVAS, en este caso el

estudiante debera registrarse como usuario con su informacion personal.

Figura 4

Registro plataforma CANVAS

zMNecesitas una cuenta de

CANVAS T it

Examinar asignaturas

Correo electrénico

urbanojhoanil2@egmail.com

Contrasefia

M Sigue conectado

zHas olvidado la

contrasefa?

Una vez registrado debe aceptar la invitacion ya dentro de la plataforma CANVAS como

se observa en la (Figura 5).
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Figura 5
Aceptacion a la invitacion de inscripcion

@ 5 canvasinstructure.com/courses/9400140%nvitation=IMdPNx/POusSYxeBHWaHWsd2iDDQHr200IdRoB2 [ - 4 tn} [}

—  Operaciones con nameros racion]Jill Tendrés que aceptar la invitacion a la inscripcion antes de
~ poder participar por completo en esta asignatura,

T Te han invitado a unirte a Operaciones con nimeros racionales., Estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje
@ de operaciones con nameros racionales. con el siguiente rol de usuario: Estudiante
(s} Rechazar 5] Veer el calendario de la
Panel de asignatura
control

1 Ver notificaciones de la
asignatura

Tareas pendientes

Mada por ahora

Ningtin contenido ha side definido para esta asignatura,

Calendario

Aplicacion de metodologia PACIE en CANVAS

El contenido de aprendizaje se distribuye en la plataforma CANVAS basado en el método
PACIE.

En este caso, existe un bloque nulo donde se puede mostrar el area de informacion.
Mientras que en el sitio web se ve claramente la seccion de mensajes generales, que

contiene informacion sobre el docente (Figura 6).

Figura 6

Bloque 0

~ BLOQUE 0
AREA DE INFORMACION

:QUIEN ES LA TUTORA?

e

[

INFORMACION DEL CURSO

il

AREA DE INTERACCION

AREA DE COMUNICACION

@

En el bloque aparecera una distribucion de la informacion del profesor, informacion del

curso y una seccion de comunicacion interactiva, como se observa en las (Figuras 7,8).
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Figura 7

Area de informacion del bloque 0

s » AREA DE INFORMACION - ;QUIEN ES LA TUTORA?

‘gulmisu\nn'omu

Operaciones con naumeros racionales

Figura 8

Informacion del curso del bloque 0

= Operaciones con nimeros racionales. » Paginas > INFORMACION DEL CURSO

Ver todas las piginas.

INFORMACION DEL CURSO

ficadas en la plataforma CANVAS, con la metodalogia PACIE. para el proceso de aprendizale de las operaciones con nimeros raclonales, en estudiantes del Subnivel Medio de  Educacién General a
a Adolfo Jurado Gonzalez.

+ Anterior Siguiente »

Ademas, hay un area de comunicacion que los estudiantes pueden utilizar para interactuar

entre si y relacionarse con los temas abordados (Figura 9).

Figura 9

Area de comunicacion presentada en el blogque 0

nales. ; Foros de discusion » AREA DE COMUNICACION

En este bloque, también estd el area de interaccion que les permite realizar foros de

discusion sobre tematicas especificas (Figura 10).
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Figura 10

Area de interaccion presentada en el blogue 0

Operaciones con ndmeros racionales. » Foros de discusién » AREA DE INTERACCION

a AREA DE INTERACCION

i 1

—_ &

W

v

Luego se presenta el bloque académico donde se visualizan los temas del curso
disponibles, acompanado de recursos digitales visualmente atractivos y adaptados al nivel
de comprension de los estudiantes, para facilitar la comprension de conceptos clave y el

desarrollo de destrezas en operaciones con numeros racionales (Figura 11).

Figura 11
Blogue académico

~ AREA DE CONSTRUCCION

Estimado estudiante, en este apartado tendra acceso a recursos audiovisuales relacionados con las operaciones matematicas fundamentales con nimeros Comentarios recientes
racionales, tales como la suma, resta, multiplicacion y division.

Nada por ahora
& OPERACIONES CON NUMEROS RACIONALES
& SUMA CON NUMEROS RACIONALES.

& RESTACON NUMEROS RACIONALES

& MULTIPLICACION CON RACIONALES

%

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES a

0 AREA DE REBOTE

Historial
Estimado estudiante, a continuacion se muestra las estrategias didacticas gamificadas para el aprendizaje de las operaciones con nimeros racionales.

6]
Ayuda B ESTRATEGIA DIDACTICA: CAIDA DE NUMEROS RACIONALES.

#  CAIDADE NUMEROS RACIONALES

= AREA DE COMPROBACION

El bloque académico incluye un area de construccion, una de rebote y otra de
comprobacidn, que permite a los estudiantes realizar trabajos y mostrar los aprendizajes

adquiridos. Esto se ilustra en las figuras 12,13,14,15,16,17,18,19 y 20.
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Figura 12

Bloque académico: drea de construccion

onales. - Paginas - AREA DE CONSTRUCCION

Ver todas las paginas

AREA DE CONSTRUCCION

Figura 13

Blogque académico: Operaciones con numeros racionales

Operacione Contenidos > INFORMACI OPERACIONES CON NUMEROS RACIONALES

NUMEROS RACIONALES

- e, o

B, & ——

‘ LAVE TON LOT WIMERDS RACIONALESD

@ genially o 5 n

acer contenidos tan geniales como este? REGISTRATE AMORA

Figura 14

Bloque académico: Suma con numeros racionales

Operaciones con Contenidos > INFORMACION SUMA CON NUMEROS RACIONALES.

SUMA CON NUMEROS RACIONALES. (= |

@ genially
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Figura 15
Bloque académico: Resta con numeros racionales

dperaciones con Contenidos > INFORMACION RESTA CON NUMEROS RACIONALES

RESTA CON NUMEROS RACIONALES [

@ genially

Figura 16

Bloque académico: Multiplicacion con numeros racionales

Contenidos » INFORMACION MULTIPLICACION CON RACIONALES

MULTIPLICACION CON RACIONALES =

Figura 17

Bloque académico: Division con numeros racionales

s » INFORMACIO DIVISION CON NUMEROS RACIONALES

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES =

@ scniaty

REGISTRATE AHORA
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Figura 18

Bloque académico: Area de rebote

Operaciones con niimeros racionales. » Paginas > AREA DE REBOTE

Ver todas las paginas

AREA DE REBOTE

Piginas A‘
Archivos v

Contenidos

Historial « Anterior

Estimado estudiante. a continuacién se muestra las estrategias diddcticas gamificadas para el aprendizaje de las operaciones con nimeros racionales.

El area de comprobacion permite evaluar el aprendizaje que obtuvo el alumno mediante

los contenidos propuestos en la seccion anterior.

Figura 19

Bloque académico: Area de comprobacion

Ver todas las paginas

Finalmente, el bloque de cierre, se visualiza en la siguiente figura.

Figura 20

Bloque de cierre: Finalizacion del curso

i + BLOQUE CIERRE

5/ FINALIZACION DE CURSO DE OPERACIONES CON NUMEROS RACIONALES

Péginas » AREA DE COMPROBACION

AREA DE COMPROBACION
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Fase 3. Disefio de estrategias didacticas gamificadas en la plataforma CANVAS, con la
metodologia PACIE, para el proceso de aprendizaje de las operaciones con nimeros
racionales, en estudiantes del Subnivel Medio de  Educacion General Basica de la

Escuela General Basica Adolfo Jurado Gonzalez.

En esta etapa cada estrategia didactica gamificada se implement6 en la plataforma
CANVAS y fueron disefiada en relacion a los temas de aprendizaje sobre las operaciones

con numeros racionales, como se observa en las Tablas 25, 26, 28,29,30,31,32,33 y 34.

Tabla 25

Estrategia didactica gamificada 1: Caida de numeros racionales.

Instructivo de acceso

Encontrara 5 preguntas

Al hacer clic en el enlace, en base a la informacion
se te redirigira a la pagina Elegir la opcion empezar del recurso audiovisual:
principal. Operaciones con

nameros racionales.

icAIDR ot ivoM
RACIONALES!

ieALDR v oM
RACIONALES!

| —

;;7 i '-_.;,r'

EMPEZAR

L ‘ i > g

EMPEZAR

Al finalizar el juego
tendra que adjuntar una

Seleccione la respuesta intentos hasta alcanzar los
. , . captura de pantalla como
correcta y no caera al pozo. numeros de aciertos : :
) evidencia, para tener su
necesarios.

Usted puede realizar varios

respectiva calificacion.

iQUE MAL! iENHORABUENA!
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Tabla 26

Plan de clase N°I
DATOS INFORMATIVOS
INSTITUCION EDUCATIVA: EGB ADOLFO JURADO GONZALEZ DOCENTE: Ing. Yajaira Cuasque
Nivel: Basica media | Area: Matematicas | Duracién: 40 minutos

Tema: Operaciones con numeros racionales.

Objetivo: OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacidon, de manera escrita, verbal, simbolica, grafica y/o tecnoldgica, mediante la
aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi comprender otras
disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar decisiones con responsabilidad social.

Nombre de la estrategia de aprendizaje: Caida de nimeros racionales.

(Qué van a ,Coémo van a aprender? RECURSOS ;Qué y como
aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE evaluar?
DESTREZAS CON (Estrategia Metodoldgica)
CRITERIO DE
DESEMPENO
M.3.1.35. Reconocer | EXPERIENCIA Computador Indicador de
leer y escribir los | - Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con una evaluacion.
R . . ey . . o , g v Internet
numeros racionales | estrategia didactica gamificada “caida de nimero racionales”.
utilizados en la vida | elaborado en Genially. Pizarra I.M.3.5.2. Formula y
cotidiana. ] Marcadores resuelve  problemas
REFLEXION contextualizados;
- Presentacion del tema. Texto del estudiante decide los
- Observar el video presentado en la semana 1 Guia del docente proced'imientos y las
operaciones con
CONCEPTUALIZACION numeros naturales,
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- Definicion y concepto de nlimeros racionales.
-Representacion de nlimeros racionales en forma de fraccion y
decimal.

APLICACION

La Estrategia didactica racionales”. elaborado en Genially.

REFLEXION

- Presentacion del tema.

- Observar el video presentado en la semana 1
CONCEPTUALIZACION

- Definicion y concepto de numeros racionales.
-Representacion de ntimeros racionales en forma de fraccion y
decimal.

APLICACION La Estrategia didactica gamificada 1 se encuentra
en la plataforma CANVAS.
https://view.genially.com/6632cca3d1¢b22001378168a/interactive-
content-caida-de-numeros-racionales

a—

Y,

EMPEZAR

decimales y
fraccionarios a
utilizar;, y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion y
multiplicacion), las
reglas de redondeo y
la tecnologia en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.
(1.2.,1.3))

Actividades de
evaluacion:

Observacion.

Videos.

Plataforma.

Estrategia  didactica
gamificada 1.

Elaborado y revisado por:

Autorizado por:

Docente: Ing. Yajaira Cuasque

Directora: Lic. Deisy Folleco.
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Tabla 27

Estrategia didactica gamificada 2: Laberinto de sumas con numeros racionales.

INSTRUCTIVO DE ACCESO

Al hacer clic en el enlace, se te redirigira a la
pagina principal.

Encontrara 2 ejercicios del recurso

Elegir la opcion iniciar . . )
audiovisual: Sumas con niumeros racionales.

Persecucion en el laberinto

Suma de nimeros racionales.

Persecucién en el laberinto

Suma de numeros racionales.

a respuesta correcta evitando los

Suma de nimeros racionales. - Suma de nimeros racionales. -

Al finalizar el juego tendra que adjuntar una
captura de pantalla como evidencia, para
tener su respectiva calificacion.

Buscar la respuesta correcta en el laberinto Usted puede realizar varios intentos hasta
deslizandose con las teclas de direcciones alcanzar los niimeros de aciertos necesarios.
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Tabla 28

Plan de clase N°2

INSTITUCION EDUCATIVA: EGB ADOLFO JURADO GONZALEZ

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: Ing. Yajaira Cuasque

Nivel: Basica media

| Area: Matematicas

| Duracién: 40 minutos

Tema: Sumas con nimeros racionales.

Objetivo: OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Nombre de la estrategia de aprendizaje: Laberinto de sumas con numeros racionales.

,Qué van a .Como van a aprender? RECURSOS (Qué y como
aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE evaluar?
DESTREZAS CON (Estrategia Metodologica)
CRITERIO DE
DESEMPENO
M.3.1.39.  Calcular | EXPERIENCIA Computador Indicador de
sumas con numeros | - Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con una estrategia evaluacion.
. e . “ . , ! s Internet
racionales con | didactica gamificada “Laberinto de sumas con niimeros racionales”.
denominador comin y | elaborado en Wordwall. Pizarra IM.3.5.2. Formula y
diferente. ] Marcadores resuelve problemas
REFLEXION contextualizados;
- Presentacion del tema. Texto del estudiante | decide los
- Observar el video presentado en la semana 1 Guia del docente proced.imientos y las
operaciones con
CONCEPTUALIZACION nimeros
Suma y resta de nimeros racionales con igual denominador. fraccionarios a
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Suma y resta de nlimeros racionales con denominadores diferentes.
Estrategia didactica gamificada 2

APLICACION

La Estrategia didactica gamificada 2 se encuentra en la plataforma
CANVAS.
https://wordwall.net/es/resource/73231892/matem%c3%alticas/suma-
de-n%c3%bameros-racionales

APLICACION La Estrategia didactica gamificada 1 se encuentra en la
plataforma CANVAS.
https://view.genially.com/6632cca3d1¢b22001378168a/interactive-
content-caida-de-numeros-racionales

Suma de numeros racionales.

utilizar; y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion
y multiplicacion), las
reglas de redondeo y
la tecnologia en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.
(1.2.,1.3.)

Actividades de
evaluacion:

Observacion.

Videos.

Plataforma.
Estrategia didactica
gamificada 2.

Elaborado y revisado por:

Autorizado por:

Docente: Ing. Yajaira Cuasque

Directora: Lic. Deisy Folleco.
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Tabla 29
Estrategia didactica gamificada 3: Abre cajas de restas con numeros racionales.

INSTRUCTIVO DE ACCESO

) . Encontrara 5 cajas con ejercicios sobre
Elegir la opcion iniciar , .
restas con nimeros racionales.

Abrecajas
RESTAS CON NUMEROS RACIONALES . n n
=

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES

Al hacer clic en el enlace, se te redirigira a la
pagina principal.

Abrecajas

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES

Toca cada caja una por una para abrirlas y
Toca cada caja una por una para

descubrir el elemento que hay en su interior.

descubrir el elemento que hay en

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES - o
RESTAS CON NUMEROS RACIONALES

. .. Al finalizar el juego tendra que adjuntar
Usted puede realizar varios intentos hasta alcanzar z jueg que adjunt
una captura de pantalla como evidencia,

Selecciona la respuesta correcta en las cajas,
recuerda que esta temporizada

los nimeros de aciertos necesarios. . . .

para tener su respectiva calificacion.

o~ B

B
17 25 8 157, ﬂ
! %16 373
v v
c
15 13 35 25
B [
v v

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES
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Tabla 30

Plan de clase N°3

INSTITUCION EDUCATIVA: EGB ADOLFO JURADO GONZALEZ

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: Ing. Yajaira Cuasque

Nivel: Basica media

Area: Matematicas

Duracion: 40 minutos

Tema: Restas con nameros racionales.

Objetivo: OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Nombre de la estrategia de aprendizaje: Laberinto de sumas con niumeros racionales.

y diferente.

REFLEXION

- Presentacion del tema.

- Observar el video presentado en la semana 2
CONCEPTUALIZACION

- Definicion y concepto de numeros racionales.

Texto del estudiante
Guia del docente

,Qué van a .Como van a aprender? RECURSOS .Qué y como
aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE evaluar?
DESTREZAS CON (Estrategia Metodoldgica)
CRITERIO DE
DESEMPENO
M.3.1.39. Calcular | EXPERIENCIA Computador Indicador de
restas con numeros | - Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con una estrategia | Internet evaluacion.
racionales con | didactica gamificada “Abre cajas de restas con nimeros racionales”, Pizarra
denominador comun | elaborado en Genially. Marcadores I.M.3.5.2. Formula y

resuelve problemas
contextualizados;
decide los

procedimientos y las
operaciones con
nameros
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-Representacion de nimeros racionales en forma de fraccion y decimal.
APLICACION

La Estrategia didactica gamificada 3 se encuentra en la plataforma
CANVAS.
https://wordwall.net/es/resource/73532062/matem%c3%alticas/restas-
con-n%c3%pbameros-racionales

=)

RESTAS CON NUMEROS RACIONALES  Comparts

Wordwall | o]

ol

fraccionarios a
utilizar; y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion
y multiplicacion), las
reglas de redondeo y
la tecnologia en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.
(1.2.,1.3)

Actividades de
evaluacion:

Observacion.

Videos.

Plataforma.
Estrategia didactica
gamificada 3.

Elaborado y revisado por:

Autorizado por:

Docente: Ing. Yajaira Cuasque

Directora: Lic. Deisy Folleco.
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Tabla 31

Estrategia didactica gamificada 4: Salta, salta en las multiplicaciones con numeros racionales.

INSTRUCTIVO DE ACCESO

Encontrara 5 ejercicios sobre

Al hacer clic en el enlace, se te redirigira a la
pagina principal.

Elegir la opcion iniciar

multiplicacion con niimeros racionales.

e

&85 | Salta, saltaresolviendo

multiplicaciones con nimeros...

-

=)

o° L) Salta, salta resolviendo
I multiplicaciones con nimeros...

Al finalizar el juego tendrd que adjuntar

[x——

Ayuda a la ranita a buscar la respuesta saltando
a la hoja correcta.

Usted puede realizar varios intentos hasta
alcanzar los niimeros de aciertos necesarios.

una captura de pantalla como evidencia,
para tener su respectiva calificacion.

® 60.000

;HAS GANADO!/

{ENHORABUENA!

Treeise

Y 4

~
a
g
Y
)
%

-
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Tabla 32

Plan de clase N°4

INSTITUCION EDUCATIVA: EGB ADOLFO JURADO GONZALEZ

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: Ing. Yajaira Cuasque

Nivel: Basica media

Area: Matematicas

Duracion: 40 minutos

Tema: Multiplicacion con niimeros racionales.

Objetivo: OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Nombre de la estrategia de aprendizaje: Salta, salta en las multiplicaciones con nimeros racionales.

REFLEXION

- Presentacion del tema.

- Observar el video presentado en la semana 3
CONCEPTUALIZACION

- Definicion y concepto de niimeros racionales.

Texto del estudiante
Guia del docente

,Qué van a ,Como van a aprender? RECURSOS .Qué y como
aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE evaluar?
DESTREZAS CON (Estrategia Metodoldgica)
CRITERIO DE
DESEMPENO
M.3.1.39. Calcular | EXPERIENCIA Computador Indicador de
multiplicaciones  con | - Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con una Internet evaluacion.
niimeros racionales con | €Strategia didactica gamificada “Salta, Salta en las multiplicaciones | pi arra
denominador comun. con nimeros racionales”. elaborado en Educaplay. Marcadores I.M.3.5.2. Formula y

resuelve  problemas
contextualizados;
decide los

procedimientos y las
operaciones con
numeros fraccionarios
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-Representacion de nimeros racionales en forma de fraccion y
decimal.

APLICACION

La Estrategia didactica gamificada 4 se encuentra en la plataforma
CANVAS.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19201011-
multiplicacion_de_fracciones.html

$ofs . Salta, salta resolviendo

o
I multip/lka('nnes on nuimeros...

© Putsa 3qul para idantificarts

)
Trending Tech Channel =

a utilizar; y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion y
multiplicacion), las
reglas de redondeo y
la tecnologia en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.
(1.2.,1.3)

Actividades de
evaluacion:

Observacion.

Videos.

Plataforma.

Estrategia  didactica
gamificada 4.

Elaborado y revisado por:

Autorizado por:

Docente: Ing. Yajaira Cuasque

Directora: Lic. Deisy Folleco.
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Tabla 33

Estrategia didactica gamificada 5: La selva de la division con numeros racionales.

INSTRUCTIVO DE ACCESO

Al hacer clic en el enlace, se te redirigira a Elegir la opcion iniciar Encontrara 5 ejercicios sobre la division con nimeros

la pagina principal. racionales.

o Cuestionario
Cuestionario

DIVISION CON DIVISION CON
NUMEROS RACIONALES NUMEROS RACIONALES

Una serie de preguntas de opcién milltiple. Una serie de preguntas de opcién mtiple.
Pulsa la respuesta correcta para continuar. Pulsa la respuesta correcta para continuar.

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES ~ Comaurts

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES  Comps
Selecciona la respuesta correcta en las cajas, Usted puede realizar varios Al finalizar el juego tendra que adjuntar una captura de
recuerda que esta temporizada intentos hasta alcanzar los pantalla como evidencia, para tener su respectiva
nimeros de aciertos necesarios. calificacion.

55 324

Tabla de clasificacion

Mostrar respuestas

Volver a empezar

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES 2 o
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Tabla 34

Plan de clase N°5

INSTITUCION EDUCATIVA: EGB ADOLFO JURADO GONZALEZ

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: Ing. Yajaira Cuasque

Nivel: Basica media

Area: Matematicas

Duracion: 40 minutos

Tema: Division con nameros racionales.

Objetivo: OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar célculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Nombre de la estrategia de aprendizaje: Salta, salta en las multiplicaciones con nimeros racionales.

REFLEXION

- Presentacion del tema.

- Observar el video presentado en la semana 3
CONCEPTUALIZACION

- Definicion y concepto de nimeros racionales.

Texto del estudiante
Guia del docente

,Qué van a ,Como van a aprender? RECURSOS .Qué y como
aprender? ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE evaluar?
DESTREZAS CON (Estrategia Metodoldgica)
CRITERIO DE
DESEMPENO
M.3.1.39. Calcular | EXPERIENCIA Computador Indicador de
divisiones con nimeros | - Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con una Internet evaluacion.
racionales con | estrategia didactica gamificada “Salta, Salta en las multiplicaciones | pi,arra
denominador comun. con nimeros racionales”. elaborado en Educaplay. Marcadores I.M.3.5.2. Formula y

resuelve  problemas
contextualizados;
decide los

procedimientos y las
operaciones con
numeros fraccionarios
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-Representacion de nimeros racionales en forma de fraccion y
decimal.

APLICACION

La Estrategia didactica gamificada 4 se encuentra en la plataforma
CANVAS.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19201011-
multiplicacion_de_fracciones.html

DIVISION CON NUMEROS RACIONALES

a utilizar; y emplea
propiedades de las
operaciones (adicion y
multiplicacion), las
reglas de redondeo y
la tecnologia en la
interpretacion y
verificacion de los
resultados obtenidos.
(1.2.,1.3)

Actividades de
evaluacion:

Observacion.

Videos.

Plataforma.

Estrategia  didactica
gamificada 5.

Elaborado y revisado por:

Autorizado por:

Docente: Ing. Yajaira Cuasque

Directora: Lic. Deisy Folleco.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El diagndstico realizado reveld que, aunque el docente poseia un conocimiento
basico sobre el uso de herramientas digitales, su competencia en la implementacioén
de estrategias didacticas gamificadas era limitada. Esto se debid a una falta de
formacion especifica en gamificacion y a la carencia de recursos adecuados que
integraran estas estrategias en el aula.

El disefio instruccional propuesto resultd adecuado para abordar las operaciones con
nimeros racionales en el contexto educativo del Subnivel Medio. Este disefio se baso
en principios pedagdgicos solidos que promovieron un aprendizaje activo y
contextualizado, considerando las necesidades y niveles de los estudiantes.

Las estrategias didacticas gamificadas desarrolladas en la plataforma CANVAS,
utilizando la metodologia PACIE, ofrecieron un enfoque innovador y atractivo para
el aprendizaje de operaciones con numeros racionales. Estas estrategias promovieron
la motivacion y el compromiso de los estudiantes, facilitando un aprendizaje mas

dinamico y participativo.

Recomendaciones

Es recomendable que se ofrezcan programas de capacitacion continua y talleres
especificos sobre el uso de estrategias gamificadas en la ensefianza de matematicas.
Ademas, se debe fomentar la creacion de espacios de intercambio de experiencias
entre docentes para fortalecer sus competencias digitales y el uso efectivo de la
gamificacion en el aula.

Para asegurar la efectividad del disefio instruccional, es fundamental que en su
implementacion esté seguido de una evaluacion continua. Esto permitird ajustar y
mejorar el disefio segun las necesidades especificas de los estudiantes, garantizando
que los objetivos de aprendizaje se cumplan de manera 6ptima.

Para maximizar el impacto de las estrategias gamificadas, se sugiere establecer un
sistema de reconocimiento y recompensas que valore el esfuerzo y progreso de los
estudiantes. Esto puede incluir insignias o niveles que estimulen la participacion

continua y el logro de objetivos de aprendizaje.
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De 15 a 17: Vaida meyorar

De 18 a 20; Valda Aplicar

Nombres y apeliidos

Dasy Tatiana Foleco Lara

Grado Académico

Licandiada en Ciencias de la Educacian

Nombre: Desy Tabiana Folleco Lara

CC 0401578737
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Anexo D Consentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento informado para la participacion de su hijo (a) en actividades de

investigacion para el desarrollo de trabajo de titulacion.

Yo, Cuasque Pefiafiel Yajaira Alexandra, estudiante de la maestria en Educacion,
Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, por aprobacion
de la Lider de la escuela EGB Adolfo Jurado Gonzalez, estoy autorizada para realizar mi
trabajo de investigacion titulado “CANVAS, para el aprendizaje de operaciones con
nimeros racionales”, por tal motivo solicito a usted como representante permitir que su

hijo(a) estudiante de la escuela EGB Adolfo Jurado Gonzalez participe en las actividades

necesarias para el desarrollo de dicho trabajo de titulacion.

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

“Si participara” y escriba el nombre del estudiante.

Si no quieres participar, no pongas ninguna (v'), ni escribas su nombre.

[ si participara.

NOMDIE: it e

Nombre y firma del representante legal:

111



Anexo E Instrumento 1
INSTRUMENTO N° 1
ENCUESTA A ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL BASICA MEDIA

Encuestado: Fecha:

Objetivo: Diagnosticar las competencias digitales que tiene el docente en el empleo de
estrategias didacticas gamificadas, para el proceso de aprendizaje de operaciones con
numeros racionales de la asignatura de Matematicas, en estudiantes del Subnivel Medio
de Educacion General Bésica de la Escuela General Béasica Adolfo Jurado Gonzalez.

Instrucciones

- Lea cada pregunta y escoja la alternativa que considera conveniente.

- Tome en cuenta la terminologia:
Estrategia didactica gamificada constituye a las actividades que permite proporcionar
un proceso de aprendizaje-ensefianza a través del juego.
Gamificacion: es el proceso de aplicar elementos y mecanicas propios de los juegos en
contextos no ludicos, como la educacion, con el fin de motivar, comprometer y mejorar
el rendimiento de las personas.
Herramientas de gamificacion: aplicaciones, plataformas o software que proporcionan
funciones y caracteristicas especificas que permiten incorporar elementos de juego en las
actividades educativas.
Recursos digitales: son elementos o herramientas que se encuentran en formato digital,
estos pueden incluir archivos multimedia (como imégenes, videos, audio), documentos
electronicos (como PDF, documentos de texto), aplicaciones, plataformas en linea, entre
otros.

1. ;Qué tan de acuerdo esta usted con la afirmacion de que la aplicacion de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) es importante para el aprendizaje de
matematicas?

Totalmente en | En desacuerdo | Indeciso. | De desacuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

2. (Con que frecuencia el docente utiliza la tecnologia de manera innovadora para la
ensefanza de las operaciones con nimeros racionales?

Nunca Raramente | A veces Frecuentemente Siempre

3. ;(Considera usted que el uso de dispositivos tecnologicos facilitaria el empleo de
estrategias didacticas gamificadas para el proceso de aprendizaje de las operaciones con
nimeros racionales?
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Nunca Raramente A veces

Frecuentemente

Siempre

4. (El docente utiliza recursos digitales (como videos, simulaciones o aplicaciones) para

reforzar los conceptos de nimeros racionales?

Totalmente en | En desacuerdo | Indeciso.

desacuerdo

De desacuerdo

Totalmente de
acuerdo

5. (El docente ha implementado actividades gamificadas para ensefiar operaciones con

nameros racionales?

Nunca Raramente A veces

Frecuentemente

Siempre

6. (Qué tan seguido el docente utiliza herramientas de gamificacion (Kahoot, Quizziz,

Wordwall, ;Educaplay) en sus clases de Matematicas?

Nunca Raramente A veces

Frecuentemente

Siempre

7. {Qué tan de acuerdo esta usted con el uso de herramientas de gamificacion para adquirir
conocimientos sobre las operaciones con numeros racionales?

Totalmente en | En desacuerdo | Indeciso.

desacuerdo

De desacuerdo

Totalmente de
acuerdo

8. (Considera usted que con la implementacion de estrategias gamificadas mejoraria su

motivacion y participacion en clase de matematicas?

Totalmente en | En desacuerdo | Indeciso.

desacuerdo

De desacuerdo

Totalmente de
acuerdo
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9. (El docente utiliza plataformas en linea para asignar tareas o actividades relacionadas
con nimeros racionales?

Nunca Raramente A veces | Frecuentemente Siempre

10. ;Qué tan de acuerdo esta usted en que el docente utilice estrategias didacticas
gamificadas para la ensefianza y aprendizaje de las operaciones con numeros racionales?

Totalmente en | En desacuerdo | Indeciso. | De desacuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Gracias por su tiempo y sus respuestas.
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Anexo F Instrumento 2
Cuestionario

PRE - TEST ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL BASICA MEDIA

Nombre: Grado: Fecha:

Objetivo: Evaluar aprendizaje de matematicas que poseen los estudiantes del Subnivel

Medio de Educacion General Basica de la Escuela General Basica Adolfo Jurado

Gonzalez.

Instrucciones:

e Revise cada pregunta y resuelva segun sea necesario.

e Sec le permite utilizar un lapiz para realizar los calculos requeridos, los cuales deben ser
registrados en los espacios designados para cada pregunta como respaldo de su respuesta.

e El valor asignado para la evaluacion es de 10 puntos.

e El tiempo asignado para completar la evaluacion es de 60 minutos.

M.3.1.39. Calcular sumas y restas con numeros racionales con el denominador comin. (2

puntos)

a) Calcule la siguiente suma de fracciones: % + ; = valor (Ipunto).

Slw
I

= valor (1punto)

=N

b) Realice la siguiente resta de fracciones:

M.3.1.39. Calcular sumas y restas con niimeros racionales con distinto denominador. (2

puntos)

a) Calcule la siguiente suma de fracciones: g + g = valor (1punto).

b) Realice la siguiente resta de fracciones:

N

- %= valor (Ipunto).

M.3.1.40. Realizar multiplicaciones y divisiones con numeros racionales (3 puntos)
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. . Ce . 12 5
a) Realice la siguiente multiplicacion de fracciones: — k= valor (1.5 puntos).

b) Calcule la siguiente division de fracciones: =:

valor (1.5 puntos).

v |w
wIN

M.3.1.42. Realizar cdlculos combinados con niimeros racionales. (3 puntos)

1 2

a) Calcule la siguiente operacion combinada % +t5-3 valor (1.5 puntos).

. . T . 5 1 1
b) Realice la siguiente multiplicacion de fracciones: T3 valor (1.5 puntos).

116



Anexo G Instrumento 3

Cuestionario

POS - TEST ESTUDIANTES DEL SUBNIVEL BASICA MEDIA

Nombre: Grado: Fecha:

Objetivo: Evaluar el aprendizaje en matematicas que poseen los estudiantes del
Subnivel Medio de Educacion General Basica de la Escuela General Basica Adolfo

Jurado Gonzélez, después de la aplicacion de las estrategias didacticas gamificadas.

Instrucciones:

e Revise cada pregunta y resuelva seglin sea necesario.

e Secleccione la respuesta correcta.

El valor asignado para la evaluacion es de 10 puntos.

El tiempo asignado para completar la evaluacion es de 60 minutos.
e Tiene solo 1 intento para resolver la evaluacion.

1. Resuelva la siguiente suma con numeros racionales:

i 3 _ (valor 1punto)
a) 712 1212
b) 3/4
c) &/12
d) 6/4

2. Resuelva la siguiente operacion de suma con niumeros racionales:
(valor 1 punto)

a) 4/3 75
b) 2/8 99
c) 3/9

d) 12

3. Resuelva la siguiente operacion de resta con numeros racionales:
(valor 1 punto)

143 _
a) 11/6 6 6
b) 12/8
) 10/6
d 52
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4. Resuelva la siguiente resta con numeros racionales:
(valor 1 punto)

24 10 _
5 5
a) 14/5
b) 12/5
c) 10/5
d) 11/6

5. Resuelva la siguiente multiplicacion con nimeros racionales:
(valor 1.5puntos)

3 9
a) 27/16 ~x-=
b) 12/8 8 2
c) 15/23
d) 14/13

6. Resuelva la siguiente operacion de multiplicacion con niimeros racionales:
(valor 1.5puntos)

4 5
— x—- =
a) 5/12 8 6
b) 5/6
¢) 25/42
d) 3/5

7. Resuelva la siguiente operacion de division con nimeros racionales:
(valor 1.5puntos)

a) 20/21
b) 3/4
) 12/6
d 1/6

8. Resuelva la siguiente operacion de division con nimeros racionales:

) (valor 1.5puntos)

[+

|

a) 4/9
b) 7/2
¢) 3/7
d 1/6
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