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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue proponer la herramienta Genially de
gamificacidn para la ensefianza aprendizaje de Matematicas en los estudiantes
de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa Mario Ofia Perdomo, cantén
Montudfar. El enfoque fue mixto, de tipo transversal, documental, exploratoria y
de campo. Se aplicé una encuesta a 111 estudiantes y una entrevista a 7
docentes del area de matematicas, Los principales resultados, evidenciaron que
los estudiantes consideran que el proceso de aprendizaje se vuelve mas
dinamico con la implementacion de recursos digitales. El 57% esta totalmente de
acuerdo en que las actividades didacticas digitales benefician su aprendizaje. Se
disefiaron estrategias didacticas gamificadas, integrando actividades interactivas
para la ensefianza de las matematicas con el uso de Genially. La propuesta
presenta etapas de disefio y desarrollo de apps de aprendizaje gamificado para
ayudar a los instructores a producir recursos educativos digitales.

Palabras claves: gamificacion, ensefianza aprendizaje, Genially, estrategia

didactica.
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ABSTRACT

The objective of the research was to propose the Genially gamification tool for
the teaching and learning of Mathematics in first year high school students of the
Mario Ofia Perdomo Educational Unit, Montufar canton. The approach was
mixed, cross-sectional, documentary, exploratory and field. A survey was applied
to 111 students and an interview to 7 teachers of the mathematics area. The main
results showed that students consider that the learning process becomes more
dynamic with the implementation of digital resources. 57% totally agree that
digital didactic activities benefit their learning. Gamified didactic strategies were
designed, integrating interactive activities for the teaching of mathematics with
the use of Genially. The proposal presents design and development stages of
gamified learning apps to help instructors to produce digital educational

resources.

Keywords: gamification, teaching and learning, Genially, didactic strategy.
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CAPITULO |
PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

Los nuevos entornos de aprendizaje reflejan los avances tecnoldgicos y, en
consecuencia, exigen una educacion diferente porque las formas de aprender de
nifios y jovenes han cambiado, debido a la irrupcion de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC). Lo que implica que:

Las sociedades modernas necesitan una alfabetizacién digital, lo que
tiene numerosas ramificaciones pedagogicas. Una de ellas es que la
materia de ensefanza debe incorporar adecuadamente las TIC. Los
modelos constructivistas que sitian al alumno en el centro y mejoran su
capacidad de aprender en un entorno vinculado y colaborativo son cada
vez mas frecuentes en las instituciones educativas. (Aguilar, 2012, p.
801)

Farias y Pérez (2010) sefalan que “La mayoria de los nifios tienen dificultades
para aprender las matematicas en la escuela, lo que se traduce en un alto indice
de fracaso escolar.” Dichas afirmaciones tienen concordancia con los resultados
de las pruebas PISA-D aplicadas a estudiantes de nuestro pais de entre los 15
afos, dando los siguientes resultados segun el Instituto Nacional de Nivelacion
Educativa 2018:

El nivel de rendimiento de Ecuador en matematicas es 1a, lo que indica
dificultades importantes en circunstancias que requieren la capacidad de
responder a problemas matematicos. La puntuacion media de los
alumnos de Ecuador es de 377. El nivel de rendimiento basico en
matematicas, el nivel 2, no lo obtiene el 70,9% de los alumnos de
Ecuador. En matematicas, alrededor del 25,6% de los alumnos de
Ecuador obtuvieron el nivel 1b, que se considera el nivel de rendimiento
basico, el 11,2% obtuvieron el nivel 1c, que se considera el nivel en el

gue los alumnos pueden comprender preguntas matematicas con



contextos sencillos, y el 3,1% de los alumnos se situaron por debajo del
nivel 3.1. (INEVAL, 2018, p. 44-45)

Lo que confirma el nivel de aprendizaje de los estudiantes ecuatorianos entre los

15 afos se encuentra en un nivel grave.

Analizando la problematica a nivel de institucion considerando los
resultados de una base de datos realizada por El Universo, donde
clasifica las calificaciones de las pruebas “Ser bachiller” (2018-2019),
aplicadas por el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa a los 3.656
colegios del pais. el promedio de la Unidad Educativa “Mario Ofa
Perdomo” ocupa el puesto 1241 con un promedio 7,98 a nivel nacional y
el tercer puesto a nivel cantonal, tomado en cuenta que en el cantdon
Montufar — Carchi existen 8 instituciones, en Matematicas alcanza un
promedio de 7,84, en Lengua 8,08, en Ciencias Naturales 7,92 y
Estudios Sociales 8,10. (El Universo, 2020, p. 1)

Los adolescentes del Centro Educativo “Mario Oha Perdomo” como se puede

observar en los resultados tienen el rendimiento mas bajo en el area de

Matematicas, para dar solucion a los problemas planteados, es pertinente indicar

sus posibles causas:

El docente de la institucibn por desconocimiento no utiliza ninguna
herramienta tecnologica que ayude a mejorar el aprendizaje de la
asignatura en mencion.

Falta de capacitacion: los cursos Mecapacito impartidos por el gobierno
no ofrecen temas sobre metodologias activas.

El docente continta impartiendo sus clases con procesos tradicionalistas,
ensefianza verbalista, y nula aplicacion de metodologias activas lo que a
provocando en los estudiantes un rechazo por el aprendizaje de las
matematicas, estudiantes memoristas, desmotivados que si no superan
estas dificultades van a continuar presentando limitaciones durante sus
estudios en todo el bachillerato y obtener bajos resultados académicos
que puede afectar su ingreso y permanencia en sus estudios
universitarios, en el peor de los casos abandonen los estudios:

aumentando el desempleo en el pais.



Con el respectivo andlisis del problema se ha planteado la siguiente interrogante:
¢,Como la metodologia activa (gamificacion) desarrolla competencias
matematicas en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Mario Ofia Perdomo” afio lectivo 2022-2023?

1.2. Preguntas de investigacion

¢Cudles son las competencias digitales que tienen los docentes para la

ensefianza aprendizaje de Matematicas?

¢, Cuales competencias digitales se identificaron en los estudiantes de primero de

Bachillerato en el aprendizaje de las Matematicas?

¢, Qué estrategias didacticas se elaboraron con la herramienta Genially para la
ensefianza aprendizaje de Matematicas con estudiantes de Primero de

Bachillerato?
1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Proponer la herramienta Genially de gamificacion para la ensefianza aprendizaje
de Mateméticas en los estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad

Educativa “Mario Ofa Perdomo”, cantén Montufar
1.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar las competencias digitales que tienen los docentes para la
ensefianza aprendizaje de Matematicas de los estudiantes de primero de

Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo”, cantén Montufar

¢ Identificar las competencias digitales en el aprendizaje de las Matematicas
de los estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario

Ona Perdomo”

e Elaborar estrategias didacticas gamificadas con la herramienta Genially en
la enseflanza aprendizaje de Matematicas con estudiantes de primero de

Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ona Perdomo”, cantén Montufar.
3



1.4. Justificacion

El presente trabajo se realizd por el interés de investigar la incidencia
metodologia activa (gamificacion) en el desarrollo de competencias
matematicas; debido a que se busca dejar de lado la metodologia tradicional
para mejorar los valores compartidos que tienen los juegos como la lealtad, el
esfuerzo y conectar con los intereses de los alumnos, mejorar el rendimiento
académico y eliminar problemas como el abandono escolar, la exclusion y la
discriminacion, es necesario analizar el impacto que puede generar este método
de motivar a los alumnos y fomentar su participaciéon obteniendo como

beneficiarios a todos los que conforman la comunidad educativa.

Los logros y fines que se pretenden alcanzar tienen relacién con las bondades
que ofrece la herramienta digital de la gamificacion y el aprendizaje a largo plazo
de la matematica, donde se hace referencia a la motivacion intrinseca del
estudiante como parte fundamental para alcanzar habilidades y competencias
necesarias para solucionar problemas en la vida cotidiana y de su entorno, para
conseguir lo enunciado es necesario un cambio en los docentes como se

manifiesta a continuacion:

Las nuevas generaciones de estudiantes plantean retos a los
educadores que ahora emplean el enfoque educativo tradicional
centrado en el profesor. Para dirigir a los estudiantes hacia actitudes de
aprendizaje mas optimistas, se necesitan estrategias docentes
innovadoras Yy actividades de aprendizaje gamificadas basadas en el

aprendizaje activo (Zepeda et al., 2016, p. 315).

Tomando en cuenta otras investigaciones referentes al tema de distintos paises
latinos y del mundo, dénde han adoptado politicas para explotar las herramientas
digitales existentes, como refuerzo para el proceso ensefianza aprendizaje de
las mateméticas, con metodologias activas desde la gamificacion sus estudios
han demostrado esta practica como la mejor estrategia para motivar al estudiante
para lograr incrementar las competencias matematicas. La importancia del
presente trabajo de investigacion consiste en apoyar el crecimiento de la
Comunidad Educativa Mariofiense logrando un cambio significativo en el

proceso ensefianza aprendizaje de las matematicas, incluyendo la técnica de
4



gamificacién en el aula, para desarrollar destrezas, habilidades cognitivas,
aprendizaje autébnomo, pensamiento critico que permita un buen
desenvolvimiento estudiantil en el contexto educativo. “Por su capacidad para
ensefar y reforzar no s6lo conocimientos, sino también habilidades como la
resolucion de problemas, la cooperacion o la comunicacion, el uso de juegos
como herramientas de aprendizaje parece ser una estrategia prometedora”
(Contreras, 2016, p. 7).

Con este trabajo de investigacion, se pretende obtener beneficios para quienes
conforman la comunidad educativa mariofiense dénde los docentes de
Matematicas al aplicar la herramienta Genially lograran que sus estudiantes se
sientan motivados, concentrados y presten mayor atencion; por ende, mejorar su
aprendizaje. El presente trabajo de investigacion si es factible de realizarlo, ya
gue se cuenta con los recursos materiales en la institucién como: laboratorios de
informatica, internet, cabe indicar que los estudiantes en sus hogares cuentan
con celulares y servicio de internet, recursos que se volvieron indispensables en

la época de la pandemia.

Proponer un manual de pedagogia digital permiti6 empoderar a los docentes,
gue es lo que la sociedad necesita para que se generen cambios, por esta razén
este estudio dio respuesta al Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025
SENPLADES (2021), dar oportunidades educativas, de calidad y de
sostenibilidad, asi como promover la modernizacion y eficiencia de los modelos
educativos a través de la innovacidon y las herramientas tecnoldgicas.
Finalmente, la presente investigacion se inscribe en la linea de la Innovacion en
la mediacion pedagogica, aprendizaje y desarrollo. Sub-linea: Formacion
docente en el aula, la escuela y la comunidad educativa de la Universidad

Politécnica.



CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes

En la presente investigacion es necesario citar trabajos académicos que se
refieran a la metodologia activa y las competencias matematicas, por ello se ha

considerado los siguientes trabajos investigativos.

Macias Espinales (2018) en su investigacion denominada "Gamificacion en el
desarrollo de la competencia matematica: Planteamiento y Resolucion de
Problemas en Estudiantes de Primer Curso de Bachillerato de Educacion
General" examing teorias como el constructivismo y el conectivismo, asi como
algunas estrategias de ensefianza como la gamificacion, el aprendizaje basado
en juegos y el aprendizaje basado en competencias (ABC). El estudio se disefi6
como un proyecto factible con el objetivo de aumentar la competencia

matematica y mejorar el rendimiento académico.

La muestra se constituyd por 49 estudiantes de primer curso de Bachillerato
General Unificado, que se seleccion6é mediante un disefio preexperimental con
pruebas previas y posteriores. Se realizd una encuesta online con metodologia
de investigacion-accion y se utilizé6 un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo-
transversal) para aplicar la técnica teorica hipotético-deductiva. La gamificacion
si ayuda en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, como demuestran
los resultados de que su uso complementario a la ensefianza presencial en la
Plataforma Rezzly mejor6 el rendimiento académico de los estudiantes (Pre-test:
3,19 y Post-test: 8,33).

En este sentido, con el fin de movilizar el conocimiento, consolidar el aprendizaje,
desarrollar competencias y fomentar la motivacion, la participacion y el interés
de los estudiantes por aprender, esta investigacion permitié establecer
relaciones con teorias del aprendizaje en la era digital como el constructivismo y
el conectivismo. También permiti6 combinar las siguientes estrategias
pedagogicas activas: aprendizaje basado en competencias y aprendizaje
gamificado. La eficacia de una actividad gamificada dependera de la sensacion,



estimulacién, sentido de ventaja, utilidad y aprendizaje que proporcione al

alumno, siempre y cuando la didactica se anteponga al disfrute.

Guallpa et. al. (2022) en su tesis doctoral sobre la "Gamificacion en
matematicas, una necesidad actual y publicada en la Revista Multidisciplinar
Ciencia Latina", se estudiaron diversos enfoques de gamificacion aplicados al
proceso de aprendizaje de las matematicas. La mayoria de los estudios utilizaron
métodos cuantitativos experimentales y cuasi-experimentales, segun una
revision de tesis de grado y posgrado y articulos cientificos sobre los temas
"gamificacion" y "matematicas" que fueron publicados entre 2016 y 2022 en
Dialnet y Google Scholar. Ademas, el nivel de investigacion sugerido fue
educacion secundaria. Debido a las dificultades de los alumnos para acceder a
las cuestiones matematicas, la aportacion de esta investigacion es el uso de la

gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El trabajo de investigacion realizado por Almeida (2020) sobre la didactica que
utiliza la ludificacion (gamificacion) en la ensefianza de la matematica para
promover el aprendizaje de la matemética en estudiantes de primer afio de
secundaria de la Unidad Educativa Particular "Santa Ana" ubicada en la ciudad
de Sangolqui. El disefio de la propuesta, que combina disefio de campo y
documental, es de fuente mixta. La muestra del estudio fue de 33 estudiantes y
5 docentes. Los resultados del estudio apoyan la necesidad de adoptar
estrategias innovadoras en la aplicacion de la educacion matemética, como la
gamificacién, que involucra a los estudiantes en el aprendizaje a través del uso
de juegos. Actualmente, el mundo atraviesa una época de rapidos adelantos
tanto cientificos como tecnoldgicos, que exigen reformas en la ensefianza de las
matematicas. La aportacion de este trabajo es la necesidad de presentar la
gamificaciébn como una alternativa a los métodos convencionales de ensefianza
en el aula. Durante muchos afios se ha comprobado que los alumnos encuentran
las clases algo aburridas porque los profesores dictan los contenidos de forma
convencional. Es por ello que propongo cambiar el paradigma y sustituir lo

convencional por algo novedoso.

Vera y Vera (2021), para el desarrollo de la gamificacion aplicada como

estrategia didactica en el incremento de las competencias matematicas en



estudiantes de primer afio de bachillerato de una institucion de Villa El Salvador,
los autores del estudio "Gamificacion: estrategia didactica para el desarrollo de
las competencias matematicas" tomaron una poblacién de 100 estudiantes y una
muestra de 50 estudiantes, cuyas variables de estudio fueron la competencia
matematica dependiente y la gamificacién independiente; en el Pre y Post, sélo
el 8% de los participantes del post-control lograron sus objetivos, en comparacion
con el 92% de los demas participantes. Tras el empleo de la gamificacion como
instrumento pedagaogico, los niveles de logro en competencia matematica fueron
superiores en el post-test experimental (logro 68%, no logro 32%) en

comparacion con el post-control (logro 8%, no logro 92%).

Ordofiez (2022) en su trabajo doctoral, para la Maestria en Innovacion en
Educacion de la Universidad Politécnica Salesiana del Ecuador, exploré el tema
de la "Gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje-ensefianza de
las operaciones aritméticas", utilizando una metodologia, estrategia, técnicas y
equipos en gran medida iguales a los utilizados en la presente investigacion. "
En la motivacion, el trabajo cooperativo y el ambiente agradable, lo cual posibilita
gue se desarrollen destrezas criticas de capacidad de analisis y resolucion de
problemas en el estudiante, se pueden apreciar los beneficios de la
gamificaciéon”, se lee en la conclusion del estudio. Este trabajo contribuye a la
investigacién, debido que establece que se anima a los estudiantes a participar
activamente en la creacién de sus conocimientos y a desarrollar sus capacidades

de resolucion de problemas cuando se planifica un enfoque didactico.

Benitez y Granda (2022) en su trabajo titulado “La Gamificacion en la Matematica
como herramienta potenciadora en el trabajado docente”, cuyo propédsito es
establecer, mediante el uso de un enfoque cuantitativo, la importancia de la
actualizacion de los profesores de matematicas en el uso de la gamificacion en
las practicas pedagdgicas de la escuela secundaria. Los estudiantes y
profesores que respondieron a las encuestas expresaron una buena opinion
sobre el uso de la mecanica del juego en mateméaticas. Para satisfacer las
demandas de los estudiantes y ayudarles a estar mas motivados, concentrados
y atentos mientras aprenden matematicas, es esencial que los profesores
aumenten sus competencias digitales. El aporte investigativo radica que la

gamificacion entre alumnos y profesores se hace imprescindible como resultado
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del enfoque de la investigacion en la ensefianza-aprendizaje integral de las
matematicas, siendo necesario que todas las entidades educativas y el gobierno
comiencen a adoptar esta metodologia como complemento a un proceso

didactico activo e integrador.

Finalmente, se revis6 un articulo realizado por Prada Nuafez et al., (2021)
"Gamificacion y evaluacion formativa en la asignatura de matematicas a traves
de herramientas Web 2.0" se plantea indagar sobre la gamificacion, la evaluacién
formativa en una herramienta Web 2.0, y sus posibilidades formativas para la
ensefianza de las matematicas en un entorno digital. Se entregaron
cuestionarios a los estudiantes para que los rellenaran y asi conocer su opinion
sobre la gamificacion. Ademas, en los datos cualitativos se comprobo que las
estrategias del profesor para reaccionar a las preguntas y peticiones de los
alumnos afectan directamente al entorno ludico y a la gamificacién. Por lo tanto,
se conseguirdn cambios mas sustanciales en el aprendizaje de la aritmética

cuanto mas se emplee la gamificacion en un contexto digital.

Los trabajos de investigacion expuestos, concluyen que la gamificacién es una
estrategia didactica que garantiza mejorar significativamente el desarrollo de
competencias matematicas en joévenes estudiantes, la superacion de retos
mecanismo de juego de la gamificacion motiva a los jovenes a superarse,
ayudandolos a ser los principales protagonistas de su propio aprendizaje. Los
trabajos antes citados dan lugar al seguimiento de las bases tedricas de esta
investigacién, cuya informacién es de gran ayuda para lograr construir una fuente
mas de investigacion para aquellos docentes que quieran ampliar sus
conocimientos y actualizarse en la relacion que existe entre gamificacion y

competencia matematica.



2.2. Marco teérico
Gamificacion como estrategia educativa

En la actualidad hay muchos métodos activos disponibles, lo cual es bueno para
los profesores porque pueden innovar su clase y producir un aprendizaje
significativo a través de ellos. Algunos de ellos son los siguientes: Gamificacion,
aulas invertidas y aprendizaje en grupo. En este caso, nos centraremos en la
gamificacién, descrita por Ortiz-Col6n et al. (2018) quien expresa que se basa
en “el uso de conceptos de disefio de videojuegos en contextos no ludicos para
incrementar la satisfaccion, el compromiso y la motivacién de un producto,

servicio o aplicacion”.

La gamificacion es una herramienta que, utilizada eficazmente, beneficia el
proceso educativo porque puede generar aprendizaje a través de videojuegos.
Para lograrlo, diversos programas informaticos y sitios web, como Quizizz,
Liveworksheets, Wordwall, etc., estimulan el aprendizaje activo y despiertan el
interés de los alumnos. Todas estas estrategias se centran en ayudar a los
alumnos a desarrollar diversas capacidades, situandolos al mismo tiempo en el
centro del proceso de aprendizaje, por lo que no cabe duda de que han cambiado

la forma de impartir la educacion.
Aris y Orcos (2017) afirman que:

El uso de mecénicas y estrategias de juego es de gran ayuda para
ensefiar la materia y modificar el comportamiento de los alumnos. Dado
que cambiar la perspectiva de los alumnos sobre una materia y fomentar
el interés por el aprendizaje no es una tarea facil porque puede llegar a
ser compleja cuando no se utilizan estrategias innovadoras, la
gamificacién es un elemento de gran ayuda para aquellos profesores
que quieran crear una clase diferente a la hora de transmitir las
ensefianzas y animar a los alumnos a implicarse en su formacién

académica.

10



Tipos de gamificacién

La gamificacion es una técnica utilizada en entornos educativos para mejorar la
ensefianzay el aprendizaje mediante el uso de elementos similares a los juegos.

Entre los tipos de gamificacion se encuentra la gamificacion online y presencial:

Gamificacion online: Internet sirve de base para muchos de los proyectos
examinados, en particular los basados en aplicaciones utilizadas con teléfonos
inteligentes, tabletas u ordenadores. Las herramientas de aprendizaje online
mas populares, como Kahoot, Quizizz, Educaplay o GeoGebra, dependen de la
red para funcionar y llevar a cabo la actividad pertinente en este escenario. Por
tanto, la gamificacion online es un escenario en el que profesores y alumnos
interactian y desarrollan de forma colaborativa en un entorno online gamificado
un proceso de ensefianza-aprendizaje sustentado en el trabajo conjunto.
(Quispe et al., 2019)

Gamificacion Presencial: Este método consiste en dar a los alumnos tareas
gue hacer sin utilizar la tecnologia y motivarles con un sistema de puntos o
logros. El sistema puede utilizar medallas, recompensas o0 puntos que pueden
convertirse en calificaciones, evaluaciones u otros deberes que hayan acordado

profesores y alumnos. (Sanchez Soriano y Mufioz Organero, 2016)

Por este motivo, cabe sefalar que existen iniciativas en las que se utiliza la
gamificacion, aunque no se utiliza una herramienta, programa o mundo virtual a

través de Internet o mediante un dispositivo inteligente.
Importancia de la gamificacién

La gamificacion en la educacion pretende fomentar el aprendizaje activo y
producir un cambio en la forma en que los alumnos se comportan ante una
determinada asignatura o método de ensefianza podria hacer que cambiara la
conducta del alumno hacia una asignatura concreta o, en general, hacia el

proceso educativo. (Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020)

El objetivo principal de la gamificacion es aumentar la motivacion en la creacion
0 uso de productos, aplicaciones o servicios haciendolos mas amenos, atractivos

y atrayentes para el entorno de aprendizaje. De este modo, aumentara la
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participacion, implicacion e interaccion en el aprendizaje, ya que las personas
suelen mostrarse mas receptivas y comprometidas con las dinamicas o
proyectos en cuestion. Los videojuegos son actualmente un tema que interesa a
los mas jovenes, por lo que adaptarlos con fines educativos es un acierto ya que

la ensefanza se realiza en funcion de los intereses de los alumnos.

Rosero y Medina, (2021) sefialan que la gamificacion o ludificacion tiene como
finalidad mejorar la incentivacion intrinseca de los alumnos en contextos donde
no existen juegos y obtener asi mejores resultados, es decir, utilizar métodos de
juego en entornos educativos. Se puede tratar, entre otros objetivos, de
promover el aprendizaje, mejorar las competencias, motivar a los alumnos o
recompensar determinadas actividades. Dado que elegir las aplicaciones de
gamificacion que mejor se adecuan a los requerimientos de la asignatura no es
tarea facil, es crucial que el educador cuente con competencias centradas en el

uso de las TIC orientadas a la gamificacion educativa.

Por lo tanto, el objetivo principal de la gamificacion es aumentar la estimulacion
en la creacibn o uso de productos, aplicaciones o servicios haciéndolos
elementos mas amenos, emocionantes y llamativos para el entorno formativo.
De esta forma, aumentara la participacion, implicacién e interacciéon en el
aprendizaje, ya que las personas tienden a mostrarse mas receptivas y

comprometidas con las dinamicas o proyectos en cuestion.
La gamificacion en el aula

Implementar herramientas de gamificacién de ultima generacién es una buena
idea porque permite al estudiante recibir resultados que estan directamente
relacionados con los conocimientos que ha aprendido. La eficacia de la
gamificacién en relacion con el proceso de ensefianza-aprendizaje puede verse
en como atiende a las demandas de los alumnos. Dado que el uso de las TIC es
un area trascendental en el proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado,
debemos partir del analisis de la situacion del alumnado en funcion de dicho uso
para poder implementar la gamificacion en el aula. Pisabarro y Vivaracho (2017)
mencionan que el paso inicial en el proceso de ensefianza-aprendizaje "debe ser
el analisis del contexto educativo en el que se utilizara el entorno virtual". Para

ello, es imprescindible adaptar el disefio didactico con el fin de evaluar y validar
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la viabilidad del uso de las TIC previsto por el profesor en el aula. También
conviene averiguar qué les interesa aprender a los alumnos. El profesor debe

comprender lo crucial que es disefar oportunidades atractivas de aprendizaje.
Beneficios de la gamificacién en el aula

Dado que este método tiende a aumentar la motivacion de los estudiantes para
aprender, el aprendizaje a través de la gamificacion tiene un impacto significativo
en los alumnos. Estas tecnologias tienen mas éxito a la hora de mantener la
atencion de los estudiantes porque estan relacionadas con sus intereses y se
utilizan con mucha frecuencia en un entorno digital. Los objetivos de la
gamificacion y el aprendizaje gamificado son motivar a los alumnos, disefar
procedimientos de ensefianza/aprendizaje que fomenten el "aprender a
aprender” en los alumnos y ayudarles a obtener nuevas perspectivas sobre el
aprendizaje (Liberio Ambuisaca, 2019). Cuando tanto el profesor como el alumno
interactian con la misma dinamica y actitud -lo que ocurre cuando el alumno
muestra interés o se siente motivado-, el proceso educativo resulta mas

agradable para ambas partes.

Rodriguez et al., (2022) destaca las ventajas que la gamificacion aporta al

proceso de aprendizaje, entre ellas:

e Inspira al alumno.

e Fomenta la implicacion y las habilidades y destrezas relacionadas con el
trabajo en equipo.

e Fomenta el crecimiento de la competencia digital.

e fomenta la colaboracion.

e Permite la aportacion de profesores y alumnos.

Estéa claro que aprender con herramientas didacticas es ventajoso y significativo
para el alumno, sobre todo cuando se utilizan herramientas tecnoldgicas de

apoyo al aprendizaje.
Herramientas tecnolégicas en la gamificacion

Existen varias opciones para potenciar y mejorar con éxito los procesos de
aprendizaje, entre ellas la gamificacion y las nuevas tecnologias de la
13



informacion y la comunicacion. Es importante dejar claro que la gamificacion y
las TIC estan relacionadas, aunque la gamificacion se produzca a menudo
directamente en entornos de juego y no siempre implique un instrumento
tecnoldgico concreto. Tanto las TIC como la gamificacidbn son elementos
esenciales de los flujos de trabajo digitales y se dan de forma natural en

situaciones educativas. (Heredia-Sanchez et al., 2020)

Los siguientes son algunos ejemplos de sitios web o aplicaciones que utilizan los
métodos de gamificacibn basados en la tecnologia se encuentran Kahoot,
Quizizz, Quizlet, Classcraft, y Genially, entre otros. La gamificacion y las TIC se
utilizan en los procesos educativos sin sacrificar la creacion de conocimiento que
fomenta el aprendizaje significativo y el desarrollo de las habilidades y talentos
de los actores educativos. (alumnos y profesores), potencia la felicidad y el
interés de los estudiantes. En el entorno actual, tanto el profesor como el alumno
asumen conocimientos y habilidades al utilizar diversas herramientas digitales

para la ensefianza.

Por lo tanto, hay que tener muy en cuenta el contexto educativo en el que se
empleard el mundo virtual. Para ello, también debe modificarse el disefio
instructivo, ya que hacerlo permitira analizar y comprobar la viabilidad del uso de

las TIC en el aula por parte del profesor.
Genially como herramienta digital educativa

Se trata de una herramienta digital que permite producir de forma sencilla y
rapida muchos tipos de material visual e interactivo para uso individual o en
equipo, segun informacion de la propia web de Genially (Genially, 2023). Se trata
de un programa comercial multilingte dirigido a empresas, educacion general,
universidades y disefio. Ofrece una opcion de acceso gratuito por tiempo infinito
y varios planes de compra que permiten el uso de todas las capacidades

avanzadas.

Lanzado en 2015, Genially es un programa con el que se pueden crear
presentaciones, gamificacion, materiales de formacion, infografias, contenidos

interactivos y mucho mas. Segun su portal web Genially, (2023) fue nombrada la
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mejor iniciativa de tecnologia educativa en 2020 y 2021 por los Global EdTech

Startups Awards.

En el contexto de este estudio, Genially ofrece al publico, hacer interactivo el
aprendizaje con la transformacion digital en todas las etapas educativas, se
centra en la capacidad visual del ser humano como fuente de aprendizaje y
mejora los contenidos educativos visuales e interactivos, demostrando que el ser
humano capta mejor los contenidos educativos visuales e interactivos, por lo que
se propone motivar el aprendizaje, aumentar la implicacién del alumno y

concienciarle de la importancia de aprender a través de lo visual.
Ensefianza — Aprendizaje de Matematicas

Ensefar es una expresion genérica para referirse al proceso por el que una
persona ejerce un efecto sobre otra. De acuerdo con Pérez y Gonzélez Galli,
(2021, p. 386),la ensefanza se define como un "proceso con caracter general
mMAas 0 menos voluntario de intentar que otra persona (0 personas) aprenda, es
decir, que cambie su forma de conocer, sus actitudes, sus habilidades y su
comportamiento en general, a través de diversas estrategias, por medio de
escenarios, estimulos y esfuerzos que propicien las vivencias adecuadas que

permitan producir, de forma mas o menos permanente, los cambios pretendidos”

Segun las definiciones de educaciéon y aprendizaje, ensefar es el proceso de
planificar y establecer un entorno que facilite el aprendizaje. Mas que transferir
conocimientos, ensefiar implica establecer contextos sociales y ambientales que
faciliten a los alumnos el desarrollo de sus propias estructuras internas o

individualizadas.

Mientras que el acto de crear e integrar experiencias en los distintos contextos
de pertenencia se denomina aprendizaje. Implica que en un entorno de
aprendizaje ocurren las siguientes cosas: a) el sujeto moviliza por completo una
serie de capacidades fisicas y mentales para actuar sobre la realidad (problema
o tarea); b) se forjan vivencias en torno a determinadas circunstancias didacticas
estructuradas; c) estas vivencias se integran en las estructuras de la
personalidad; y d) dichas estructuras se refuerzan o potencian en funcion de

determinadas necesidades y expectativas de realizacién. Dicho de otro modo, el
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aprendizaje es el proceso a través del cual las experiencias nuevas -incluidos los
acontecimientos nuevos, los significados nuevos y las habilidades nuevas- se
fusionan para crear una personalidad nueva (nuevas estructuras personales)
(Prieto, 2020).

A continuacion, se ofrecen algunas aclaraciones para ayudarle a comprender

mejor este concepto de aprendizaje.

Creacién. el aprendizaje implica la produccion de experiencias, significados y
actividades, asi como el desarrollo de sentidos, estructuras internas y rasgos de

personalidad.

Integracion. Es el proceso de asimilacion de los acontecimientos en la propia
personalidad, que consiste en la asimilacion de las circunstancias exteriores
como atributos interiores y en la transformacion o transmutacion de los juicios
sociales y el comportamiento cooperativo en juicios y acciones psicologicas. Es
el proceso de personificacion, o incorporacidn de nuevas experiencias en

consonancia con las exigencias y metas de la concrecion individual.

Experiencias. Este término se refiere al cimulo de informaciones, nociones,
pensamientos, métodos, técnicas, tacticas, comportamientos, sentimientos,
sensaciones, experiencias, significados y sentidos producidos a través de la
estructuracion y remodelacion del ambiente educativo. Con este proceso, el
sujeto se responsabiliza por si mismo, acciona y fortalece su manera de vivir, el
sentido de su personalidad, organiza y crea experiencias significativas y las
integra como componentes (significados, operaciones o vivencias) que
potencian las cualidades personales de cada uno, asi como su estructura,
funciones, experiencias y proyecciones (Garcia Romero y Lalueza, 2019).Dado
gue las vivencias que generay asimila el aprendizaje fortalecen su capacidad de
ser, de llegar a ser, de autorrealizarse y de convivir en la colectividad, el

aprendizaje es un proceso de autocreacion o autopoiesis.
Ensefianza de Matemaéticas

Ademas de ensefiar a los nifios principios aritméticos clasicos, unidades de

medida y conceptos geométricos, la ensefianza de las matematicas pretende
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preparar a los alumnos para resolver problemas o aplicar ideas y destrezas

matematicas en situaciones del mundo real. (Ordofiez et al., 2020)
Aprendizaje de Matematicas

Carvajal et al., (2019) afirman que los estilos de aprendizaje influyen en la
manera que tienen los alumnos de afrontar las matematicas, pero también
sefalan las diferencias que pueden existir entre los métodos de aprendizaje de
determinados alumnos de matematicas y los de otros cursos, como inglés,

literatura o historia.

En esta situacion, el instructor debe ayudar y dirigir a los alumnos hacia la

consecucién de estos objetivos potenciando actividades como:

e La practica de principios morales y éticos.

e La adquisicion y utilizacion de conocimientos sobre formulas y métodos
matematicos.

e El andlisis de operaciones que impliquen una cantidad significativa de
pensamiento.

e La resolucion de ejercicios basados en problemas de la vida real.

e La representacion grafica de operaciones.

e Un ejemplo de operacion matematica.

e Comunicacion e interpretacion.

La educacion es un sistema educativo de formacion y aprendizaje donde los
objetivos principales son lograr el crecimiento intelectual, social, afectivo y ético
del individuo, por lo que este proceso requiere de una metodologia aceptada
para lograr un aprendizaje significativo. En consecuencia, crear un aprendizaje
significativo es trascendental porque permite el desarrollo de "un alumno efectivo
respecto a sus mecanismos del pensamiento, autorregula su conducta, no
solamente desde el punto de vista cognitivo sino también desde su aspecto
motivador." El alumno debe construir sus propias ideologias, formas de
comportarse y afectos para desarrollarse adecuadamente en su entorno.

(Valencia y Guevara, 2020)
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El aprendizaje significativo también se denomina aprendizaje con propdsito. En
esencia, significa crear un nuevo aprendizaje basado en los conocimientos
previos del alumno. Los estudiantes participan en lo que aprenden, y el instructor

gqueda reducido al papel de intermediario del conocimiento.

Sin embargo, para incentivar a los estudiantes a participar, deben desarrollarse
metodologias de aprendizaje que inspiren en ellos el deseo de estudiar. Los
mapas conceptuales pueden considerarse en este contexto como un instrumento
0 enfoque de respaldo de la ensefianza significativa, ya que las representaciones

son uno de los distintos aspectos de la ensefianza significativa.
Teorias de aprendizaje en la era digital

El trabajo de investigacion se basa en dos teorias de aprendizaje: el
constructivismo y el conectivismo para alcanzar las competencias matematicas

con la ayuda de herramientas digitales.

Aprender es arriesgarse a cometer errores, segun el paradigma constructivista,
gue considera la educacion como una "actividad critica" y al profesor como un
profesional independiente que explora reflexionando sobre su trabajo (Bolafio
Mufioz, 2020). Sobre la base de esta justificacion, estd claro que el
constructivismo se centra en mejorar las experiencias de aprendizaje al tiempo
gue fomenta el crecimiento de las capacidades cognitivas, de independencia y
de resolucion de problemas. El inconveniente fundamental del constructivismo
es que es "dificil organizar un plan educativo masivo porque cada alumno tiene
su propio ritmo de aprendizaje”, a diferencia del principal inconveniente de la
educaciéon tradicional, que es que "cada alumno tiene su propio ritmo de

aprendizaje.”

Ordofiez et al., (2020) definen el "constructivismo como una serie de ideas
acerca del aprendizaje, basadas en las teorias del desarrollo cognitivo de Piaget
y Vygotsky".(2016, p. 3). La teoria constructivista " se centra en la adquisicién de
conocimientos mediante la ejecucion de tareas basadas en experiencias

enriquecedoras y contextualizadas" (Hernandez, 2018).
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Consecuentemente Ordofiez et al. (2020) expresan que:

Adoptar los principios constructivistas como concepciones pedagogicas
requiere cambios significativos en nuestras creencias y practicas
pedagdgicas, asi como en nuestras concepciones individuales de lo que
supone aprender y de lo que significa aprender diferentes disciplinas.
También son necesarios cambios significativos en las politicas
curriculares por parte de las instituciones educativas. Hay que ensefar a
los estudiantes nuevas formas de comprender lo que realmente deberia
tener lugar como parte de su preparacion para una vida de trabajo,

creacion, innovacion y progreso social. (2020, p. 24-31)

Debido a que la didactica utilizada en el proceso educativo de las matematicas
se desarrolla desde una concepcion préctica y que ésta se relaciona con el
contexto social y cultural de los educandos, se puede comprender y darle un
sentido de utilidad en la vida cotidiana; de lo contrario, puede generar confusion,
falta de comprension y rechazo en los estudiantes. El desarrollo de la ensefianza
de las matematicas a través de la gamificacion se desarrolla en la corriente del

aprendizaje constructivista.

Una teoria del aprendizaje que se ha actualizado para la era digital es el
conectivismo. George Siemens y Stephen Downes son sus dos principales
defensores, y su idea del conocimiento hace hincapié en el acceso a la
informacion, las fuentes documentales de conocimiento y el uso de la tecnologia

en el aprendizaje.

Segun Siemens, (2004) el conectivismo “Es una teoria del aprendizaje para la
era digital que amplia los inconvenientes del constructivismo, el conductismo y
el cognitivismo para abordar el impacto de la tecnologia en la forma en que los

seres humanos aprenden, viven e interactuan.” (Siemens, 2004, p. 2-3).

El ambito educativo se ha retrasado en reconocer el efecto que tienen
las distintas tecnologias de la informacion y la comunicacion y los
cambios del entorno en la concepcion misma de lo que significa
aprender. El conectivismo plantea un paradigma de aprendizaje capaz

de reconocer las transformaciones estructurales de una sociedad en la
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gue el aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna e individual. El
funcionamiento y el trabajo de las personas se modifican con el uso de

nuevas herramientas. (Siemens, 2004, p. 9)

De este proceso surge una hueva civilizacion, caracterizada por una
dependencia absoluta del uso de la tecnologia, especialmente entre los mas
jovenes. Al agilizar sus tareas y hacerlas mas atractivas e interactivas para los
alumnos, los profesores pueden beneficiarse enormemente del uso de
metodologias y herramientas educativas de vanguardia que fomenten el uso de

la tecnologia, como la integracion de las TIC educativas.
La didactica en el proceso de ensefianza

Los niflos y los jovenes han experimentado el juego de forma habitual; es un
componente esencial de la interaccion social y del crecimiento personal del
individuo. A través del juego, los individuos pueden aprender, inspirarse y
coexistir pacificamente. Puesto que fomenta las interacciones cooperativas, los
valores de grupo y los objetivos compartidos, el juego es una estrategia didactica
gue permite el desarrollo de aprendizajes significativos; a través del juego,
desarrollamos nuestra capacidad para trabajar en equipo. Casasola Rivera,
(2020), sefiala que "el juego es la expresion esencial del nifio, su manera habitual
del aprendizaje, su capacidad de interpretar su mundo y relacionarse con su
entorno, de expresar sus deseos, fantasias y emociones". (p. 38).Por lo tanto,
para lograr en los niflos importantes procesos de aprendizaje que apoyen su
crecimiento y formacién integral como seres humanos, los docentes deben

emplear el juego como herramienta en sus practicas instruccionales.

Un juego didactico debe presentar una serie de objetivos que permitiran
al profesor elegir los objetivos a alcanzar con los alumnos, como los
siguientes: presentar un rompecabezas que deba resolverse con un
nivel de complejidad que sugiera una gama de niveles de dificultad.
reforzar de forma atractiva los principios, practicas y actitudes previstos
en el programa. proporcionar un mecanismo para cooperar en grupo con
éxito y alegria. (Guzzetti, 2020, p. 860)
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El juego didactico es una tactica que puede utilizarse en la educacion en
cualquier nivel o forma de instruccion, pero los profesores rara vez la emplean
porque no son conscientes de todas sus ventajas y, en su lugar, optan por
ceilirse al conformismo de los enfoques convencionales. De acuerdo con
Guzzetti, (2020), la estrategia del juego consiste en un sistema de juego
controlado con accion prerreflexiva y simbolizacidon o apropiacion abstracto-
l6gica de la experiencia para la consecucion de los objetivos pedagogicos
curriculares. El propésito final del juego es la apropiacion de los contenidos por
parte del jugador, lo que fomenta el crecimiento de la creatividad. En apoyo a lo
anterior, es significativo notar que el alumno asume un rol con mayor
protagonismo mientras aprende a través del juego, tomando conciencia de su
importancia en un determinado grupo social a la vez que lo que aprende a través

del juego se vuelve significativo y desafiante de olvidar.
Competencias digitales en los docentes

De acuerdo con Jiménez et al. (2021), la definicion de "competencia digital" ha
evolucionado en los ultimos afios y ahora implica que el docente posee los
conocimientos, habilidades y rasgos de caracter necesarios para ser
electrénicamente competente. Aspectos como el desarrollo de la tecnologia, la
aparicion de dispositivos electronicos y el crecimiento explosivo de Internet
pueden servir para ilustrarlo. Esta idea ha avanzado hasta el punto de explicar
mas claramente las diversas caracteristicas audiovisuales, interactivas,
innovadoras y de otro tipo relacionadas con los avances tecnoldgicos en

informacion y comunicacion.

Por otra parte, Domingo-Coscollola et al. (2020), Indican que hay varios
componentes que conforman la competencia digital, como las herramientas
digitales, los &mbitos de competencia, los entornos de aprendizaje, los objetos y
las formas. Cada uno de ellos afirma que un profesor debe ser competente en

las cinco categorias siguientes, que se enumeran sucesivamente:

e Informacion: Para este elemento es importante pensar en delimitar,
reconocer, recuperar, compilar, investigar y organizar la informacion
digital, asi como evaluar su relevancia y propésito. El instructor pasa a

desempeniar la funcion de profesor guia o facilitador, y su trabajo es
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crucial, pues es él quien debe filtrar el material para que llegue a los
alumnos de forma mas adecuada y con los contenidos mas pertinentes
para sus estudios.

La comunicacion: En los entornos digitales de aprendizaje, comunicar es
s6lo un aspecto de informar; compartir materiales didacticos y otros
recursos a través de diversos dispositivos conectados a internet, asi como
colaborar con otros usuarios a través de diversas plataformas digitales
son igualmente importantes. La forma en que el profesor se comunica con
los alumnos a lo largo de este componente comunicacional, ya sea a
través de diferentes plataformas como Teams o Zoom, entre otras, es
crucial para lograr este aprendizaje con la clase de alumnos.

Creacion de contenido: los profesores deben ser muy innovadores y
creativos, por ello, deben tener en cuenta si el material resultara atractivo
para el grupo de alumnos con el que estan trabajando y, al mismo tiempo,
lograran un mejor aprendizaje. Para ello, deben apoyarse en materiales
audiovisuales, textos, fotografias y/o videos.

Seguridad: Cuando se trata de seguridad digital, tanto profesores como
alumnos deben tomar las precauciones necesarias para evitar violaciones
de cuentas, que podrian comprometer toda su informacion, asi como
posibles hackeos o robos de identidad, todo lo cual puede dar lugar a
problemas importantes y perjudiciales. Conocer la seguridad informética
o digital es crucial en los tiempos que corren, en los que la informacién
gue enviamos es recibida por numerosas plataformas y puede verse
comprometida.

Resolucion de problemas: Es importante tomarse el tiempo necesario
para seleccionar la herramienta adecuada con el fin de encontrar una
solucién. También se pueden superar retos conceptuales utilizando
diversos recursos digitales, asi como cualquier posible problema técnico.
Las ventajas de la tecnologia pueden ayudarnos a abordar una amplia
gama de cuestiones que pueden surgir en nuestras clases,
permitiéndonos aprovechar al maximo los recursos de aprendizaje

digitales disponibles.

22



2.3. Marco legal

Los documentos legales y sus articulos que apoyan la realizacion del trabajo de
investigacién en educacién y especificamente relacionados con la utilizacion de

tecnologia e innovacién se sefialan a continuacion:

La Constitucién de la Republica del Ecuador (Constitucion de la Republica del
Ecuador, 2015), en su Art. 343 establece que: “El sistema nacional de educacion
tendrd como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades, que
posibiliten el aprendizaje, mediante la utilizacibn de conocimientos, técnicas,
[...]” (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2015, p. 155-156).

Sera responsabilidad del estado, segun el Art. 347 establecido en el punto 8 por
la Constitucion de la Republica (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2015)
“Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacién en el proceso

educativo [...]" (Constitucién de la Republica del Ecuador, 2015, p. 156).

De igual manera la Constitucion de la Republica (Constitucidén de la Republica
del Ecuador, 2015) , en el Art. 349 plasma “la garantia que tienen los docentes
de acceder a la actualizacién, formacion y mejoramiento pedagogico [...]”
(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2015, p. 157).

La Ley Orgéanica de Educacién Intercultural, (2021) en su Art. 7, literal u, sobre
los derechos de los estudiantes establece: “Acceder y disponer de conectividad,
tecnologias de la informacion, redes y medios digitales, alfabetizacion digital,
capacitacion en el uso de las plataformas digitales y uso de la comunicacién en
el proceso educativo” (Ley Orgénica de Educacion Intercultural, 2021, p. 20).

“Las y los docentes del sector publico tienen derecho a acceder gratuitamente a
procesos de desarrollo profesional, capacitacion, actualizacion, formacion
continua, mejoramiento pedagdgico y académico en todos los niveles y
modalidades, segun sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educacion
tomado del” (Ley Organica de Educacion Intercultural, 2021, p. 22).

Mediante la Plataforma Mecapacito, de igual manera tienen obligaciones como
lo establecido en el Art. 11 literal i “dar apoyo y seguimiento pedagdgico a las y

los estudiantes, para superar el rezago y dificultades en los aprendizajes y en el
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desarrollo de competencias, capacidades, habilidades y destrezas” (Ley

Organica de Educacion Intercultural, 2021, p. 24).

Por esta razdn, esta investigacion se respalda en el presente marco legal debido
gue mediante la gamificacibn se puede dar apoyo y seguimiento a los
estudiantes a su vez realizar un aprendizaje personalizado para que desarrollen
las competencias deseadas con la incorporacion de herramientas digitales en el

salén de clase, que mejoren los resultados académicos.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

La investigacion se desarroll6 en la Institucion académica “Mario Ofia Perdomo”
la misma que esté ubicada en la provincia del Carchi, cantén Montufar, parroquia

San José, calle: Rio Cofanes S/N y Rumichaca.

Figural

Ubicacién Geografica de la Unidad Educativa "Mario Ofia Perdomo"

o

\%
&

El centro educativo “Mario Oha Perdomo” pertenece a la Zona 1 — Distrito 04D02
Montdfar Bolivar, codigo AMIE 04H0034. Geograficamente es “una Institucion
Educativa urbana, trabaja en modalidad presencial con una jornada matutina, su
tipo de educacién es regular y con nivel educativo: Inicial, Educacion Basica y
Bachillerato. Es una Institucion Fiscal, esta en régimen escolar sierra” (Unidad
Educativa "Mario Ofia Perdomo", 2017, p. 1). Tiene un total de 81 docentes, 3
directivos, 6 administrativos y 1631 estudiantes. Cuya mision, vision se
mencionan a continuacion informacion tomada del cédigo de convivencia de la

institucion.
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La muestra para aplicar la entrevista estructurada estuvo conformada por 7
docentes del area de matematicas y 111 estudiantes de la Unidad educativa

Mario Ona Perdomo.

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

La metodologia para el desarrollo de esta investigacion tiene un enfoque mixto
porgque nos permite medir con mayor precision las variables y entender como se
relacionan con la herramienta de gamificacion Genially y el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematicas. Por otro lado, los
métodos cualitativos nos ayudan a comprender en profundidad el problema

planteado (Nufiez Moscoso, 2017).

Ademas de los datos cuantitativos, también se dispone de datos cualitativos, que
permiten describir los rasgos y cualidades de las variables objeto de estudio,
como la herramienta de gamificacién Genially y el procedimiento de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de matematicas, ambos relevantes para el problema

de analisis.

Mediante el enfoque cuantitativo se realizé la recoleccién de datos en medicion
numeérica con la aplicacion de una encuesta en la escala de Likert; aplicada a los
estudiantes de primero de bachillerato, cuyos resultados permitieron realizar el
analisis estadistico para probar una hipétesis, como lo manifiestan Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014).

Los mismos autores sobre el enfoque cualitativo realizan las siguientes

afirmaciones:

Su metodologia de investigacion es mas abierta y utiliza diversas
herramientas para recopilar datos, como la observacion no estructurada,
las entrevistas abiertas, la revision de documentos, las discusiones en
grupo y la evaluacion de experiencias personales e historias de vida.
Estos métodos se utilizan para casos concretos que son representativos

por sus cualidades mas que por su significacion estadistica, lo que permite

26



al investigador generar opiniones sobre el fendmeno poco estudiado.
(Hernandez et al., 2014, p. 9-12)

Tipo de Investigacion

Se utilizé la investigacién descriptiva porque se identifica los hechos relevantes
en el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas, para
luego proceder analizarlos y dar respuesta a la problematica presentada, a través

de la aplicacién de una encuesta.

Este estudio pretende definir los rasgos, caracteristicas y cualidades
significativas de personas, grupos, comunidades o cualquier otra entidad
gue se estudie. Se esfuerzan por identificar los rasgos, las caracteristicas
y los elementos cruciales de cualquier fenOmeno que se vaya a estudiar
describiendo circunstancias, acontecimientos o hechos al tiempo que
recopilan datos sobre diversas cuestiones y realizan mediciones sobre

ellos. (Cortés y Iglesias, 2004, p. 20)

La investigacion es documental porque permite “analizar los recursos en linea
con informacion actual, publicada en revistas cientificas y accesible a través de
Google Scholar, lo més cercana posible al objetivo del tema y con contenidos
oportunos y cientificamente relevantes.” (Guevara et al., 2020, p. 165). La cual
ha permitido la realizacién del estado del arte a inicios de la investigacion, base
fundamental para el desarrollo del marco tedrico, con temas referentes a

aprendizaje ensefianza de matematicas y gamificacion.

Ademas, la investigacion de campo permitié recopilar datos nuevos de fuentes
primarias para un proposito especifico. Es un método de recoleccion de datos
cualitativos encaminado a comprender, observar e interactuar con las personas

en su entorno natural.
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3.3. Definicion y operacionalizacion de variables
Definicion de variables
Variable Independiente: Herramientas de Gamificacion Genially

Segun: Rodriguez y Santiago (2016) “La gamificacion es el uso de diversos
conceptos y estrategias de juego en entornos no ludicos para abordar problemas
del mundo real.” (p. 8). “Es cierto que la gamificacion se esta utilizando en las
aulas, y esto ha motivado a los instructores a comprometerse y educarse para
gue los estudiantes no tengan dificultades para comprender el material y
adquirirlo utilizando herramientas de vanguardia e informacion fresca.” (Torres
et al., 2018, p. 99).

Es muy importante y necesario como docentes introducir la gamificacion en el
aula para que el estudiante logre cimentar los conocimientos a largo plazo y

resolver problemas cotidianos.

Genially permite crear contenidos visuales y audiovisuales personalizados, lo
gue mejora la distribucion de la informacién creada por y para los estudiantes.
Con la ayuda de efectos interactivos y animaciones, esta herramienta permite
desarrollar material interactivo como imagenes, infografias, presentaciones,

micrositios, catdlogos y mapas, entre otros.

Variable dependiente: Proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura

de Matematicas

Desarrollar habilidades mecanicas en respuesta a la creacién de un modelo
matematico, mientras que comprender, es decir, agrupar esas formas en un
significado conceptual amplio que pueda utilizarse para resolver problemas, es

una actividad cognitiva. (Gil y Alfonso, 2021)
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Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1.

Variable herramienta de gamificacion Genially

. Definicién Definicién . . . Escala de Instrumento para
Variable X Dimensiones Indicadores L )
Conceptual Operacional medicién recoleccién de datos
Tiempo de uso diario de la
plataforma Genially (medido
en minutos)
Uso Cantidad de modulos o
lecciones completados por
dia
NUmero de actividades
realizadas por sesion
Herramienta que Porcentaje de preguntas o
permite crear ejercicios respondidos .
material multimedia correctamente Encuestas y entrevistas.
dindmico en linea. Cantidad de errores Registro de uso y acceso
. Puede crear Practica de 2 cometidos durante el uso de . y acc
Herramienta de . . . : a la herramienta Genially.
gamificacion infografias, horas semanales Calidad la herramienta. Ordinal
X presentaciones, en la herramienta Mejora en la calificacion del .
Genially Observacion de la

sitios web, catalogos
y otras formas de
comunicacién
utilizando la
plataforma.

Genially

Satisfaccion
del usuario

estudiante después de usar la
plataforma Genially durante
un periodo determinado.

Puntuacién de una escala del
usuario, medida a través de

una encuesta.

Comentarios y sugerencias
de los estudiantes sobre la

herramienta Genially.

Frecuencia de uso y retencién
de los estudiantes en la

plataforma.

interaccion de los
estudiantes.
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Tabla 2.

Variable ensefianza — aprendizaje de Matematicas

. Definicién Definicién . . . Escala de Instrumento para la
Variables X Dimensiones Indicadores - .
Conceptual Operacional medicién recoleccion de datos
Promedio de notas en
examenes de mateméticas.
Porcentaje de estudiantes que
. superan el nivel minimo de
Distintos  recursos Rendimiento aprobacion.
que permiten a los académico Porcentaje de estudiantes que
alumnos desarrollar mejoran su rendimiento en _
una perspectiva matematicas a lo largo del Encuestas y entrevistas.
cientifica del curso.
mundo, una Registro de notas y
Enseflanza—-  comprensién Encuesta de 10 Porcentaie de estudiantes que calificaciones obtenidas.
aprendizaje de cultural profunda y items con ) : q Ordinal
L . . demuestran capacidad para s
Matematicas  un pensamiento escala de Likert aplicar concentos matematicos Observacion de la
cientifico, asi como P : ep P interaccion de los
. en situaciones practicas. .
la capacidad de Porcentaje de estudiantes que estudiantes,
descubrir patrones, . ) a
Nivel de logran entender conceptos
evaluar datos vy . f: i
comprension matematicos complejos.
buscar causas vy . .
Porcentaje de estudiantes que
respuestas.

logran identificar y corregir
errores en calculos
matematicos.
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Motivacion

Estrategias de
ensefianza

Recursos de
aprendizaje

Porcentaje de estudiantes que
consideran las matematicas

son importantes para su futuro.

Porcentaje de estudiantes que
expresan interés en aprender
matematicas.
Porcentaje de estudiantes que
participan activamente en
clase de mateméticas.

Porcentaje de estudiantes que
consideran que las estrategias
de ensefianza utilizadas son
efectivas.
Porcentaje de estudiantes que
consideran que las
explicaciones del docente son
claras y comprensibles.
Porcentaje de estudiantes que
consideran que el docente
utiliza diversos recursos y
materiales para ensefiar
matematicas.

Calidad y cantidad de los
recursos didacticos disponibles
para los estudiantes.
Disponibilidad de recursos
tecnoldgicos para el
aprendizaje de mateméticas
Acceso a bibliografia para el
aprendizaje de mateméticas.
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Competencias digitales que tienen los docentes para la enseflanza
aprendizaje de Matematicas de los estudiantes de primero de Bachillerato

de la Unidad Educativa “Mario Oina Perdomo”, cantéon Montufar

Tras definir las variables de la investigacidon y sus correspondientes dimensiones
e indicadores, se elaboro los instrumentos de obtencidon de datos. Se aplicd una
entrevista a 7 docentes y para la informacion se establecieron categorias. El
instrumento se desarrolld a partir de la operacionalizacién de las variables,
estructurando un cuestionario de 9 preguntas (Ver anexo A) que permitid
determinar las competencias digitales de los docentes para la ensefianza y

aprendizaje de la matematica en la Unidad Educativa "Mario Ofia Perdomo".

Tres expertos evaluaron el instrumento propuesto como parte de un
procedimiento de validacion, y consideraron que las preguntas eran pertinentes.
La autoridad institucional dio su aprobacién previa para la aplicaciéon de la
entrevista a los profesores. Ademas, la informacion recolectada a través de la
entrevista estructura se procesé utilizando el programa SPSS 25, para su

posterior analisis.

Fase 2. Competencias digitales en el aprendizaje de las Matematicas de los
estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ona

Perdomo”

Tras definir las variables de la investigacion y sus correspondientes dimensiones
e indicadores, se procedio a elaborar los instrumentos de recoleccion de datos.
Se aplicé una encuesta a 111 estudiantes. El cuestionario se elaboro a partir de
la operacionalizacién de las variables y consisti6 en un cuestionario con 10
preguntas (Ver anexo B) que identificaron el uso de las competencias digitales
en la ensefianza de las matematicas por parte de los estudiantes de la Unidad

Educativa "Mario Ofia Perdomo".

Tres expertos evaluaron el instrumento propuesto como parte de un

procedimiento de validacién, y consideraron que las preguntas eran pertinentes.
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La autoridad institucional dio su aprobacién previa para la administracién de la

encuesta.

Para generar los cuadros y datos que se presentan en la seccion de resultados
para su analisis e interpretacion, la informacion se procesé mediante analisis
estadistico utilizando el programa SPSS 25, en el cual se recibieron e ingresaron

uno a uno los datos de la encuesta.

Fase 3. Elaborar estrategias didacticas gamificadas con la herramienta
Genially en la ensefianza aprendizaje de Matematicas con estudiantes de
primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Oiha Perdomo”,

cantén Montufar.

Finalmente, frente a los resultados obtenidos en la fase 1 y 2, se planted una
propuesta, la cual contempla estrategias didacticas gamificadas mediante la
herramienta Genially, que contribuyen en la enseflanza aprendizaje de

Matematicas.
3.5. Consideraciones bioéticas

Los sujetos involucrados en la investigacion son los alumnos de primero de
bachillerato y los docentes del area de matematicas, en lo que concierne a los
alumnos como son menores de 18 afios, se solicitd el consentimiento a los
representantes legales de cada uno ellos, con la firma de una carta de
autorizacion que consta en la seccién de anexos, y a los docentes, mediante una
charla se dio a conocer el trabajo de investigacion que se pretende desarrollar
en la instituciéon y se solicitd su aceptacion. Se les informé verbalmente los
aspectos mas relevantes de la investigacion y se aclaro que el participante puede
retirarse en cualquier momento del proceso de la investigacion y se guarda

confidencialidad.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Resultados

En este capitulo se presentan los resultados de la utilizacion de las encuestas y
entrevistas estructuradas que se realizaron en linea a los alumnos y profesores
del estudio. Para procesar los datos obtenidos con los instrumentos aplicables
se utilizo el programa estadistico SPSS, que se empleo para tabular los datos
adquiridos. Debido a la motivacion intrinseca que los juegos de ordenador
infunden en los usuarios (estudiantes), estos resultados se han utilizado para
apoyar el desarrollo de la metodologia que pretende sistematizar el proceso
necesario para el desarrollo de herramientas de gamificacion para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

En primer lugar, 111 estudiantes del Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa "Mario Ofia Perdomo" participaron en una encuesta, cuyos resultados

son los siguientes:

Fase 1. Competencias digitales que tienen los docentes para la enseflanza
aprendizaje de Matematicas de los estudiantes de primero de Bachillerato

de la Unidad Educativa “Mario Oina Perdomo”, cantéon Montufar
1. Motivacion estudiantil para aprender la asignatura de Matematicas

En la tabla 3, la mayoria de los docentes encuestados (71,4%) estan totalmente
de acuerdo que los estudiantes a los que se les imparte catedra no tienen la
suficiente motivacion estudiantil para aprender Mateméaticas. Por lo tanto, es
crucial que el profesor posea una serie de rasgos que le permitan dar lo mejor
de si mismo al tiempo que mejora el aprendizaje de los alumnos, a pesar de los
retos que pueda encontrar en el camino. Segun Rodriguez et al., (2022), la
motivacién es una de las cualidades mas importantes que hay que cultivar y
mantener en los educadores y se considera el elemento que permite empezar a

potenciar otros talentos.
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Tabla 3.

Motivacion estudiantil para aprender Matematicas

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo" 5 71,4 71,4 71,4
Vélidos "De acuerdo” 2 28,6 28,6 100,0
Total 7 100,0 100,0

2. Las herramientas virtuales basadas en juegos mejoran el proceso de

enseflanza aprendizaje

En la tabla 4 se observa que el 42,9% de los entrevistados esta de acuerdo que
el uso de herramientas virtuales basadas en juegos para la ensefianza de las
Matematicas mejora el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes, el
28,6% estan totalmente de acuerdo, mientras que el 28,6% se encuentra
indeciso. Al utilizar recursos didacticos basados en juegos, el profesor puede
participar en el proceso creativo y ofrecer a los alumnos mas flexibilidad en sus
responsabilidades. Como resultado, el proceso de aprendizaje se vuelve mas

dinamico y el aprendizaje colaborativo se hace notar.

Tabla 4.

Las herramientas virtuales basadas en juegos, mejora el proceso de

ensefianza aprendizaje

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo” 2 28,6 28,6 28,6
] "De acuerdo" 3 42,9 42,9 71,4
Validos .

"Indeciso" 2 28,6 28,6 100,0

Total 7 100,0 100,0

3. Capacitacion sobre gamificacion

Segun los datos de la tabla 5, el 42,9% de los docentes no han recibido
capacitacién sobre gamificacion. Es crucial entender la gamificacion porque es
una técnica que permite a los profesores utilizar diversos recursos y

herramientas en el aula para motivar a los alumnos, adaptar las actividades y los
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contenidos a las necesidades de cada estudiante, fomentar la adquisicién de

conocimientos y potenciar la atencion.

Tabla 5.

Tiene capacitacion sobre el tema de gamificacion

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo” 2 28,6 28,6 28,6
"De acuerdo" 2 28,6 28,6 57,1
Validos

"En desacuerdo" 3 42,9 42,9 100,0

Total 7 100,0 100,0

4. Uso de herramientas digitales de gamificacion

En cuanto a los resultados de la tabla 6 en torno al uso de herramientas digitales

de gamificacion para impartir clases de Matemaéticas, el 57,10% de los docentes

manifestaron que usan estos recursos tecnoldgicos en el desarrollo de sus

clases. El uso de las herramientas digitales en clases hace que la catedra se

torne dinamica y esto atrae la atencion de los estudiantes.

Tabla 6.

Usa herramientas digitales de gamificacion en sus clases

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
vélido acumulado
"De acuerdo" 4 57,1 57,1 57,1
"Totalmente en
Vélidos 3 42,9 42,9 100,0
desacuerdo"
Total 7 100,0 100,0

5. Aporte de las herramientas de gamificacion

Con respecto a la tabla 7 sobre si las herramientas de gamificacion ayudan en el

desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes se evidencia que el

42,9% esté de acuerdo, el 14,2% esta totalmente de acuerdo, mientras que el

42,9% se encuentra indeciso. A través de los recursos didacticos y multimedia y

la gamificacion, se considera que es posible su consecucion y logro, asi como la
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comprension o entendimiento, incentivando al alumno a participar, compartir e

interactuar en actividades ya sea de forma individual o bien con su grupo-clase.

Tabla 7.

Las herramientas de gamificacién aportan en el desarrollo de competencias

matematicas
) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
vélido acumulado
"Totalmente de acuerdo" 1 14,3 14,3 14,3
"De acuerdo" 3 42,9 42,9 57,1
Vélidos )
"Indeciso” 3 42,9 42,9 100,0
Total 7 100,0 100,0

6. Estrategias didacticas gamificadas

Con respecto si los docentes consideran que se deberia de aplicar estrategias
didacticas gamificadas en la ensefianza de Matematicas en la tabla 8 se
evidencia que el 14,3% esta totalmente de acuerdo, el 42,9% esta de acuerdo,

el 28,6% se encuentra indeciso y el 14,3% esta en desacuerdo.

Tabla 8
Aplicar estrategias didacticas gamificadas en la ensefianza de matematicas

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
"Totalmente de acuerdo" 1 14,3 14,3 14,3
"De acuerdo" 3 42,9 42,9 57,1
Validos "Indeciso" 2 28,6 28,6 85,7
"En desacuerdo” 1 14,3 14,3 100,0

Total 7 100,0 100,0

7. Conocimiento de Genially

En la tabla 9 se evidencian los resultados en torno a si conocen la herramienta
de gamificacién Genially, el 57,2% de los entrevistados mencionaron que, Si

conocen la herramienta, mientras que el 42,9% la desconoce.
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Tabla 9.

Conoce la herramienta de gamificacion Genially

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo” 2 28,6 28,6 28,6
"De acuerdo” 2 28,6 28,6 57,1
Validos "Totalmente en

3 42,9 42,9 100,0
desacuerdo”
Total 7 100,0 100,0

8. Genially propicialainnovacién educativa

Con respecto a la pregunta si la herramienta Genially propicia la innovacion
educativa y potencia la creatividad de los estudiantes, en la tabla 10 evidencian
gue el 28,6% esta totalmente de acuerdo, el 28,6% esta de acuerdo y el 9,0%

esta totalmente en desacuerdo.

Tabla 10

La herramienta Genially propicia la innovacion educativa

] ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo” 2 28,6 28,6 28,6
"De acuerdo” 2 28,6 28,6 57,1
Validos Totalmente en

3 429 429 100,0
desacuerdo”
Total 7 100,0 100,0

9. Genially en la motivaciéon estudiantil

En la tabla 11, el 28,6% de los entrevistados afirma estar totalmente de acuerdo
en que utilizar Genially para motivar a los estudiantes a recibir las clases de
Matematicas, mientras que el 42,9% indica estar en desacuerdo con el uso de

esta plataforma digital.
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Tabla 11.

Genially ayuda a la motivacion estudiantil

) ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje ]
valido acumulado
"Totalmente de acuerdo” 2 28,6 28,6 28,6
"De acuerdo" 2 28,6 28,6 57,1
Validos "Totalmente en

3 429 429 100,0
desacuerdo”
Total 7 100,0 100,0

Fase 2. Competencias digitales en el aprendizaje de las Matematicas de los
estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ona

Perdomo”
1. Motivacidon en clase de Matematicas

En la tabla 12 se puedo verificar los resultados en torno a si se sienten motivados
en las clases de Matematicas, el 17,1% se encuentra totalmente de acuerdo,
mientras que 16,2% estan totalmente en desacuerdo. En consecuencia, es
fundamental tener en cuenta que la motivacién desempefia un papel crucial en
el proceso de aprendizaje. Como resultado, es crucial crear un ambiente
interactivo en el aula en el que el profesor y el alumno desarrollen actividades

gue despierten su interés e involuntariamente quieran aprender por si mismos.

Tabla 12.

Motivacion en la clase de Matematicas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 19 17,1 17,1 17,1
De acuerdo 34 30,6 30,6 47,7
validos En desacuerdo 40 36,0 36,0 83,8
Totalmente en desacuerdo 18 16,2 16,2 100,0
Total 111 100,0 100,0
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2. Actividades didacticas digitales benefician en su aprendizaje

En la tabla 13 se encuentran los resultados con respecto a si los estudiantes

consideran que las actividades didacticas digitales benefician en su aprendizaje

la tabla 3 evidencian que el 56,8% esta totalmente de acuerdo, el 32,4% esta de

acuerdo y el 1,8% esta totalmente en desacuerdo. En base a esto, es crucial

considerar las actividades didacticas y el uso de herramientas tecnoldgicas que

crean capacidades para captar la atencion de los alumnos, inculcarles el amor

por el aprendizaje, evitar el aburrimiento o interesarlos de aprender un tema.

Tabla 13.

Actividades didacticas digitales benefician su aprendizaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 63 56,8 56,8 56,8
De acuerdo 36 32,4 32,4 89,2
Indeciso 3 2,7 2,7 91,9
Validos En desacuerdo 7 6,3 6,3 98,2
Totalmente en desacuerdo 1,8 1,8 100,0

Total 111 100,0 100,0

3. Juegos matematicos ayudan a mejorar calificaciones

La mayoria de los encuestados, como se muestra en la Tabla 14, estan

completamente de acuerdo en gque jugar a juegos matematicos ayuda a las notas

de los alumnos. Por lo tanto, el uso de diversos juegos como método activo tiene

éxito, ya que fomenta la capacidad de resolver cuestiones aditivas, mejora la

capacidad de razonamiento y fomenta los valores humanos en los que la alegria,

el aprendizaje, la razén y la emocion trabajan en armonia.

Tabla 14.

Juegos matematicos mejoran sus calificaciones

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 49 44,1 44,1 44,1
De acuerdo 57 51,4 51,4 95,5
Validos Totalmente en desacuerdo 5 4,5 4.5 100,0
111 100,0 100,0

Total

40



4. Juegos virtuales ayudan a resolver problemas matematicos

Con respecto a la pregunta si los estudiantes consideran los juegos virtuales le
han ayudado a resolver problemas matematicos en la tabla 15 evidencian que el
28,8% esta totalmente de acuerdo, el 33,3% esta indeciso y el 9,0% esta
totalmente en desacuerdo. Lo cual demuestra que el uso adecuado de los juegos

virtuales en educacion puede aportar en el proceso ensefianza aprendizaje.

Tabla 15.

Juegos virtuales ayudan a resolver problemas matematicos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Totalmente de acuerdo 32 28,8 28,8 28,8
De acuerdo 15 13,5 13,5 42,3
Indeciso 37 333 33,3 75,7
Validos En desacuerdo 17 15,3 15,3 91,0
Totalmente en desacuerdo 10 9,0 9,0 100,0
111 100,0 100,0
Total

5. Gamificacion -refuerzo de conocimientos

En cuanto a los resultados de la tabla 16 en torno al uso de herramientas
didacticas virtuales para aprender o reforzar conocimientos de Matemaéticas, el
23,4% de los estudiantes manifestaron que han utilizado herramientas virtuales
en la asignatura de matematicas, mientras el 53,2% no ha hecho uso de las
herramientas didacticas. Con el uso de herramientas tecnolégicas, los
estudiantes pueden realizar calculos, acceder a una mayor variedad de
problemas y llevar a cabo las tareas habituales con rapidez y precision, liberando

tiempo para desarrollar modelos y conceptos matematicos.

Tabla 16.

Herramientas didacticas virtuales — reforzar conocimientos matematicos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Totalmente de acuerdo 26 23,4 23,4 23,4
De acuerdo 12 10,8 10,8 34,2

Vélidos En desacuerdo 59 53,2 53,2 87,4
Totalmente en desacuerdo 14 12,6 12,6 100,0
Total 111 100,0 100,0
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6. Uso de herramientas virtuales por parte del docente

Segun los datos de la tabla 17, el 85,6% de los alumnos respondieron a favor de
gue el profesor utilice herramientas ludicas virtuales en el aula. Mediante la
utilizacién de recursos digitales, los profesores pueden facilitar la explicacion de
las matematicas a los alumnos, lo que mejora su capacidad para construir

nuevas estrategias de aprendizaje.

Tabla 17.

Docente de Matematica no utiliza herramientas virtuales

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente de acuerdo 16 14,4 14,4 14,4
De acuerdo 95 85,6 85,6 100,0
Validos Indeciso 0 0 0 0
En desacuerdo 0 0 0 0
Total 111 100,0 100,0

7. Mecanismos de juego mejora su rendimiento académico

En la tabla 18 se encuentran los resultados sobre los mecanismos de juegos
para la mejora del rendimiento académico, el 64,0% de los encuestados cree
firmemente que el uso de mecanicas de juego mejora el rendimiento académico,
mientras que el 4,5% esta totalmente en desacuerdo. Asi pues, los videojuegos
pueden influir en los alumnos para que aprendan mejores conocimientos
especificos. Cuando se implementa un videojuego, el profesor se une al proceso
creativo, lo que permite una mayor flexibilidad en los papeles que desempefia
cada uno. Como resultado, el proceso de aprendizaje se vuelve mas dinamico y

el aprendizaje colaborativo es evidente.

Tabla 18.

Mecanismos de juego mejora el rendimiento académico

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Totalmente de acuerdo 71 64,0 64,0
De acuerdo 33 29,7 29,7
validos  Indeciso 2 1,8 1,8
En desacuerdo 5 4,5 4,5 1
Total 111 100,0 100,0

64,0
93,7
95,5
00,0
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8. Docente utiliza los recursos y materiales adecuados

Segun los resultados estadisticos de la Tabla 19 del estudio, el 16,2% de los
alumnos esta totalmente de acuerdo que su profesor emplea suficientes
herramientas y recursos para ensefiar, el 15,3% estan de acuerdo, mientras que
el 44,1% no esta de acuerdo y el 24,3% esta totalmente en desacuerdo. En
consecuencia, la mayoria de los alumnos cree que el profesor no utiliza
suficientes recursos para fomentar la interaccion en las sesiones de

matematicas.

Tabla 19.

Docente utiliza recursos y materiales adecuados

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 18 16,2 16,2 16,2
De acuerdo 17 15,3 15,3 315
Vélidos En desacuerdo 49 44,1 44,1 75,7
Totalmente en desacuerdo 27 24,3 24,3 100,0
Total 111 100,0 100,0

9. Docente cambie su metodologiatradicional por estrategias innovadoras
En la tabla 20 se observan que la mayoria de los encuestados (87,4) estan
completamente de acuerdo en que preferirian que los profesores de matematicas
abandonaran sus anticuados métodos de ensefianza en favor de otros mas
modernos. Asi pues, la mayoria de los estudiantes creen que les interesaria

aprender de profesores que utilizaran tacticas mas basadas en el juego.

Tabla 20.

Docente cambie la ensefianza tradicional por estrategias innovadoras

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 97 87,4 87,4 87,4
Vélidos De acuerdo 14 12,6 12,6 100,0
Total 111 100,0 100,0
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10.En la institucion existen los recursos tecnolégicos adecuados

Los resultados de la tabla 21 demuestran que el 24,3% de los encuestados
afirma estar totalmente de acuerdo en que la institucién dispone de suficientes
recursos técnicos para la ensefianza de las mateméaticas, mientras que el 0,9%
esta totalmente en desacuerdo con la informacion facilitada sobre dichas
herramientas. Asi pues, la mayoria de los estudiantes creia que tener acceso a
suficientes herramientas tecnoldgicas mejoraria su capacidad para comprender

las matematicas.

Tabla 21.

En la institucion existen los recursos tecnoldgicos adecuados

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

vélido acumulado
Totalmente de acuerdo 27 24,3 24,3 24,3
De acuerdo 46 41,4 41,4 65,8
Indeciso 8 7,2 7,2 73,0
Validos En desacuerdo 29 26,1 26,1 99,1
Totalmente en desacuerdo 1 9 9 100,0

Total 111 100,0 100,0

Se puede evidenciar mediante los resultados de las técnicas investigativas que
son pocos los estudiantes que utilizan recursos didacticos como los juegos
virtuales para resolver problemas matematicos en la tabla 5 observa que solo el
28,8% esta totalmente de acuerdo que estas herramientas digitales aportan en

Su proceso aprendizaje de Matematicas
4.2. Discusion

El presente estudio demostré que en la Unidad Educativa "Mario Ofia Perdomao”,
docentes y estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado utilizan
con poca frecuencia herramientas de gamificacion virtual orientadas al desarrollo

para sus actividades educativas en la asignatura de Matematica.

Con respecto a las dimensiones motivacion y rendimiento académico, se obtiene
mediante encuestas que la gamificacion como estrategia didactica tiene un
efecto positivo en el d&mbito educativo, pretendiendo mejorar el rendimiento
académico a través de un aprendizaje ludico, motivador, activo, innovador,

divertido e interesante, el mismo que incrementa el interés por la asignatura, y
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estos datos coinciden con los resultados de la encuesta dirigida a los estudiantes
debido que el 64,0% de los encuestados cree firmemente que el uso de
mecanicas de juego mejora el rendimiento académico. Estos resultados
concuerdan con los expuestos por los autores Guallpa et al., (2022) quienes
manifiestan que los videojuegos pueden influir en los alumnos porque es un
elemento que potencia la motivacion y consigue un aprendizaje significativo en
el alumno. Por estas razones, se considera que la implementacién de la
estrategia es crucial porque el profesor puede cambiar un contexto aburrido en

un ambiente divertido y novedoso utilizando dindmicas, mecéanicas y juegos.

Los datos obtenidos sobre la dimension recursos de aprendizaje son que la
mayoria de estudiantes consideran que las actividades didacticas mediante el
uso de herramientas digitales benefician en su aprendizaje, lo cual concuerda
con lo expuesto en la investigacion realizada por Macias Espinales, (2018) quien
indica que los estudiantes que utilizaron herramientas digitales para
complementar su ensefianza fortalecié el rendimiento escolar en la asignatura
de las matematicas, por ello, se deduce que el uso de herramientas colaborativas
en clases apoyan el crecimiento académico de los estudiantes, las mismas
hacen gue las clases sean mas atractivas y practicas al incorporar elementos de
juegos; ademas, se reduce el estrés de los estudiantes, disminuye su miedo a

equivocarse y participan activamente en clase.

En relacién con la dimension de las estrategias de ensefianza, los datos
obtenidos en la investigacion de Almeida Cruz, (2020) concuerdan con los
obtenidos en esta investigacion, donde se demostréo que los docentes de la
institucion educativa reciben una preparacion continua para aplicar estrategias
metodolégicas que aporten en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes. Y a su vez, Vera y Vera, (2021) indican que la gamificacion también
se considera una técnica pedagdgica que beneficia a los profesores en sus
entornos de trabajo. Esta estrategia se puede utilizar desde los cursos inferiores
hasta los superiores. La organizacién afirma que la gamificacion aumenta la
calidad de la educacién, ya que hace que el aula sea mas atractiva, intrigante y
divertida, al tiempo que atrae la atencion de los alumnos. También da a los
profesores mas libertad para disefiar lecciones atractivas y evita que se

conviertan en rutinarias.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase 3. Estrategias didacticas gamificadas con la herramienta Genially en
la ensefianza aprendizaje de Mateméticas con estudiantes de primero de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario Ona Perdomo”, canton

Montufar.
5.1. Tema

Plataforma Genially en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, con el uso de gamificacion en los alumnos del primer curso de

Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo”
5.2. Introduccién

En la actualidad, resulta necesario que la educacion sea dindmica, centrada,
normativa y ajustada a las circunstancias siempre cambiantes del mundo
moderno. En consecuencia, tras la finalizacion del presente proyecto de
investigacion, se aconseja utilizar la herramienta de gamificacion Genially para
mejorar el rendimiento académico en el entorno educativo en el que se llevo a

cabo la fase de prueba del trabajo.

Mediante el uso de la gamificacién se aumenta la motivacion y el interés de los
estudiantes, que pueden trabajar solos dentro y fuera del aula o en pequefios
equipos que compiten y/o trabajan juntos. Como resultado, se refuerzan los
pilares del aprendizaje activo, independiente y cooperativo de la corriente

constructivista.

Puesto que permite a los educadores inventar procesos de pensamiento
atractivos, divertidos y logicos en los alumnos, utilizar la herramienta Genially en
el proceso de aprendizaje es sumamente vital y crucial en el &mbito educativo.
Ademads, permite al instructor utilizar una variedad de dinamicas tecnoldgicas,
liberandole de los métodos de ensefianza convencionales, dogmaéticos y
restrictivos que han reducido a los alumnos a un aprendizaje Unicamente

receptivo. En su lugar, la aplicacion web, deliciosamente interactiva, infunde en
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los alumnos un sentido de anticipacion, curiosidad y deseo para que busquen
nuevas oportunidades de aprendizaje y las utilicen por si mismos en su vida

cotidiana.

La finalidad de este proyecto es poner a disposicion del usuario (alumnos) el
sistema gamificado alojado en la pina web creada para el producto de trabajo de
fin de grado "Herramienta Genially para la gamificacion en la enseflanza y

aprendizaje de las Mateméticas".
5.3. Objetivo

Disefiar actividades interactivas en Genially con el uso de gamificacion en la
asignatura de las matematicas, para los alumnos del primer curso de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa “Mario Ofa Perdomo” cantén
Montufar, 2023.

5.4. Objetivos especificos

Desarrollar los temas para la asignatura de matematicas en la herramienta de

gamificacion Genially
Aplicar la propuesta sobre el uso de actividades de gamificacion en Genially
5.5. Factibilidad

El sitio web Genially, que es gratuito, facil de usar y ofrece una serie de plantillas
y actividades, puede utilizarse para innovar los procesos de ensefianza y
aprendizaje de cualquier tema, lo que convierte en practica la presente

sugerencia.

Las numerosas actividades de la web Genially proporcionan un entorno de
aprendizaje interactivo que aprovecha la capacidad de los alumnos para

fomentar el autoaprendizaje en cada una de ellas.

Por otra parte, el proyecto podria replicarse en cualquier centro educativo que
desee utilizar esta herramienta, ya que la institucion dio la oportunidad de dar a

conocer este sitio web a los profesores de Matematicas y a otros docentes.
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5.6. Justificacion

El rendimiento académico se vera muy influenciado por el uso de sistemas
gamificados en el proceso de ensefianza-aprendizaje y por las altas expectativas
de los alumnos en los resultados que se pueden obtener aplicando este modelo
de gamificaciébn mediante el uso de sistemas gamificados creativos, divertidos y
desafiantes en el aula (o fuera de ella). Dados estos resultados, se ha
considerado modificar una metodologia para elaborar material educativo
gamificado para ser utilizado inicialmente por los estudiantes de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa "Mario Ofia Perdomo" en el area de
matematicas con sus contenidos curriculares en funciones lineales para buscar
sus impresiones sobre este tipo de sistema educativo ecuatoriano y analizar a
través de una prueba objetiva si existe una mejora en el nivel de aprendizaje

cuando se emplean recursos educativos digitales gamificados.

El empleo de la "herramienta de gamificacion Genially" -una metodologia de
gamificacion planificada y creada- ha permitido un impulso inherente para lograr
un aprendizaje significativo entre los usuarios (estudiantes). Los nifilos se
mostraron entusiasmados y dispuestos a mantener su conexion con el sistema
gamificado a lo largo del dia, participando en una competicién, ganando puntos

y encontrando determinados lugares en el sistema gamificado creado para ellos.
5.7. Propuesta metodoldgica

La técnica de gamificacién propuesta en este estudio se basa en el uso de
"Genially", un programa de uso libre y gratuito. Incluye actividades dinamicas e
interactivas y una evaluacion gamificada de las pruebas. Ademas, el sistema
tiene un enfoque gamificado que utiliza mecanicas, componentes y dinamicas
para motivar a los estudiantes que cursan el Bachillerato General Unificado a la

vez que facilita el aprendizaje.

Con el fin de fomentar el interés por la competitividad y el incentivo en los
estudiantes mientras estudian, este proyecto de investigacion pretende potenciar
las competencias y habilidades cognitivas mediante el uso de un sistema

gamificado en un entorno educativo. En concreto, se utilizard un sistema
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gamificado creado y desarrollado en Genially con actividades de tareas y retos

propios de la herramienta para potenciar un curso online de e-learning.

Se sugiere la siguiente técnica para la incorporacién de la gamificacién en el
contexto de esta investigacion a partir de los hallazgos descubiertos en la
literatura especializada. Es importante sefialar que el enfoque sugerido
comprende tres fases y que recopila las mejores practicas de las técnicas y

modelos descubiertos durante la fase de revision de la literatura:

1. Planeaciéon
2. Disefio

3. Desarrollo

En los parrafos siguientes se ofrece una explicacion de este ciclo metodico en
términos de servicios y personas, siendo las personas el componente principal
del sistema. 111 estudiantes de primer curso de Bachillerato General Unificado
llegaron a la conclusién de que era necesario desarrollar la metodologia de
gamificacibn como estrategia de aprendizaje mediante el uso del sistema
gamificado tras realizar una encuesta. Cuando no se utiliza la técnica adecuada,

las clases de matematicas pueden resultar dificiles.
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5.8. Descripcién de la propuesta

Tabla 22.
Descripcién de la propuesta

FASES

DESCRIPCION

ACTIVIDADES

PLANIFICACION

DISENO

DESARROLLO

Se decide un plan de proyecto que especificara las personas
implicadas, el procedimiento y los resultados previstos en
cada paso, incluidos el disefio y el desarrollo. Este plan
también tiene en cuenta cuando se terminard el proyecto. Se
necesitan recursos tanto humanos como tecnolégicos, asi
como ganas e interés.

Es necesario especificar los esquemas que permitirdn
alcanzar los objetivos del curso, por lo que es crucial que los
objetivos planteados durante la fase de planificacién estén
en consonancia con los elementos que se van a desarrollar.

En esta fase de desarrollo se actualizan las acciones
planificadas y disefiadas. La herramienta de escritura
permite desarrollar juegos propios del sistema, y cada area
de contenido tiene una actividad de reto.

Requisitos previos del curso de gestion de
proyectos

Requisitos basados en el juego

Estrategia de contenidos
Interfaz de juego

Estilo de interfaz

Desarrollo de contenidos
Desarrollo de multimedia

Desarrollo de la herramienta
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Tabla 23.

Planificacion Microcurricular Actividad 1

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la instituciéon: Unidad Educativa “Mario Ona Perdomo”

Nombre del docente: Lic. Ximena Pastas

Area: Fisico Matematicas

Curso: Primer Afio de BGU

Fecha:

Asignatura: Matematicas

Afio lectivo:

Duracion: 1 periodo — 40 minutos

Unidad Didactica 1: Funciones

| Tema 1. Producto cartesiano

I6gico y creativo.

Objetivo de la unidad: O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar
estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (real y lineal); y fomentar el pensamiento

¢, Qué van a aprender?

¢ Cémo van a aprender?

¢, Qué y cémo evaluar?

'5, PRUEBA DIAGNOSTICO

REFLEXION
- Relacionar lo que los estudiantes saben con el nuevo conocimiento

- Establecer diferencias entre plano cartesiano y producto cartesiano,
en base a la pina 4 de la presentacion.
- Propiedades que debe tener una relacién binaria

relaciones
reflexivas,
simétricas,
transitivas y de
equivalencia
de un
subconjunto de
dicho producto.

(1.4.)

DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE DESEMPERNO (Estrategias Metodolégicas)
Indicadores Técnicas e
de evaluacién | instrumentos
de launidad de evaluacién
M.4.1.42. Calcular el producto | EXPERIENCIA Proyector .M.4.3.1. Observacion
cartesiano entre dos conjuntos | - Activar los conocimientos previos, con la visualizacion de un |Internet Representa Test
para definir relaciones binarias | diagrama del plano cartesiano que se encuentra en la pina 3 de la | Celular como pares
(subconjuntos), presentacion, realizada en la herramienta Genially y realizar la | Pizarra ordenados el
representandolas con pares| prueba diagndstica dando clic en el botén de test Libro del | producto
ordenados. https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation- estudiante cartesiano de
funcionesxpl Guia del | dos conjuntos,
docente e identifica las
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https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation-funcionesxp1
https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation-funcionesxp1

CONCEPTUALIZACION

Formar grupos de trabajo y elaborar un resumen, con el contenido
interactivo de las pinas 4, 5y 6 de la presentacion en Genially.
APLICACION

Aplicacion del producto cartesiano y propiedades de las relaciones
binarias.

Representar en el diagrama cartesiano, la relacion entre las materias
gue tomas con tu promedio anual.

Escribir ejemplos de relaciones binarias que cumplan con la propiedad
simétrica, reflexiva y transitiva

Observar el video y realizar el test para retroalimentar el conocimiento
Pina 7 de la presentacion.

ELABORADO POR DOCENTE REVISADO POR COMISION PEDAGOGICA

Nombre: Lic. Ximena Pastas

Firma:

REINCEAN

Fecha: 07/07/2023

Nombre: Msc. Darwin Naranjo

Firma:

Fecha: 07/07/2023

APROBADO POR VICERRECTOR/A

Nombre: Msc. Paula Sanchez

Firma:

Fecha: 07/07/2023
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5.9. Desarrollo de la propuesta
5.9.1. Actividad 1

1. Presentar la Planificacién Micro curricular

2. El maestro proporciona el link del contenido interactivo realizado en la
herramienta Genially a sus estudiantes.
https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation-

funcionesxpl
3. Ingresar a la herramienta Genially, presentacion del tema y objetivo.

Figura 2.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Q TEMA: I
PRODUCTO CARTESIANO

[ ~— |

Objetivo: Calcular el producto cartesiano entre dos conjuntos para
definir relaciounes binarias, representandolas con pares ordewnados y
ver si cumple con [a propiedad reflexiva, siméfrica y transitiva.

B

Tomado de Plataforma Genially

4. Activar los conocimientos previos y realizar la prueba diagnéstica

Figura 3.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

o S pa—
Plano cartesiano. Tiene como finalidad describir la

posicion de pares ordenados. Esta formada por:

PUANOICARTESIANO
9 @ » Eje x. Recta horizontal conocida como
Se, o Pril i
Seapns, il | abscisa

.9 G. 9

=x ©.0 x SA

.0 = L F

m&e &2 GE:::::“\7 I\. | \\'_/ « Cuadrantes. Los ejes dividen el plano en
=)

« Eje y. Recta vertical conocida como
ordenada

4 regiones llamadas cuadrantes.

= Origen. Punto de coordenadas (0,0)

Tomado de plataforma Genially
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https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation-funcionesxp1
https://view.genial.ly/64a5fe8e0a087f00176cc9ad/presentation-funcionesxp1

Figura 4.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Prueba de

diagnodstico

Tomado de plataforma Genially

Figura 5.
Prueba de diagnéstico Genially de Primero de Bachillerato

1. El eje vertical “y” se lo denomina también:

ERE eje de abscisas Y
coordenadas L ordenadas

Figura 6.
Prueba de diagnoéstico Genially de Primero de Bachillerato

2. ;Queé signo tienen las componentes de los pares ordenados en el tercer
cuadrante?

(-+) ‘ (+-) ‘ )

Tomado de plataforma Genially
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Figura 7.

Prueba de diagnéstico Genially de Primero de Bachillerato

3. Al punto de coordenadas (0,0) se lo conoce con el nombre de:

cuadrante eje origen

Tomado de plataforma Genially

Figura 8.

Prueba de diagnéstico Genially de Primero de Bachillerato

2. ;Qué signo tienen las componentes de los pares ordenados en el tercer
cuadrante?

I_J-} ‘ [+s'} ‘ I_J+]

Tomado de plataforma Genially
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5. Establecer diferencias entre plano cartesiano y producto cartesiano.
Figura 9.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

=

‘ol {
p—d L

Producto cartesiano. Es una

Dados los conjuntos A = {~1,0.3} y B= {3, 5] operacién entre dos Conjuntosl
CalculaAxB

AxB Sean A y B dos conjuntos, se
define el producto cartesiano de
A por B y se indica AxB al
conjunto de pares ordenados
(ab), donde a pertenece al
conjunto A y b pertenece al
conjunto B

(a.b) e AXB

(Y A

Tomado de plataforma Genially
6. Escribir ejemplos de funciones binarias: Reflexivas, simétricas vy
transitivas

Figura 10.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

' o) || q
= O =
Relaciones reflexivas, simétricasy Relacién reflexiva. Una relacion R
transitivas de A en A se llama reflexiva si aRa
Las relaciones binarias pueden paratodaaenA
cumplir las siguientes propiedades, Relacidn simétrica. Una relacion
pero no necesariamente todas. R de A en A ese llama simétrica si
- Propiedad reflexiva para cada a,b en A, aRb implica
- Propiedad simétrica bRa.
. Propiedad transitiva Relacidn transitiva. Una relacion R
de A en A se llama transitiva si
; para cada a,b,c en A, aRb y bl
e 1‘ implicanaRc. e

Tomado de plataforma Genially
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7. Refuerzo académico, video y test
Figura 11.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

PRODUCTO CARTESIANO

A= ; B=005
TS

AxB={(2;1); (25 3); (2:5); (4 1);

Veren (£ Youlube Prof. Abel Esteban Ortege Luna

—k

Tomado de plataforma Genially. Video de YouTube (Ortega, 2014)

Figura 12.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Tomado de plataforma Genially
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Figura 13.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Dados los conjuntos A= {a,e,o} y B= {i, u}
cartesiano

seleocbned]loﬁm

»

AxB = {(i,a); (i,e); (i,0); (ua); AxB = {(a,D); (a,u); (e,i); (e,u);
(u,e); (u,0)} (0,i); (o,ul}

Tomado de plataforma Genially

Figura 14.

Test Genially de Primero de Bachillerato

Tomado de plataforma Genially
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Figura 15.

Test Genially de Primero de Bachillerato

Tomado de plataforma Genially

Figura 16.

Test Genially de Primero de Bachillerato

La respuesta
es incorrecta

tAnimol! lo vas a conseguir

Tomado de plataforma Genially
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Figura 17.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

.............................................................................................................

Tomado de plataforma Genially
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Tabla 24.
Planificacion Microcurricular Actividad 2

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la instituciéon: Unidad Educativa “Mario Ofha Perdomo”

Nombre del docente: Lic. Ximena del Rocio Pastas Hernandez

Area: Fisico Matematicas Curso: Primer Ao de BGU Fecha:

Asignatura: Matematicas Afio lectivo: Duracién: 1 periodo — 40 minutos

Unidad didactica 1: Funciones | Tema 2: Funciones, modelos matematicos como funciones

Objetivo de la unidad: O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de niumeros enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar estos
nameros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de las funciones (reales y lineales); y fomentar el pensamiento légico y
creativo.

2 Qué van a aprender? ¢Qué y como evaluar?
? o~ s
CRITERIO DE - . RECURSOS Indicadores de . .
DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas) evaluacion de la Técnicas e |nstrgmentos de
unidad evaluacion
EXPERIENCIA
- Despertar el interés de los estudiantes por el tema, con un
juego interactivo “ruleta genial” elaborado en Genially, pina 2 de la
presentacion.
https://view.genial.ly/64a95351f084cc0011088884/presentation- Provector
funcionesxp2 y I.M.4.3.2. Resuelve
REFLEXION I(?éi:lnaert problemas mediante la
M.4.1.46. Elaborar modelos | - Presentacion del tema. Pizarra elaboracion de modelos
matematicos sencillos | - Lectura del contenido interactivo presentado en la pina4y 5 Libro del matematicos sencillos, | Observacion
como funciones en la|- Observar el video presentado en la pina 6 estudiante representar funciones y | Test
solucién de problemas CONCEPTUALIZACION Guia del analizar e interpretar la
- Describir los pasos para construir una funciébn que modele un docente solucion en el contexto
problema real del problema. (1.2.)
APLICACION
- Realizar el taller del texto basico pina 101.
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ELABORADO POR

DOCENTE REVISADO POR COMISION PEDAGOGICA APROBADO POR VICERRECTOR/A
Egggge: Lic. Ximena Nombre: Msc. Darwin Naranjo Nombre: Msc. Paula Sanchez
Firma: Firma: Firma:
Do B -
L‘fzﬂ?%_a’a_i& = ofu, s (\BO A
Fecha: 17/07/2023 Fecha: 17/07/2023 Fecha: 17/07/2023
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5.9.2. Actividad 2

1. Proporcionar el link
https://view.genial.ly/64a95351f084cc0011088884/presentation-

funcionesxp2
2. Ingresar a la presentacion de Genially

Figura 18.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Tema: 2 . 3
Funcionescomo | _jo./~

modelos Ao o o
matemdticos T

Tomado de plataforma Genially

3. Invitar a los estudiantes a que participen en la “ruleta genial” de Genially,
para recordar lo aprendido en la clase anterior.
Figura 19.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Matematica divertida

Tomado de plataforma Genially
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https://view.genial.ly/64a95351f084cc0011088884/presentation-funcionesxp2

4. Clicen m para empezar el juego

Figura 20.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

i ’,{f’ﬁw

APRENDE JUGANDOD

interactivo

Tomado de plataforma Genially

5. Contesta cada una de las preguntas para ganar puntos
Figura 21.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

POR 25 PUNTOS

El producto cartesiano esta formado
por:

pares ordenados

ejes

coordenadas

Tomado de plataforma Genially

RULETA GENIAL

‘Demuestra tus destrezas en este juego
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6. Elige tu premio y regresa a la presentacion

Figura 22.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato
o oo o o9

17000 PUNTOS

iENHORABUENA'!

Elige tu premio:

DO O

Viaje Mascota Caja

Tomado de plataforma Genially

7. Leer lainformacion de la pina4y 5

Figura 23.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Funcion. Es una relacion o
correspondencia que asigna a
cada elemento con un conjunto
A, uno y solo un elemento de un
conjunto B.

Su ecuacion es:

Tomado de plataforma Genially

Variable independiente. Esta
representada con la letra x, y se le asigna
cualquier valor.

Variable dependiente. Se la representa
con la letra y, porque depende de los

valores que se le asigne a x.

Evaluacion de funciones. Es encontrar la
imagen de un valor de x reemplazando el
valor de x en la funcion.
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Figura 24.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Pasos para elaborar un modelo matematico

s Encontrar un problema del mundo real. Ejemplo de la vida cotidiana
El recibo de consumo de agua de una
casa residencial estd basado en una Grifica
* Formular un modelo matematico acerca del | cuotabasicade $ 3,84 y aesia cuota se
le adiciona el precio de consumo a §
problema, identificando variables (dependientes 422 porm®. ) ;
Exprese |a facturacion del recibo de
e independientes) y estableciendo hipdtesis lo | #3ua en funcion de la cantidad de m*
consumidos .
suficientemente simples para tratarse de manera | Formulacion de un modelo ?
matematico. -
matematica. V. dependiente: valor de |a factura —
V. independiente: m* consumidos. &
s Aplicar los conocimientos matematicos que S€ | Tabla de valores 8
posee para llegar a conclusiones matematicas. X 0 5] 10} 5] 20
¥y J84| 2524| 46,64 | 6804 8944
e Comparar los datos obtenidos como predicciones | AP!iear Ios conocimientos
matematicos. —
3 i 2 ’
con datos reales. Si los datos son diferentes, se fﬁf ;g&gﬂfﬂw ™ consumidos "
- Modelo Matematico: R
reinicia el proceso. 1(x) = 4.28x + 3,84

A\

Tomado de plataforma Genially

8. Observa el video que se encuentra en la pina 6 y realizar el test 2
Figura 25.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

M Video Modelos Matemiticos

Tomado de plataforma Genially. Video de YouTube (Vega, 2015)
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9. Realizar el test 2
Figura 26.
Test Genially de Primero de Bachillerato

B
Test 2 ' -

// EMPEZAR >

Tomado de la plataforma Genially

Figura 27.

Test Genially de Primero de Bachillerato

PREGUNTA 1/5

EvalGa la funcién f(x)= x*>+1con x=3 y selecciona la
respuesta correcta

f(3)=10

_ |

Tomado de plataforma Genially

67



Figura 28.

Test Genially de Primero de Bachillerato

PREGUNTA 2/5

Paulina se inscribe en un club de karate que cobra $ 50

por matricula y $ 15 por cada semana de clase. ;Qué
funcion modela la situacion?

f(x) = 50 + 15x f(x)=50x +15 f(x) = 50y + 15x

Tomado de la plataforma Genially

Figura 29.

Test Genially de Primero de Bachillerato

PREGUNTA 3/5

Una bomba de agua extrae de un tanque los 200 litros de
agua contenida, a razon de 40 | por minuto ¢En cuanto
tiempo el tanque quedara vacio?

R
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Figura 30.

Test Genially de Primero de Bachillerato

PREGUNTA 4/5

Seleccione el diagrama

sagital que no
-’

represente una funcion

Tomado de plataforma Genially

Figura 31.

Test Genially de Primero de Bachillerato

PREGUNTA 5/5

=\

1234,.

Horas de trabajo

-:\.... Se /,

Identifique la variable
dependiente

cantidad de dinero

Tomado de plataforma Genially
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Figura 32.

Test Genially de Primero de Bachillerato

RESPUESTA INCORRECTA

v v
. . ° ° . .
-~ -~

iHaS FaLLaDO!

/| Inténtalo de nuevo >

Tomado de plataforma Genially

Figura 33.

Test Genially de Primero de Bachillerato

iENHORABUENA!

YEdHHHH!!!!

Muy bien jexcelente!

| 1 LT [ T[] []

Tomado de plataforma Genially
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Figura 34.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

iMuchas gracias!

Tomado de plataforma Genially

10. Realizar el taller del texto basico pina 101
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Tabla 25.

Planificacidon Microcurricular Actividad 3

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de lainstitucion: Unidad Educativa “Mario Oha Perdomo”

Nombre del docente: Lic. Ximena del Rocio Pastas Hernandez

Area: Fisico Matematicas

Curso: Primer Afio de BGU

Fecha:

Asignatura: Matematicas

Afio lectivo:

Duracién: 1 periodo — 40 minutos

Unidad didactica 1: Funciones

Tema 3: Funcion real — Monotonia

Objetivo de la unidad: O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar estos nimeros y operar
con ellos para lograr una mejor comprensién de procesos algebraicos y de las funciones (real y lineal); y fomentar el pensamiento légico y creativo.

¢ Qué van a aprender?

¢,Coémo van a aprender?

¢ Qué y como evaluar?

- Definir conceptos a través de lluvia de ideas
APLICACION

- Realizar Test que esta enlazado en la Eina 6 de la iresentacic’)n Genially.

- Realizar taller del texto basico pina 104 en grupo de 5 estudiantes

DESTREZAS CON CRITERIO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas)
Indicadores de Técnicas e
evaluacién de la instrumentos de
unidad evaluaciéon
M.4.1.50. la | EXPERIENCIA Proyector 1.M.4.3.3. Determina | Observacion
monotonia de una funcion real | - Leer contenido interactivo pina 2, 3, 4, 5y observar el video que se encuentra | Internet la monotonia de una | Test
(creciente, decreciente) a  partir | enlazado en la pina 6 de la presentacion en Genially. Celular funcion (creciente,
de la grafica o tabla de valores. https://view.genial.ly/64aff0081623280019192aa0/presentation-funcionesxp3 | Pizarra decreciente),
Libro del | basandose en su
REFLEXION estudiante formulacion
- Preguntas — Respuestas Guia del | algebraica, tabla de
CONCEPTUALIZACION docente valores o en gréficas.

(1.4.)

ELABORADO POR DOCENTE

Nombre: Lic. Ximena Pastas

REVISADO POR COMISION PEDAGOGICA

Nombre: Msc. Darwin Naranjo

APROBADO POR VICERRECTOR/A

Nombre: Msc. Paula Sanchez

72



https://view.genial.ly/64aff0081623280019192aa0/presentation-funcionesxp3

Firma:

PN AN

Fecha: 17/07/2023

Firma:

(- P

N&i® vy

Fecha: 17/07/2023

Firma:

Fecha: 17/07/2023
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5.9.3. Actividad 3

1. Leer contenido interactivo de las pinas 2, 3, 4, y 5 de la presentacion en
Genially
https://view.genial.ly/64aff0081623280019192aa0/presentation-

funcionesxp3
Figura 35.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

" FUNCION REAL - MONOTONIA /

Tomado de plataforma Genially

Figura 36.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato
: FUNCION REAL

| Una Funciép real fes una De donde yo Adouili e
l| regla que asigna a cada valor vengo es mi — voy es mi

{| de x de un subconjunto de R un Dominio D Recorrido Rg
{| Gnico valor de y.

: e — | P U

| Se escribe y = f{x), siendo y Ia f(x) = 2x

i| imagen de x bajo f.

, T —— 5) = 2(5) —» 10

f| El subconjunto de R para los ,

| cuales esta definida la funcion, 88— #-8)=2(8)—7—*=-16

j| S& denomina dominio de fy se 7 —— (7)) = 2(7) —> 14

j| denota £¢ o 0) = 2(0) > O

l| Los valores que toma la imagen £

f| conforman un subconjunto Independiente y - (x) Dependiente
| denominado imagen, rango o Paabe ds Pk i
i| recorrido de fy se denota Rs¢ partida Relacion de llegada

dependencia

Tomado de plataforma Genially
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Figura 37.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

En Matemdticas, una funcién entre conjuntos ordenades
se dice mepétona o (isétond) si conserva el erden dade,
y tenemeos:

- funciones menctenamente crecientes
- Funcienes menotopamente decrecientes

- Funciones constantes

Si los valeres de flx) van en aumento, la funcidn es

creciente en ese infervalo.

i Constante

Si los valores de flx) van disminuyende la funcién es

decreciente en ese intervale.

Si les valeres de flx) sen siempre los mismos es una ;
Maxmo Minimo

funcién constante.

Tomado de plataforma Genially

Figura 38.
Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

u re

Si los valores de fx) Si los valores de f{x) van Si Jos valores de f{x) se

van en aumento disminuyendo mantienen constantes

- f(xy) < f(xy) X < X3 'f(‘vl)-)f(\'l) Xy < X2 qf(\l):f(\z)

Tomado de plataforma Genially
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Figura 39.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

El precio en ddlares de la libra de aziear en el periddo entre 2010 y 2016 esta
dado por la siguiente tabla.

Ao 2010| 2011| 2012| 2013| 2014| 2015| 2016
Costo 0,25| 030/ 0,28 035 040| 045 040

En qué alic aument® e| precic de la libra de

azdcar.

En este ejemple fenemos:

La variable independiente () es el afic "
La variable dependiente (y) es el coste —
Graficando la funcién fenemos: s

Analizande la gréfica y la fabla de valores, podemos deferminar que el precic del azicar decrecio entre
el aiic 2011 y 2012, y enire 20IS y 20I6. En el resfo de aiios el precic ha ido en aumento

Tomado de plataforma Genially

2. Observar el video
Figura 40.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

Después de mirar el

video realizar €] +ext 3

Tomado de plataforma Genially. Video YouTube (math2me, 2020)
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3. Realizar el Test 3
Figura 41.
Test Genially de Primero de Bachillerato

E\}!\'ﬂm PN A A e i SN A 717

-

Test 3

FUNCTON 2eXAL

l Empezar i

Tomado de plataforma Genially

Figura 42.

Test Genially de Primero de Bachillerato

iCudles son las coordenadas del ponto sitvado sobre el eje de
las abscisas "x"?

Tomado de plataforma Genially
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Figura 43.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Priguedn H's

;Cuando vna foncion real es mondtona en on intervalo?

conserva el orden

invierte el orden i

no conserva el orden

Tomado de plataforma Genially

Figura 44.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Proguntn 3(s

Cuando el valor de la foncion en von punto siempre es menor al
valor de la foncion en un punto anterior, la foncion es:

decreciente

creciente

Tomado de plataforma Genially
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Figura 45.

Test Genially de Primero de Bachillerato

creciente

Je)=fix)

decreciente

Tomado de plataforma Genially

Figura 46.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Priguetn 575

Segin la tabla de valores, la monotonia de la foncion flx)=2x-2

creciente

decreciente I

constante

Tomado de plataforma Genially
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Figura 47.

Test Genially de Primero de Bachlllerato

Tomado de plataforma Genially

Figura 48.

Test Genially de Primero de Bachillerato

\11/

ENHOLABUENA
[) iFelicitaciones! sigue adelante, tv puedes

7

T i,
/ &j r Regresar a la presentacion clic en el enlace N::’
S~

Tomado de plataforma Genially
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Tabla 26
Planificacion Microcurricular Actividad 3

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre de la institucion: Unidad Educativa “Mario Ona Perdomo”

Nombre del docente: Lic. Ximena del Rocio Pastas Hernandez

Area: Fisico Matematicas Curso: Primer Afio de BGU Fecha:

Asignatura: Matematicas Afio lectivo: Duracion: 1 periodo — 40 minutos

Unidad didactica 1: Funciones | Tema 4: Funcién lineal — Pendiente de la recta

Objetivo de launidad: O.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros, racionales, irracionales y reales; ordenar
estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprensién de procesos algebraicos y de las funciones (reales y lineales); y fomentar el
pensamiento légico y creativo.

¢, Qué van a aprender? ¢, Como van a aprender? ¢,Qué y cémo evaluar?

- Preguntas abiertas
¢Para qué sirven las funciones lineales?

geométricas de
la funcion lineal

CONCEPTUALIZACION (pendiente,
- Utilizar la informacion de la presentacién en Genially como el dominio,
contenido, imagenes y video para definir conceptos. recorrido y
APLICACION monotonia.
(J.1.,1.4)

- Realizar el test que estd en la iina 5 de la rresentacién en Genially

- Realizar la evaluacion formativa del texto basico pina 108

DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE DESEMPERNO (Estrategias Metodolégicas)
Indicadores de | Técnicas e
evaluacion de | instrumentos
la unidad de evaluacién
M.4.1.50. Definir y reconocer | EXPERIENCIA Proyector M.4.3.4. Observacion
una funcion lineal de manera | - Revision de tareas Internet Reconoce una| Test
algebraica y grafica (con o sin | - Lluvia de ideas, para identificar conocimientos previos Celular funcién lineal de
el empleo de la tecnologia), e | REFLEXION Pizarra manera
identificar su monotonia a |- Relacionar conocimientos previos con el nuevo tema propuesto en la | Libro del | algebraica y
partir de la gréfica o su| Presentacion en Genially estudiante gréfica y
pendiente. https://view.genial.ly/64b55324206d1c00195cleaf/presentation- Guia del | analizar
funcionesxp4 docente caracteristicas
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https://view.genial.ly/64b55324206d1c00195c1eaf/presentation-funcionesxp4
https://view.genial.ly/64b55324206d1c00195c1eaf/presentation-funcionesxp4

ELABORADO POR DOCENTE

Nombre: Lic. Ximena Pastas

Firma:

Yonens s

Fecha: 17/07/2023

REVISADO POR COMISION PEDAGOGICA

Nombre: Msc. Darwin Naranjo

Firma:

Fecha: 17/07/2023

APROBADO POR VICERRECTOR/A

Nombre: Msc. Paula Sanchez

Firma:

Fecha: 17/07/2023
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5.9.4. Actividad 4

1. Relacionar conocimientos previos con el tema de estudio
Figura 49.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

TEMA: 4

Funcion lineal

y
pendiente de la recta

S9{eOUY SOUOPUNY

Tomado de plataforma Genially

2. Utilizar la informacion de la presentacion en Genially como: contenido,
imagenes y video para definir conceptos.
Figura 50.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

FUNCION LINEAL

Una funcion lineal es una funcién polinémica
de primer grado. Es decir, tiene la siguiente
forma:

siendo : m#0
es la pendiente de la funcion
es la ordenada (en el origen) de la funcion
Es siempre una recta.

Tomado de plataforma Genially
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Figura 51.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

AcademiaVasquez

La pendiente de una recta, es la

RN tangente del angulo que forma la
recta con la direccidn positiva del
eje de abscisas.

X=X

La tangente de un angulo es igual
al cateto opuesto sobre el cateto
adyacente.

La funcidn inversa de la tangente
La pendienteesla razén de cambio entre el esla funciéon arcotangente.
desplazamiento vertical y horizontal.

Tomado de plataforma Genially

Figura 52.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

INTERPRETACION DE LA PENDIENTE DE LA
RECTA

Tomado de plataforma Genially
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Figura 53.

Presentacion Genially de Primero de Bachillerato

| AV ) Pendiente de una Recta, Teoria

Interpretacion de [a pendiente de una recta

Tomado de plataforma Genially. Video YouTube (AcademiaVasquez, 2013)

3. Realizar el Test 4

Figura 54.
Test Genially de Primero de Bachillerato

TEST 4

Funcion Lineal

Pendiente de unarecta

Tomado de plataforma Genially
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Figura 55.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Identifica la forma de una funcion lineal

f(x)=mx+b f(x) = ax" f(x)=ax+bx*+c

Tomado de plataforma Genially

Figura 56.

Test Genially de Primero de Bachillerato

¢Cual grifica pertenece a una funcion lineal?

Tomado de plataforma Genially
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Figura 57.

Test Genially de Primero de Bachillerato

La pendiente de la funcion lineal
f(x) = 2x-1 es: f )

Tomado de plataforma Genially

Figura 58.
Test Genially de Primero de Bachillerato

LA PENDIENTE QUE PASA POR LOS i
PUNTOS A= (-3,4) Y B=(1,2) ES: —_—

m=3/2

m=-1/2

m=2 L

Tomado de plataforma Genially
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Figura 59.
Test Genially de Primero de Bachillerato

Si la recta es constante, paralela
al eje x. ;La pendiente es:?

positiva
y=9

el

no definida l

Tomado de plataforma Genially

Figura 60.
Test Genially de Primero de Bachillerato

1Enhorabuena!

LO HAS CONSEGUIDO

Regresar a la presentacitn clic en el enlace &

Tomado de plataforma Genially
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Figura 61.
Test Genially de Primero de Bachillerato

1Has fallado!

INTENTALO DE NUEVO

Volver

Tomado de plataforma Genially
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Objetivos

Conclusiones

Determinar las competencias
digitales que tienen los docentes
para la ensefianza aprendizaje
de Matematicas de los
estudiantes de primero de
Unidad

Educativa “Mario Ofia Perdomo”,

Bachillerato de Ia

cantén Montufar

Identificar las competencias
digitales en el aprendizaje de las
Mateméticas de los estudiantes
de primero de Bachillerato de la
Unidad Educativa

Perdomo”

“Mario Onfa

Elaborar estrategias didacticas
gamificadas con la herramienta
Genially en la ensefianza
aprendizaje de Matematicas con
estudiantes de primero de
Unidad

Educativa “Mario Ofia Perdomo”,

Bachillerato de Ia

cantén Montufar.

la Unidad
Educativa "Mario Ona Perdomo"

Los docentes de

del cantén Montlfar necesitan

capacitarse sobre las

competencias digitales, para
ensefiar y aprender matematicas
a los estudiantes de primer afio
de Bachillerato, utilizando las
herramientas adecuadas para
los

obtener Ila atencion de

estudiantes y potenciar su
rendimiento académico.

En la investigacién se identificd
gue los estudiantes de primer
afo de bachillerato de la Unidad
Educativa "Mario Oia Perdomo"
utilizan herramientas virtuales
desarrollo de

para el sus

actividades académicas, pero
s6lo en pequefias cantidades.

Con la ayuda de la herramienta
creado

Genially se  han

actividades gamificadas, que
permiten construir estrategias de
apoyo en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de las

matematicas.
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e [Esta técnica sugiere muchas
etapas de disefio y desarrollo de
apps de aprendizaje gamificado
para ayudar a los instructores a
producir Recursos Educativos
Digitales gamificados que sean
mas atractivos, motivadores y
mejorados que los recursos

ahora en uso.

Recomendaciones

Para conocer las nuevas especificaciones y requisitos, realizar
investigaciones utilizando enfoques y técnicas de gamificacion.
Considerar el despliegue de campafias de formacion sobre estos temas
para el profesorado del pais, ademas de la formacion continua de los
instructores en el uso de las tecnologias de gamificacion. Se requiere mas
investigacibn en esta area para producir nuevas propuestas
metodolégicas que faciliten esta tarea porque un problema ain mayor es
el desconocimiento y la ausencia de metodologias probadas que permitan
el adecuado desarrollo e implementacion de Objetos Digitales
gamificados en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Aunque Genially es una herramienta interactiva que permite la creacion y
ejecucion de varias actividades para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, no se esta utilizando todo su potencial.
En consecuencia, se aconseja que los instructores que imparten el tema
aprovechen las actividades adicionales que la tecnologia admite, como
los juegos interactivos para el aprendizaje del curriculo. Para mantener
mejor el interés y la atencion de los alumnos durante la explicacion del

material matematico, se aconseja incluir este tipo de ejercicios.
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Segun el Ministerio de Educacion, se aconseja a los profesores de
matematicas y de otras asignaturas que utilicen la propuesta de sistema
gamificado siguiendo las etapas de la metodologia de gamificacion
desarrollada en este estudio, que sera el producto final de cada profesor.
Esto se realiza a través del disefio y desarrollo de la metodologia de
gamificacién. Desde el punto de vista educativo, es posible cambiar las
tareas y proyectos por misiones y/o retos. Esta caracteristica resulta muy
motivadora si se tiene en cuenta que los usuarios de videojuegos estan
acostumbrados a enfrentarse a retos de diversa indole, como encontrar
patrones, resolver puzles y obtener llaves (tras completar misiones con
distintos grados de complejidad), que les permiten avanzar en la historia

del juego.
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ANEXOS

Anexo A Cuestionario entrevista a docentes

CUESTIONARIO ENTREVISTA PARA DOCENTES DEL AREA DE
MATEMATICAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIO ONA PERDOMO”

INSTRUCCIONES:
La entrevista consta de 9 preguntas estructuradas con la escala de likert, no lleva méas de
10 minutos para contestarla. Cuyo objetivo es recoger informacién sobre la utilizacion de
herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de Matematicas, la misma que
tiene fines educativos y se guardara absoluta reserva.
Preguntas:
10. ¢Considera que existe falta de motivacion estudiantil para aprender la asignatura de
Matematicas?
a) ( ) Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
¢) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo
11. ;Considera que el uso de herramientas virtuales basadas en juegos para la ensefianza
de las Matematicas mejora el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes?
a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) () Totalmente en desacuerdo
12. ¢ Se ha capacitado sobre el tema de gamificacion?
a) ( ) Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
¢) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo
13. ¢ Utiliza herramientas digitales de gamificacion para impartir sus clases?
a) () Totalmente de acuerdo

b) ( ) De acuerdo
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14.

15.

16.

17.

18.

c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo

¢Considera que las herramientas de gamificacion ayudan en el desarrollo de

competencias matematicas en los estudiantes?

a) ( ) Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo

¢) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) ( ) Totalmente en desacuerdo

¢Considera que se deberia aplicar estrategias didacticas gamificadas en la ensefianza

de Matematicas?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Conoce de la herramienta de gamificacion Genially?

a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) ( ) Totalmente en desacuerdo

Si la respuesta de la pregunta 7 es afirmativa conteste las preguntas 8 y 9, caso

contrario no las responda

¢Considera que la herramienta Genially propicia la innovacion educativa y potencia
la creatividad de los estudiantes?

a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que utilizar Genially ayude a que los estudiantes se sientan motivados a

recibir clases de Matematicas?
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a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo B Encuesta a estudiantes

CUESTIONARIO ENCUESTA A ESTUDIANTES.

INSTRUCCIONES:

Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la alternativa que considere mas

conveniente.

El presente cuestionario tiene como objetivo recoger informacion sobre la utilizacion de

herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de Matematicas, el mismo que

tiene fines educativos y se guardara absoluta reserva.

Preguntas

1.

¢ Se siente motivado/da en las clases de Matematicas?

a) ( ) Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

¢) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) ( ) Totalmente en desacuerdo

¢Considera que las actividades didacticas digitales benefician en su aprendizaje?
a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) () Totalmente en desacuerdo

¢Considera que aprender y realizar juegos matematicos contribuye a mejorar sus
calificaciones?

a) () Totalmente de acuerdo

b) ( ) De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) ( ) Totalmente en desacuerdo

¢En su experiencia, los juegos virtuales le han ayudado a resolver problemas
matematicos?

a) () Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

¢) () Indeciso

d) () En desacuerdo

e) ( ) Totalmente en desacuerdo

¢Ha utilizado herramientas did&cticas virtuales para aprender o reforzar
conocimientos de Matemaéticas?

a) ( ) Totalmente de acuerdo

b) () De acuerdo

c) () Indeciso

d) () En desacuerdo
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10.

e) ( ) Totalmente en desacuerdo
¢ El docente de Matematica no utiliza herramientas ludicas virtuales en el salén
de clase?
a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) () Totalmente en desacuerdo
¢Considera que con el uso de mecanismos de juego mejora su rendimiento
académico?
a) () Totalmente de acuerdo
b) ( ) De acuerdo
c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo
¢ Considera que su docente utiliza los recursos y materiales adecuados en la
ensefianza aprendizaje de Matematicas?
a) ( ) Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
¢) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo
¢Le gustaria que el docente de Matematicas cambie su metodologia tradicional
por estrategias innovadoras de ensefianza aprendizaje?
a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) ( ) Totalmente en desacuerdo
¢Considera que en la institucion existen los recursos tecnoldgicos adecuados
para el aprendizaje de matematicas?
a) () Totalmente de acuerdo
b) () De acuerdo
c) () Indeciso
d) () En desacuerdo
e) () Totalmente en desacuerdo
GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo C. Validacion del instrumento de investigacion

B8 3 @
{[4=11 UNIVERSIDAD POLITECNICA -6
&2/ ESTATAL DEL CARCHI ‘ k
- = 1
T“E Educamos para

— = transformar el mundo

San Gabriel, 29 de abril del 2023

MSec.
Guillermo Armando Pineda Orbe .
ASESOR EDUCATIVO ZONAL DE EDUCACION 1

DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIO ONA PERDOMO”
Presente. -

Yo, Ximena del Rocio Pastas Hernandez, con C.I. 0400823928, estudiante de la
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion 11 cohorte de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi. Me dirijo a usted distinguido Magister, deseandole éxitos en tan
distinguidas funciones que desempeiia en beneficio de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente su colaboraciéon dada su
experiencia en el drea tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente
cuestionario que sera aplicado en la realizacion del trabajo de investigacion titulado:
“HERRAMIENTA DE GAMIFICACION GENIALLY EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS”. El cual sera presentado como trabajo de grado
para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacion, en mencionada
Institucion de Educacion Superior.

Desde ya agradezco su atencion.
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Tema:
“Herramienta de gamificacion Genially en la ensefianza aprendizaje de Matematicas”

Objetivos de investigacion:
Objetivo General

Proponer la herramienta de gamificacién Genially para la ensefianza aprendizaje de
Matematicas en los estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Mario
Ofia Perdomo”, canton Monttfar.

Objetivos Especificos

e Determinar las competencias digitales que tienen los docentes para la ensefianza
aprendizaje de Matematicas de los estudiantes de primero de Bachillerato.

o Identificar las competencias digitales en el aprendizaje de las Matematicas de los
estudiantes de primero de Bachillerato.

e Elaborar estrategias didacticas gamificadas con la herramienta Genially en la
ensefianza aprendizaje de Matematicas con estudiantes de primero de Bachillerato
de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo”, canton Montiifar

Variables:

Variable Independiente: Herramienta de gamificacion Genially

Variable Dependiente: Ensefianza — aprendizaje de Matematicas
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de evaluacion del
instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitiran validar el instrumento y obtener
informacion valida, criterio requerido para la investigacion. A continuacién, le presentamos
una lista de cotejo, sirvase analizar y cotejar el instrumento de investigacion cuyo objetivo
es:“Determinar las competencias digitales que tienen los docentes para la ensefianza
aprendizaje de Matemiticas de los estudiantes de primero de Bachillerato de la Unidad
Educativa “Mario Ofia Perdomo”, cantén Montiifar”, le solicitamos en base a su criterio y
experiencia profesional, validar el presente instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

[ 1 Muy poco [2 Poco | 3 Regular |4 Aceptable |5 Muy aceptable |

CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ 112 |3 ]4548 Y/0 SUGERENCIAS
Validez de contenido X |Los cuestionarios
pretenden medir la
utilizacion de la
gamificacion y su
influencia en el

aprendizaje.
Validez de criterio X |Las  preguntas  se
metodoldgico orientan a identificar la

relacion entre las dos
variables independiente

: i, dependiente.
Validez de intencion y X | Los instrumentos de
objetividad de evaluacion. estan muy
medicién y/o claros tanto para quien
observacion evalia como para los
cvaluados.

Las preguntas X |Las preguntas
responden a  los planteadas tienen
objetivos de relaciébn  con los
investigacion objetivos planteados.

Total parcial 20
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[ TOTAL 20]
PUNTUACION
De 4 a 11: No valida reformular
De 12 a 14: No valida modificar
De 15 a 17: Valida mejorar
De 18 a 20: Valida aplicar
Nombres y Apellidos Guillermo Armando Pineda Orbe
Grado Académico MSc. En Gerencia Educativa
Cédigo ORCID

Guillermo Armando Pineda Orbe.

Asesor Educativo Z1.
CC: 0400602603
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San Gabriel, 29 de abril del 2023

MSc.

Eduardo Ramiro Pastas Gutierrez

DIRECTOR DE POSGRADO INSTITUTO UNIVERSITARIO RUMINAHUI
COORDINADOR MAESTRIA ADMINISTRACION TRIBUTARIA UCE

Presente.-

Yo, Ximena del Rocio Pastas Hernandez, con C.I. 0400823928, estudiante de la
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion II cohorte de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi. Me dirijo a usted distinguido Magister, deseandole éxitos en tan
distinguidas funciones que desempeiia en beneficio de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente su colaboracion dada su
experiencia en el area tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente
cuestionario que sera aplicado en la realizacion del trabajo de investigacion titulado:
“HERRAMIENTA DE GAMIFICACION GENIALLY EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS”. El cual serd presentado como trabajo de grado
para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacion, en mencionada
Institucion de Educacion Superior.

Desde ya agradezco su atencion.
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PUNTUACION

De 4 a 11: No valida reformular

De 12 a 14: No valida modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Vilida aplicar

Nombres y Apellidos

Eduardo Ramiro Pastis Gutiérrez

Grado Académico

Magister

Cédigo ORCID

0000-0002-0769-3888

Nombres: Eduardo Ramiro Pastis Gutiérrez

CC:0400734877

10
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San Gabriel, 29 de abril del 2023

MSec.

Darwin Naranjo _

DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIO ONA PERDOMO™
Presente. -

Yo, Ximena del Rocio Pastis Hernandez, con C.I. 0400823928, estudiante de la
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion II cohorte de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi. Me dirijjo a usted distinguido Magister, deseandole éxitos en tan
distinguidas funciones que desempefia en beneficio de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente su colaboracion dada su
experiencia en el area tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente
cuestionario que sera aplicado en la realizacion del trabajo de investigacion titulado:
“HERRAMIENTA DE GAMIFICACION GENIALLY EN LA ENSENANZA
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS”. El cual sera presentado como trabajo de grado
para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacion, en mencionada
Institucion de Educacion Superior.

Desde ya agradezco su atencion.
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PUNTUACION
De 4 a 11: No valida reformular

De 12 a 14: No valida modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida aplicar X

Nombres y Apellidos DARWIN ANDRES NARANJO VILLOTA

Grado Académico MAGISTER
Cédigo ORCID 0000-0002-6445-631X

_g"??ﬁ

N S I S A

Nombres Darwin Andrés Naranjo Villota
CC: 0401214622
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Anexo D. Certificado de consentimiento

CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un
estudio de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de

Matematicas”. El estudio de investigacion incluira: recoleccion de dato mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

Firma del participante Fecha

Firma del representante Fecha

i}%_ﬂ_a_ %iazix

................................................ 2/05/2023
Firma del investigador Fecha

Ing. Ximena del Rocio Pastas H.
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Anexo E. Certificado de consentimiento firmado

SR
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacion en la enseflanza aprendizaje de

Matemdticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

(ff?él}@u@ ........... - ...z.;z‘.@..na‘yn..ds.’..z.

Firma del participante Fecha

..z..d:z....r.lay.v...Ae.(...Z.Q?&......
Fecha

;}tpme’w 695 7[ BQ& 2/05/2023

seesnsen

Firma del investigador Fecha
Ing. Ximena del Rocio Pastis H.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacién intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de

Mateméticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion..

0224 snaye...de).. 3033
Firma del participante Fecha

Firma del representante Fecha

l :
s S
SMERT cfﬁs B35 > :
oo S 2/05/2023

Firma del investigador Fecha
Ing. Ximena del Rocio Pastis [1. i3
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacion en la enseﬂanza aprendizaje de
Matemiticas”. El estudio de investigacion incluira: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

oa.de Huuo:",‘ del 2023

Firma del participante Fecha
- wa.ds. Maze del 2023...........
Firma di resentante Fecha
Al
|
-~ .’ ; q }
< 4 , / m
A CMENT Cfﬂf, a9
I bisisdietndintelotd—om S 2/05/2023
Firma del investigador Fecha
PETE 3
Ing. Ximena del Rocio Pastés H. il
4079 - 2224080 | 9 Calle Antisana y A Universitaela - i infolupe ¢ (u.8c |

winw:ubecpchu e’

s Anla - 3 SRS 2 B
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la enseiianza aprendizaje de
Matemiticas”. El estudio de investigacion incluiré: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacién.

@ 09, de mayo del 9023 &

[ j, &
Firma del participante - - Fecha

4. demays del 2023

Fecha
i
Aol
.‘..”lﬁid“’l 2oL : 2/05/2023
Firma del investigador Fecha
Ing. Ximena del Rocio Pastés H. 1

8k

& ¥

ww @C&lleAnﬂsanw Unfvcmitaﬁt*[ 4 fifo@upet «diLae |
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la enseﬁanza aprendizaje de
Matemiticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

n@—‘ o de. Moo de) a0n

7
Firma del participante Fecha
; R ea.de. Mame del20as s

Firma d resentante Fecha

=
N s R
¢ “RI sJas
i di: s S Il 2/05/2023
Firma del investigador Fecha
Ing. Ximena del Rocio Pastds H. e

&

W ﬁ Calle Antigana y AY: Universit ¥

2 =
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
dc investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Materaticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo outorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

e = ...94!951::0234 ‘

¥

Firma del participaate Fecha

Bl 0 T BRI ..o

Firma del representante Fecha
- &l : /—) ‘/ s
: )i mens 'OLas' 359\
seseeer s 2/05/2023
Firma del investigador Fecha

Ing. Ximena del Rocio Pastis H. 1 ‘-
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi conserti-iento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio

de investigacion intitlado “Herramientas de gamificacién en la enseﬁanza aprendizaje de

Matemiticas™. Fl estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mjediantc una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.

Firma del participante

cesnun hsveann

-
Nt
clma

Firma del investigador
Ing. Ximena del Rocio Pastis H.

02,290 00499 2025.....
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consertimiento para que mi hijo/a o representﬁdo participe en un estudio
de investigacién . intitulado “Herremientas de gamificacién en la ensedanza aprendizaje de
Matemdticas”. El estudio de investigacion incluira: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Y, antorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO |

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizzje de
ivlatemdticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de nvestigacién intitulado “Herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de
Matematicas”. El edio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo antorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacion en la enseﬁanza aprendizaje de
Matematicas”. El estudio de investigacion incluira: recoleccion de datos n}"ediante una encuest..

Yo aunterizo voluntariamente que mi hijo/a o represenﬁado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

S¢ me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Matemdticas”. El estudio de investigacion incluira: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en csu investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o repmsentado participe en un estudio
de investigacién intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Matemiticas”. El cstudio de investigacion incluird: recoleccion de datos miediantc una encuesta.

Yo auntorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consenti-niento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Matemiticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos niediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion intitulado “Herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de

Metemdticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacién.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacion -intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefanza aprendizaje de
Matemiticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo antorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de mvestigacién intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Maiemdticas”. El ¢ udio de investigacion incluiré: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo anterizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

82 me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacién ixtitulado “Herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de
Matemiticas”. E! estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta,

Yo autorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de iuvestigacion intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de

wlatemdticas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos mediante una encuesta.

Yo antorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitzdo dar mi concentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacién intitulado- “Herramientas de gamificacion en la ensefianza aprendizaje de

Mateméicas”. El estudio de investigacion incluird: recoleccion de datos n}:ediame una encuesta.

!
Yo auntorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiente para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacién intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
Matemiticas”. El ertudio de investigacion incluird: recoleccion de datos niqdiante una encuesta.

Yo auntorizo voluntariamente que mi hijo/a o representado participe en esta investigacion.
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CERTIFICADO DE CONSENTIMIENTO

Se me ha solicitado dar mi consentimiento para que mi hijo/a o representado participe en un estudio
de investigacién intitulado “Herramientas de gamificacién en la ensefianza aprendizaje de
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