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RESUMEN

La Matematica a lo largo del tiempo ha sido considerada dificil para muchos, de tal
manera que genera un alto indice de fracaso y rechazo en las instituciones educativas, es
asi como su ensefianza también se complicay compromete a los docentes a buscar nuevas
formas de ensefiar esta asignatura. Este estudio tiene como objetivo principal disefiar una
guia metodologica para la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la
Matemética. El presente estudio se sustenta en un disefio no experimental enfocado en
una investigacion de campo, su alcance es descriptivo de tipo proyectivo. La poblacion
de estudio son los docentes del area de Matematica del Colegio Fiscal Once de Febrero,
que a su vez forman parte de los informantes claves. La recoleccion de datos se realiza
mediante la técnica de la observacion no participativa mediante la aplicacion de una ficha
de observacion de clase estructurada con la escala de Likert, una vez que se obtiene la
informacion se realiza el analisis mediante la estadistica descriptiva. En este se pudo
evidenciar que los docentes manejan las competencias académicas, pero tienen
deficiencia en los criterios relacionados a la aplicacién de estrategias y recursos
innovadores. Por ello se establece brindar una orientacion a los docentes mediante una
guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacion, como una nueva técnica
de ensefianza, que puede contribuir a incrementar el interés y la motivacion, para lograr
mejores resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de
Matematica.

PALABRAS CLAVES: Docente, gamificacion, guia metodoldgica, Matematica,

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

Mathematics over time has been considered difficult for many, in such a way that it
generates a high rate of failure and rejection in educational institutions, this is how its
teaching is also complicated and commits teachers to seek new ways of teaching this
subject. The main objective of this study is to design a methodological guide for the
implementation of gamification in the teaching of Mathematics. The present study is
based on a non-experimental design focused on a field investigation; its scope is
descriptive of the projective type. The study population is the teachers of the mathematics
area of the Once de Febrero Fiscal College, who in turn are part of the key informants.
Data collection is carried out using the non-participatory observation technique by
applying a class observation sheet structured with the Likert scale. Once the information
is obtained, the analysis is carried out using descriptive statistics. In this it was possible
to show that teachers handle academic competencies but have deficiencies in the criteria
related to the application of innovative strategies and resources. Therefore, it is
established to provide guidance to teachers through a methodological guide for the
implementation of gamification, as a new teaching technique, which can contribute to
increase interest and motivation, to achieve better results in the teaching-learning process
of the subject of Mathematics.

KEY WORDS: Teacher, gamification, methodological guide, Mathematics, teaching-

learning process.
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INTRODUCCION

La matematica es una ciencia necesaria para entender e interpretar los hechos y
fendomenos del mundo, por lo que su estudio es muy importante para la construccion de
habilidades y destrezas que permitan a los estudiantes enfrentar situaciones de la vida
cotidiana en diferentes ambitos. Es asi como es necesario centrar esta investigacion en las
formas que utilizan los docentes para ensefiar esta asignatura, pues al ser una materia que
trata sistemas y procedimientos, su ensefianza tiende a ser estatica.

La educacion ha ido evolucionando a lo largo de los afios de manera acelerada,
por lo que se necesita que los docentes que forman parte fundamental del sistema
educativo y que guian el proceso de ensefianza aprendizaje se encuentren capacitados
para enfocar su labor pedagdgica de acuerdo con el contexto actual, lo cual les permitira
desenvolverse de manera efectiva en el aula de clase, utilizando estrategias y técnicas
innovadoras que permitan mejorar los resultados de aprendizaje.

En este sentido se propone la utilizacion de la gamificacion como una técnica
dindmica para el aprendizaje de la Matematica, para despertar el interés en esta asignatura
considerada como aburrida y complicada, pues integra las mecanicas de los juegos en el
ambito educativo. Para ello se ha disefiado una guia metodoldgica con pasos basicos que
los docentes del Colegio Fiscal Once de Febrero pueden seguir para implementar la
gamificacion, si bien esta técnica no es nueva, ha sido poco utilizada sobre todo en la
asignatura de Matematica.

El presente trabajo abarca los siguientes capitulos, estructurados de manera
ordenada y secuencial:

= Capitulo I: Consta del planteamiento de problema, del cual surge el tema de la
investigacion, se establecen las preguntas y los objetivos que se quiere conseguir

y la justificacion del presente estudio.

= Capitulo Il: Comprende del marco teérico, en el que se encuentra los antecedentes,
es decir informacion relevante de investigaciones sobre tematicas similares,
ademas de las bases tedricas y legales que sustentan el estudio.

= Capitulo IlI: Trata de la metodologia, en el que se describe el disefio y el tipo de
investigacion, asi mismo se menciona las unidades de estudio y las técnicas e

instrumentos de recoleccion de la informacién.



Capitulo 1V: Se presenta la informacion recolectada y se realiza el anélisis de los
datos obtenidos en la observacion de clase.

Capitulo V: Se describe la propuesta y su justificacion, también se establece los
destinatarios y responsables, ademas se presentan los objetivos y el
funcionamiento de la guia metodoldgica.

Capitulo VI: Se establece las conclusiones y recomendaciones producto del

estudio realizado.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DE PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1.  Formulacion del problema de investigacion

El estudio de la Matematica ha sido considerado dificil y agobiante debido a la
ensefianza memoristica y tradicional, por lo que, Mufiiz et al. (2014) establece que “Las
matematicas son una disciplina rechazada por muchos alumnos, debido a su aparente
complejidad y aburrimiento, a su caracter abstracto y poco motivador” (p. 21).
Considerando que el ambito educativo es cambiante, se establece que las variaciones son
minimas con referencia a la manera en la que se abordan los contenidos de esta asignatura
(Andrade et al., 2003). Por tal motivo se requiere repensar la forma de ensefiar la
Matematica, para ello es necesario disefiar una guia metodoldgica para la implementacion
de una nueva técnica conocida como gamificacion, con la finalidad de que los docentes
del Colegio Fiscal Once de Febrero puedan tener una orientacion en los pasos a seguir
para la aplicacion de esta técnica en las aulas de clase, con lo que se espera que los
procesos de ensefianza-aprendizaje de esta asignatura tengan mejores resultados,
brindando a los alumnos conocimientos de calidad para afrontar las exigencias
académicas y profesionales. Tomando en cuenta que todas las areas se encuentran
relacionadas a la Matematica es imprescindible trabajar arduamente para que los
estudiantes obtengan un aprendizaje significativo que les permita desarrollarse y resolver
problemas que se presentan en situaciones reales, razén por la cual se debe dar énfasis en
mejorar las formas de trasferir los conocimientos.

Las estructuras matematicas por naturaleza son complejas, pues contienen
propiedades y relaciones que se establecen entre las unidades abstractas, formulas,
simbolos, problemas, teoremas, leyes y métodos especificos. De tal manera que, al ser
una ciencia exacta basada en comprobaciones no da cabida a errores o interpretaciones,
pues su aprendizaje es secuencial, ya que para adquirir un nuevo conocimiento se requiere
de conocimientos anteriores, por lo que si estos no quedan bien consolidados seréa dificil
aprender los contenidos posteriores, generando problemas en el aprendizaje de la
asignatura y desmotivando su estudio. Por lo que se requiere de una ensefianza minuciosa
por parte de los docentes y de una atencion precisa por parte de los estudiantes, para ello
es importante que la metodologia en la que se basan los docentes del area de matematica
evite un aprendizaje memoristico y tradicional, en el que el docente trasfiera de forma

vertical (profesor-alumno) los conocimiento mediante una clase magistral (Gregorio y



Casas, 2014) y enfoquen sus esfuerzos en involucrar a los estudiantes de manera
colaborativa y flexible en la busqueda y construccion de los conocimientos, en el dominio
de los contenidos basicos y en el desarrollo de la capacidad de andlisis, comprension y
aplicacion, para resolver situaciones de la vida cotidiana.

Existe un alto porcentaje de estudiantes que tienen dificultad para aprender
matematica, en los andlisis de rendimiento que se realizan en cada parcial, es una de las
asignaturas con mayor cantidad de estudiantes que no dominan los aprendizajes
requeridos. El principal antecedente que se tiene disponible son los informes de
aprendizajes del afio lectivo 2019-2020, que contienen las tablas de calificaciones en las
cuales constan, como ejemplo, que el octavo afio de EGBS paralelo C, solo 2 que
corresponde al 11,76% de un total de 17 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos
en la asignatura de matematica, lo cual es similar en los diferentes cursos de EGB y BGU,
debido a varias causas, una de ellas la falta de aplicacion de otras técnicas de aprendizaje
no tradicionales en el proceso de ensefianza por parte de los docentes del area de
matematica, debido al desconocimiento, falta de capacitacion o recursos que permitan a
los docentes implementar estrategias metodoldgicas innovadoras que capten el interés de
los estudiantes en la asignatura de matemética. Ademas, se incorpora la falta de tiempo
para enfocarse en las actividades netamente academicas, pues los docentes ocupan gran
parte del tiempo para realizar documentacién solicitada por las autoridades o entidades
de educacion.

Los sintomas que generan la dificultad en el aprendizaje de la matematica son
estudiantes poco motivados y con bajas calificaciones, los cuales tienden a llegar a
presentarse en los examenes supletorios, remediales o de gracias, de ellos algunos
estudiantes pierden el afio, lo que puede llevar al aislamiento del alumnado en su entorno
educativo, el disgusto por la asignatura e incluso al abandono escolar, lo cual es
preocupante porque se excluye a un individuo del sistema educativo y limita sus
expectativas de superacion personal y profesional. El bajo rendimiento, los aprendizajes
mecanicos, no significativos y repetitivos no relacionados a la realidad se dan
principalmente debido a las practicas inadecuadas en la ensefianza de la matematica, esto
puede verse reflejado en los resultados que se obtienen en las evaluaciones internas o
pruebas para acceso a la educacion superior, resultados que reflejan que los estudiantes

no alcanzan las competencias matematicas requeridas, esto genera un problema para la



institucion educativa pues debe enfocar sus esfuerzos en buscar alternativas de cambio o
de mejora, implementando més recursos materiales, econdmicos y humanos, los cuales
son escasos debido a la situacion en la que se encuentra la educacion fiscal.

Una educacion de calidad es consecuencia de los actores involucrados en el
sistema educativo, el cual consta de: autoridades, docentes, estudiantes y padres o madres
de familia, que son el soporte para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo
que el compromiso de cada uno de ellos fortalece las competencias de los educandos. Sin
embargo la deficiencia en el trabajo colaborativo de los miembros de la comunidad
educativa conlleva a un proceso inadecuado, cada uno desde su respectivo rol, tanto las
autoridades como los docentes deben enfocar sus esfuerzos en formar individuos integros
en conocimientos, reflexivos y capaces de desenvolverse en la sociedad, y no en impartir
contenidos por cumplir planificaciones o estandares de ensefianza establecidos, lo cual
se logra conociendo los intereses y necesidades de los estudiantes e implementando
estrategias o técnicas que motiven y llamen la atencion por las asignaturas principalmente
consideradas dificiles o aburridas, por otra parte los estudiantes deben ser empaticos,
participativos y responsables con las actividades académicas, comprometerse con los
procesos para obtener aprendizajes significativos y estar abiertos para ser protagonistas y
creadores de sus propios conocimientos.

Los resultados de la deficiencia en la asignatura de matematica se han visto
reflejados actualmente en las pérdidas de afio de los estudiantes, principalmente por esta
asignatura, o en la desercién escolar por desmotivacion o frustracion que ocasiona la
dificultad para aprender matematica, lo cual conlleva efectos importantes en el futuro de
los estudiantes, pues tienen que repetir el afio o quedar fuera del sistema educativo, lo
cual implica individuos sin preparacion y con pocas oportunidades en el &mbito laboral y
por ende deja de ser solamente un problema educativo para convertirse en una
problematica social, que incrementa los indices de pobreza y desempleo, pues las
personas no tiene como enfrentarse a un mundo tan exigente. Por ello es primordial
entender que la educacion promueve el progreso individual y de la sociedad (Garcia,
2009), por consiguiente, los docentes tienen el compromiso ético de formar a los
individuos de manera integra, criticos, participativos y responsables, que tengan la
capacidad intelectual y moral de actuar ante la sociedad para la construccion de un futuro

mejor.



A continuacion, se muestran cifras del analisis de rendimiento de todos los cursos
de Educacién General Basica Superior y Bachillerato General Unificado, correspondiente
al primer parcial del primer quimestre del afio lectivo 2019-2020 con relacion al nimero
de estudiantes con notas menores a 7 en la asignatura de matematica, es decir que no

alcanzan los aprendizajes requeridos y que han tenido dificultad en el aprendizaje de la

asignatura:
Tabla 1: Estudiantes con notas menores a 7 en matematica
MATEMATICA

CURSO PARALELO | ESTUDIANTES <7 | TOTALDE ESTUDIANTES | PORCENTAJE
OCTAVO A il 18 33,33%
OCTAVO B 6 18 33,33%
OCTAVO C 2 19 10,52%
NOVENO A 6 23 26,08%
NOVENO B a 21 38,09%
NOVENO C a 23 34,78%
DECIMO A 7 23 30,43%
DECIMO B 7 19 36,84%
PRIMERO A 8 18 44 44%
PRIMERO B 9 19 47,36%
PRIMERO C a 19 42,10%
SEGUNDO A 3 18 16.66%
SEGUNDO B 3 16 31,25%
TERCERO A 9 19 47 36%
TERCERO B 3 18 16.67%

Fuente: Area de Matematica (2019-2020).

En el cuadro anterior se puede observar que en la mayoria de los cursos el
porcentaje de estudiantes que tienen dificultad de aprendizaje en la asignatura se
encuentra entre el 30 y 40%, lo cual sefiala que los docentes deben realizar un esfuerzo

mucho mayor para lograr que los estudiantes alcancen las destrezas béasicas



indispensables para continuar con el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cabe mencionar
que los analisis de rendimiento de los diferentes parciales son similares o alin mas graves,
pues el porcentaje aumenta a medida que los contenidos de la materia avanzan y se

vuelven mas complejos.

También es importante tomar en cuenta los datos reflejados en las evaluaciones
SER BACHILLER, en el componente de matematica, los cuales arrojan los siguientes
resultados:
Tabla 2: Media matematica Ser Bachiller 2019-2020

Ser Bachiller - 2019-2020 - Media (Matematica)

Categoria Matematica
Ser Bachiller 2019-2020 RURAL 771
Ser Bachiller 2019-2020 URBANA 767

Fuente: INEVAL (s. f.).

En la tabla presentada se puede observar que el promedio alcanzado por los
estudiantes con relacion al dominio matematico es bastante bajo, tomando en cuenta que
esta evaluacion es sobre 1000 puntos y es uno de los componentes que permite el acceso
a la educacion superior. De ahi que se debe fortalecer la ensefianza de la asignatura, de
tal manera que los estudiantes se encuentren mejor preparados y obtengan mayores

oportunidades para su futuro académico.

En definitiva, la problemética se enfoca en la dificultad de aprendizaje de la
asignatura de Matematica, dada por diferentes causas, sin embargo es importante hacer
hincapié en una de las mas relevantes, que es el desinterés o miedo por el aprendizaje de
la materia generado por las practicas docentes rigidas, debido a la naturaleza de la
asignatura, en la que se implementan estrategias, técnicas y metodologias enfocadas a la
ensefianza tradicional que consiste en la transmision de la informacion de manera
unidireccional, es decir todos los conocimientos son transferidos del docente a los

alumnos, generalmente con la exposicion de los contendidos y el registro de los



procedimientos matematicos en la pizarra del aula de clase, con poca o nula

implementacién de recursos educativos que capten la atencion y motiven el aprendizaje

de la Matematica.

Preguntas de investigacion

1.2.

¢Como estaria disefiada la guia metodoldgica para la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de la Matematica en el Colegio Fiscal “Once de
Febrero” durante el afio lectivo 2020-20217?

¢Cual es la situacion actual referida a los procesos de ensefianza de los docentes
del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio
lectivo 2020-2021?

¢Cudles son las estrategias metodoldgicas utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de
Febrero” durante el afo lectivo 2020-20217?

¢Como estaria configurada la guia metodoldgica para la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de la Matematica en el Colegio Fiscal “Once de

Febrero” durante el afio lectivo 2020-20217?

Objetivos de investigacion

1.2.1. Objetivo general

Disefiar una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion en la

ensefianza de la Matematica en el Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo
2020-2021.

1.2.2. Objetivos especificos

Diagnosticar la situaciéon actual referida a los procesos de ensefianza de los
docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el
afio lectivo 2020-2021.

Describir las estrategias metodoldgicas utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de

Febrero” durante el afo lectivo 2020-2021.



e Configurar una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion en
la ensefianza de la Matematica en el Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el
afo lectivo 2020-2021.

1.3.  Justificacion de la investigacion

La ensefianza de la Matematica es un eje importante en el &mbito educativo, pues
“es una forma béasica de expresion que permite organizar y entender el mundo”
(Veldzquez, 2000, p. 129), dado que se encuentra relacionada a otros &mbitos de estudio
pues la mayor parte de situaciones giran en torno a los nimeros. Por lo que aprender esta
asignatura de manera significativa es esencial, sin embargo a lo largo de la historia la
matematica se ha relacionado con el aprendizaje riguroso de férmulas, simbolos,
expresiones, procedimiento, entre otros, razon por la cual para la gran parte de estudiantes
se ha convertido en un aprendizaje dificil y agotador que conlleva a un bajo rendimiento
académico debido a diferentes causas, una de las principales, las técnicas y los recursos
convencionales empleados por los docentes para la ensefianza de esta asignatura como un
proceso rigido. De ahi que los docentes deben estar capacitados para implementar
estrategias, técnicas y metodologias activas de acuerdo con las necesidades del entono y
tener una mentalidad abierta para ir absorbiendo y nutriéndose de nuevos conocimientos
que permitan mejorar sus practicas pedagogicas y con ello crear ambientes de aprendizaje
ajustados a la realidad actual.

El conocimiento de la Matematica se ha transformado en una necesidad, pues el
desarrollo de las destrezas matematicas permite acceder a mayores oportunidades en el
ambito educativo y profesional (Ministerio de Educacién, 2010). La educacion tiene
como finalidad formar de manera integra a los estudiantes, otorgandoles recursos que les
permitan prepararse de manera adecuada para desenvolverse en una sociedad exigente,
teniendo en cuenta que la Matematica se encuentra multiples actividades de la vida
cotidiana es imprescindible la ensefianza de destrezas para fortalecer el pensamiento
logico en la toma de decisiones y resolucion de problemas enfocados en situaciones
reales. Ahora bien, para que los conocimientos sean so6lidos y puedan ser aplicados en la
vida cotidiana, la ensefianza de la asignatura debe estar enfocada en la aplicacion de

actividades innovadoras que permitan el razonamiento 1dgico, critico y reflexivo, de tal



manera que los estudiantes desarrollen ciertas capacidades para desenvolverse en la
realidad actual.

La falta de recursos educativos considerados como ““cualquier material que, en un
contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar
el desarrollo de las actividades formativas”(Marqués, 2000), contribuye a la
desmotivacion en el aprendizaje, poco interés y falta de concentracion en la asignatura,
por lo que la implementacion de una guia metodologica para la aplicacion y generacion
de recursos innovadores permitira modificar la forma de ensefar de los docentes con la
finalidad de elevar el interés y fortalecer el aprendizaje de la Matematica. Tomando en
cuenta que esta es una asignatura en la que las autoridades han tenido que poner mayor
énfasis por las dificultades que muestran los estudiantes para su comprension, de acuerdo
con los informes de aprendizaje presentados en las juntas de curso, es necesario buscar
nuevas estrategias que permitan disminuir las deficiencias presentadas en la asignatura.
Ademas, sera un modelo a seguir por los docentes de otras asignaturas con el fin de
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y elevar la calidad educativa de la
institucion.

La creacién de una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion,
que “es un proceso que consiste en aplicar conceptos y dindmicas propias del juego en
escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccion del alumno en
el proceso de aprendizaje” (Fernandez, 2016), dota a los docentes de estrategias y técnicas
orientadas a la ensefianza de la Matematica, ya que a lo largo de los afios se han venido
manejando mediante técnicas tradicionales, aun cuando los tiempos han cambiado dichas
técnicas permanecen vigentes, lo que conduce a que los estudiantes tengan aprendizajes
mecanicos, repetitivos y obsoletos, dejando de lado la adquisicion de conocimientos,
destrezas y habilidades de calidad para afrontar las exigencias académicas vy
profesionales. Existe un gran niumero de técnicas y estrategias que se puede aplicar para
los procesos de ensefianza-aprendizaje, por lo tanto, la preparacion y el conocimiento de
estas técnicas, que no son nuevas, mas bien que han sido poco utilizadas o mal aplicadas
se convierten en un reto para los docentes, pues deben modificar sus practicas
pedagogicas y repensar su forma de educar.

El disefio de una guia metodoldgica para la aplicacion de técnicas no tradicionales

en la ensefianza de la Matematica se convierte en un reto personal, pues se presenta una
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propuesta innovadora, cuyo éxito depende de la participacion de todos los actores de la
comunidad educativa y con la cual se pretende generar nuevas experiencias y
conocimientos para compartir con docentes del area y estudiantes y utilizarlos en
diferentes situaciones de la vida cotidiana. La innovaciéon en la educacion establece
generar cambios significativos en ciertas estructuras educativas tales como: procesos
pedagdgicos, didactica, personas y tecnologia, lo cual produce una serie de expectativas
y obstaculos, sin embargo, dar este paso es necesario con el fin de incorporar practicas
pedagogicas transformadoras y encontrar la manera adecuada de transferir los
conocimientos para obtener un aprendizaje solido y aportar con el desarrollo profesional
de los docentes y de los estudiantes, dejando de lado los paradigmas educativos y los
procesos de ensefianza tradicionales que poco o nada aportan en el contexto actual.

El mundo estd cambiando a pasos acelerados y el ambito educativo lo hace al
mismo ritmo, por lo que las instituciones educativas deben estar preparadas para dar
respuestas a las exigencias generadas. En la actualidad, la ensefianza ya no se trata de
estudiantes pasivos que escuchan al docente, quien es el protagonista del proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino de un aprendizaje colaborativo en el que todos los actores de
la comunidad educativa participan activamente. En este contexto, la practica docente
debe estar encausada en analizar los diferentes problemas en el sistema educativo desde
una visioén innovadora, para cubrir las necesidades de cada alumno en los diferentes
momentos, es decir analizar el entorno en el que se desarrollan los estudiantes para
proponer alternativas de solucion enfocadas en la construccion del conocimiento que
tenga incidencia en la realidad y no solo de manera teorica.

Para la implementacion de la gamificacion la limitante es la predisposicion y el
conocimiento de los docentes, pues la gamificacion conlleva una preparacion adecuada y
el tiempo suficiente para una correcta aplicacion, lo cual implica que el docente tendra
que capacitarse para el uso de los recursos disponibles y en mucho de los casos los
docentes tienen demasiada carga laboral, disminuyendo las posibilidades de adquirir los
conocimientos y llevando a la aplicacion inadecuada de la técnica, lo que no permite
obtener los resultados esperados, ya que “si el alumnado no muestra interés alguno por
su aprendizaje la gamificacion de una actividad puede incluso llegar a contaminar el
proceso de ensefianza-aprendizaje” (Tori, 2016, citado en Ortiz et al., 2018, p. 5). Por tal

motivo, los recursos deben estar disponibles como apoyo para la planificacion de las
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actividades a desarrollarse en el aula de clase, permitiendo optimizar el tiempo de los
docentes y a la vez beneficiando el aprendizaje de los estudiantes. Finalmente, es
importante mencionar que la guia metodoldgica propuesta es una orientacion para la
implementacidn de la gamificacion en el proceso educativo, por lo tanto, es un documento
guia que no supone rigidez en su cumplimiento total, lo que si es necesario es ir trabajando
continuamente con metodologias, estrategias y técnicas activas que permitan el dominio

paulatino de las mismas.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

Se toma como referencia ciertas investigaciones realizadas en tesis con temas
relacionados a gamificacién para verificar la incidencia del empleo de esta técnica en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematica, las cuales se detallan
a continuacion:

En el estudio titulado “Incidencia de la metodologia gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de ecuaciones cuadraticas, en el décimo afio EGB, de la Unidad
Educativa Municipal Calderdn, del Distrito Metropolitano de Quito, en el afio lectivo
2018-2019” (Duque, 2019), se menciona que, el objetivo es determinar la incidencia de
la metodologia gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de ecuaciones
cuadraticas, en el décimo afio EGB. Asi pues, la investigacion realizada es de caracter
cuantitativo, ya que se realizd la recoleccion de datos en base a pruebas estandarizadas
para obtener puntajes o mediciones numéricas sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje
de ecuaciones cuadraticas mediante la aplicacion de la metodologia gamificacion. Se
determina que la investigacion es cuasi experimental, ya que se utilizan grupos formados
para el estudio y también es de tipo documental pues para el desarrollo del marco teérico
y la metodologia se recolecté datos en bases a fuentes secundarias. En la presente
investigacion se design6 como poblacion a los estudiantes del décimo afio de EGBS del
paralelo “D” y “E” de la Unidad Educativa Municipal Calderdn. Para este caso, no fue
necesario realizar un muestreo debido a que la poblacion es poco extensa, por tanto, se
trabajé con los 79 estudiantes divididos dos grupos. En la investigacion se utiliza técnicas
de evaluacién y cinco instrumentos basados en las pruebas estandarizadas del INEVAL.
En este trabajo se concluye que la gamificacion incide en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de décimo afio EGB; debido a que el grupo experimental,
en el que se aplico esta metodologia, obtuvo un mejor rendimiento en las actividades
realizadas en la investigacion.

Segtiin Herrera (2019) en su trabajo de titulacion denominado “Disefio de un
software educativo para el aprendizaje de matematica basica elemental en la resolucion
de operaciones mediante la gamificacion en los estudiantes de la Academia Militar
Saulo”, establece el objetivo de desarrollar un programa educativo para el aprendizaje de

matematica aplicando la gamificacion. El enfoque de esta investigacion es cuantitativo y
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de tipo descriptivo, pues se detalla una serie de rasgos importantes del estudio, también
plantea una investigacion de campo porque permite obtener informacion real del objeto
de estudio y una investigacion documental ya que se obtiene informacién mediante
documentos fundamentados. La poblacidn objeto de estudio son los estudiantes de quinto
afio de educacion basica: 26 estudiantes y 1 docente pertenecientes a la Academia Militar
“Saulo”, debido al nimero de individuos no es necesario realizar el muestreo. En esta
investigacion se utiliza la encuesta a través de la aplicacion de un cuestionario. Se
concluye en esta investigacion que la implementacion del programa educativo mediante
la gamificacion consigue que el docente mejore sus habilidades y conocimientos y a su
vez ayuda al estudiante a desarrollar habilidades y destrezas en la asignatura de
matematica.

En la tesis “La gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el area de matematicas
para el cuarto afio de EGB, de la unidad educativa CEBCI, seccion matutina, afio lectivo
2017-2018” (Idrovo, 2018), se plantea el objetivo de identificar las principales ventajas
de la gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area de matematicas. Es una propuesta
metodoldgica de aplicacion practica, esta dirigida a la docente del 4to grado de EGB, de
la Unidad Educativa CEBCI, para el empleo del proceso de gamificacion en la ensefianza
de las multiplicaciones. La propuesta metodoldgica se ha disefiado mediante el dialogo
directo con la docente y los estudiantes, no siendo necesario la aplicacion de instrumentos
como: entrevistas, encuestas, fichas de observacion, ya que la dificultad es notoria. En
esta propuesta se aplica la observacion directa, pues busca una manera de mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el aula de clase. En este trabajo
se concluye que la ventaja primordial de la Gamificacion y su aplicacion en el area de las
matematicas es que hace que el aprendizaje de esta asignatura sea divertido. Ademas,
plantea una guia de pasos para que el docente puede implementar la Gamificacion en la
clase.

Macias (2017) en su estudio “La Gamificacion como estrategia para el desarrollo
de la competencia matematica: plantear y resolver problemas”, menciona que el objetivo
es mejorar el desempefio académico de los estudiantes de lero BGU, en funcién del
desarrollo de la competencia matematica plantear y resolver problemas, e incrementar la
motivacion por el aprendizaje, utilizando estrategias de Gamificacion a traves de la

plataforma Rezzly. Se realiz6 una investigacion-accion, pues utiliza una coleccién de
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datos de tipo cuantitativo, cualitativo o de ambos. Por su alcance, fue un estudio
descriptivo, ya que se mencionan caracteristicas o cualidades importantes de un grupo de
estudiantes que fueron puestos a prueba utilizando la técnica de gamificacion, por la
relacion entre las variables que se presentan en el estudio. Se desarroll6 un estudio pre-
experimental, con un enfoque mixto, es decir cualitativo y cuantitativo. La poblacion la
conforman 98 alumnos de 1ro de BGU, se tom6 como muestra un paralelo de 1ro BGU
compuesto por 49 participantes. Para la recoleccion de datos se establece dos instantes:
antes y después de aplicar la gamificacion. En este contexto, se aplica una rubrica para
valorar el desempefio de los estudiantes y una encuesta de motivacion, en los dos
instantes. En este trabajo se pudo concluir que la aplicacién de la gamificacion favorece
de manera significativa el manejo de las destrezas matematicas, siempre y cuando se
realice una buena aplicacion de la técnica por parte del docente.

La tesis titulada “Guia Metodoldgica para el uso de la Gamificacion como
herramienta de aprendizaje para el desarrollo de la Inteligencia kinestésica corporal”
(Albuja, 2021), plantea el objetivo de disefiar una guia metodoldgica basada en la
gamificacion para el desarrollo de la inteligencia kinestésica corporal. Para este estudio
se realiza una investigacion de campo mediante la recoleccion de datos de los individuos
involucrados. Ademas, se efectla una investigacion descriptiva, pues el proceso de
indagacion implica especificar las caracteristicas de un individuo, grupo o fenémeno. La
poblacién gue se utiliza para esta investigacion son los docentes de la Unidad Educativa
de Fuerzas Armadas Colegio Militar “Eloy Alfaro” y la muestra corresponden a cincuenta
docentes de diferentes niveles de la institucion mencionada. Para ello se aplicard la
encuesta como instrumento para la recoleccion de informacion. Se concluye que los
docentes conocen la parte tedrica de la gamificacion, sin embargo, tienen ciertas
inquietudes en su forma de aplicarla de manera formal en la labor docente, por ello es

necesario tener una guia que les permita aplicar de manera correcta esta técnica.
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2.2. Bases teoricas
2.2.1. Matematica
2.2.1.1. Definicion

La Matematica es considera una de las ciencias mas importantes, debido a su
aplicacion en diferentes ambitos y su estrecha relacion con otras ciencias, asi 1o manifiesta
Di Caudo (2010): “La Matematica es una ciencia dinamica, siempre inserta en la historia
de la humanidad como instrumento para el desarrollo de otras ciencias, unida al avance
tecnoldgico y, en su formacion tedrica, intimamente ligada a procesos de reflexion” (p.
16).

Definir la Matemética no ha sido una tarea sencilla, ya que debido a sus
procedimientos rigidos se ha discutido su caracter cientifico, sin embargo, Di Caudo

(2010) también menciona que:

La matematica es una actividad mental, una construccion humana que a partir de
la experiencia se crea en el pensamiento. La forma, el color, el tamafio, la medida,
la cantidad, las relaciones espaciales y temporales son nociones elementales de la

matema@tica, que incluyen la habilidad de diversas operaciones mentales. (p. 20)

De acuerdo con el Diccionario de la Real Academia Espafola (2014), la
Matematica es considerada como una “Ciencia deductiva que estudia las propiedades de
los entes abstractos, como numeros, figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones.
Estudio de la cantidad considerada en abstracto o aplicada”.

Moliner (2007) define a la Matematica como una “Ciencia que trata de las
relaciones entre las cantidades y magnitudes y de las operaciones que permiten hallar
alguna que se busca, conociendo otras”.

Desde el punto de vista de Poe (1844), “Las matematicas constituyen la ciencia
de la forma y la cantidad; el razonamiento matematico es simplemente Iégica aplicada a
la observacion de la forma y la cantidad. EI gran error esta en suponer gque incluso las
verdades de lo que se denomina &lgebra pura constituyen verdades abstractas o general”.

Asi también, Godino et al., mencionan que a lo largo de la historia las Matematicas
son consideras como “un conjunto de conocimientos en evolucion continuay que en dicha

evolucion desempefia a menudo un papel de primer orden la necesidad de resolver
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determinados problemas précticos (o internos a las propias matematicas) y su
interrelacion con otros conocimientos” (pp. 21-22).

Por otra parte, Bishop (1998) considera “que no es demasiado 1til definir las ideas
matematicas como algo universal porque en realidad no lo son. Méas bien podemos decir
que lo universal son las actividades en la que la gente las involucra” (p. 24). De ahi que

la Matemética se aplica en muchas situaciones de la vida real.

2.2.1.2. Importancia
La Matemaética estd inmersa en todas las situaciones de la vida cotidiana, por lo
que su estudio es importante como lo detalla el Ministerio de Educacion (2010) en el

documento Actualizacién y fortalecimiento curricular de la educacion general basica:

Siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el
aprendizaje de la Matematica es uno de los pilares mas importantes ya que ademas
de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se aplican dia a
dia en todos los entornos, tales como el razonamiento, el pensamiento l6gico, el
pensamiento critico, la argumentacion fundamentada y la resolucion de

problemas. (p. 23)

Debido a su importancia es indispensable buscar alternativas que permitan que los
estudiantes logren un aprendizaje significativo en esta asignatura, pues como lo menciona
Di Caudo (2010): “la educacion matematica tiene fundamental incidencia en el desarrollo
intelectual de los educandos. El método particular de acceso al conocimiento matematico
favorece el desarrollo de capacidades cognitivas necesarias para utilizar diversos caminos
de razonamientos en la resolucién de problemas”(p. 17). Por consiguiente, es necesario
centrar la atencion en la busqueda de mejorar el proceso de ensefianza de esta asignatura,
con la finalidad de desarrollar habilidades y destrezas matematicas de una forma mas
dinamica.

Por lo tanto, como lo menciona el Ministerio de Educacion (2019) en el Curriculo
2016: “La ensefianza de la Matematica tiene gran importancia para nuestra sociedad, por
lo que es uno de los pilares de la educacion obligatoria. El aprendizaje de esta asignatura

implica un aporte fundamental al perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano” (p. 363).
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2.2.1.3. Enseflanza-aprendizaje de la matematica en adolescentes
La ensefianza y el aprendizaje son procesos que se encuentran relacionados entre
si, en donde los docentes y alumnos interacttan con el fin de generar conocimientos, por

ello Cepeda (2014), menciona que:

La relacién entre la ensefianza y el aprendizaje no es una de causa-efecto, pues
hay aprendizaje sin ensefianza formal y ensefianza formal sin aprendizaje, la
conexion entre ambos consiste en una dependencia ontoldgica. El trabajo
cotidiano del profesor es hacer posible el aprendizaje de sus alumnos. Ensefiar es
provocar dinamicas y situaciones en las que pueda darse el proceso de aprender

en los alumnos. (p. 6)

Es por ello que la ensefianza y el aprendizaje van ligados, pues como lo indica
Cepeda (2014):

El proceso de ensefianza para el aprendizaje constituye la via primordial para la
apropiacién de competencias y niveles de aprendizaje, conocimientos,
habilidades, normas de comportamiento, valores y actitudes legados por la
humanidad y que se expresan en el contenido de ensefianza, en estrecho vinculo
con el resto de las actividades docentes y extradocentes que realizan los

estudiantes. (p. 11)

La educacion estd expuesta a una serie de transformaciones y cambios, lo cual
requiere que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea bien entendido y manejado para la
construccién de un aprendizaje significativo, para ello es importante tomar en cuenta la
piramide de aprendizajes que se puede observar en la figura 1, que segun Carrillo et al.
(2009) “es un instrumento que puede ayudar a considerar las distintas formas de aprender
de los estudiantes orientando nuestras practicas pedagdgicas hacia su aprendizaje
significativo” (p. 25), lo cual conlleva que tanto docentes como alumnos deben verse
inmersos en este espacio y dar respuestas efectivas a las necesidades e intereses del
contexto en que se desenvuelven. Asi pues, en la actualidad el proceso de aprendizaje

exige la aplicacién de herramientas educativas ludicas que permitan mediante la practica
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la transferencia de conocimientos entre el docente y el estudiante. En este contexto Bishop
(1998) afirma que:

Los educadores en matematicas han descubierto mediante su experiencia, que han
apoyado con investigaciones tedricas, que jugar puede ser una parte integrante del
aprendizaje. Esto ha hecho del acto de jugar y de la idea del juego una actividad
de ensefianza y aprendizaje mucho maéas extendida de lo que habia sido
anteriormente. (p. 21)

Figura 1: Pirdmide del aprendizaje
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Fuente: Carrillo et al. (2009)

Con referencia a la ensefianza de la Matematica, el Ministerio de Educacion

(2019) en el Curriculo menciona que:

La ensefianza de la Matematica tiene como proposito fundamental desarrollar la
capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre
las ideas y los fendmenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le
dara la capacidad al estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el
control de su ambiente fisico e ideoldgico, mientras desarrolla su capacidad de

pensamiento y de accion de una manera efectiva. (p. 362)
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En este contexto, “El curriculo del area presenta los contenidos articulados en
forma sistematica y coherente” (Ministerio de Educacion, 2019, p. 367), los cuales se
estructuran en tres bloques curriculares: algebra y funciones, geometria y medida y
estadistica y probabilidad. A la vez el Ministerio de Educacién (2016) en el Curriculo de

Matematica sefiala que:

El estudio de estos bloques curriculares en los tres primeros subniveles se trabaja
con énfasis en lo concreto y a partir del subnivel superior empieza un tratamiento
mas abstracto de la Matemaética, con la introduccién de simbolos y variables;
contenidos que se profundizan en el Bachillerato. Sobre los problemas que se
resuelven, si bien muchos son cotidianos, en el subnivel superior de EGB y en el
nivel de Bachillerato también pueden ser problemas hipotéticos, algebraicos, y se

busca modelizarlos para su solucién. (p. 59)

De la misma forma el Ministerio de Educacion (2016) establece que “La
Matematica esta constituida por conjuntos de diferente naturaleza y de complejidad
diversa, su desarrollo se basa en estos cuatro componentes importantes: légica
matematica, conjuntos, nimeros reales y funciones” (p. 55). Es decir, los contenidos se
estructuran mediante los componentes mencionados y van tomando un grado de dificultad
mayor a medida que van avanzando de subnivel.

Las propuestas de ensefianza que emplean los docentes de Matematica no son

coincidentes, por ello Gofii (2011) expresa que:

Hay una division fundamental entre los que observan la finalidad de la ensefianza

de las matematicas desde el angulo de la competencia matematica y la de los que

lo hacen desde el angulo de las Matematicas como &rea de conocimiento. (pp. 22-

23)

Por lo expuesto existe un gran grupo de docentes que imparte la clase en funcion
al aprendizaje que esperan de acuerdo a los contenidos planificados, aun cuando estos
sean estrictamente tedricos y procedimentales, replicando modelos para la solucion de los
procesos matematicos, mientras que el otro grupo busca fomentar el desarrollo de un

pensamiento logico y reflexivo, relacionando los temas con situaciones de la vida
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cotidiana, lo que de da mayor posibilidad de un aprendizaje significativo de la
matematica. Por su parte Lubiensky y Mewborn (2001, citado en Curiel, 2021) establecen

categorias de los conocimientos de los docentes, asi sefialan:

el “conocimiento pedagodgico del contenido” (PCK) y el “conocimiento
matematico para la enseianza” (MKT) a partir de los cuales se pueden reconocer
relaciones y diferencias entre lo que el profesor aprende en forma académicay lo

que hace en el aula. (p. 45)

En cambio, Contreras et al. (2017, citado en Curiel, 2021), establecen las

categorias del conocimiento profesional del docente como un:

Conocimiento Especializado del Maestro de Matematicas (MTSK, por sus siglas
en inglés) y consideran la importancia del conocimiento de la practica matematica
(KPM) y conocimiento de los temas (KoT), que se refieren a aspectos como la

argumentacion, la definicion y los procedimientos. (p. 45)

Sin embrago es importante tomar en cuenta que los docentes nos enfocamos en lo
que ensefiamos y no en lo que los estudiantes aprenden o deberian aprender, asi lo afirma
Lorenzato (2015): “Algunas veces como profesores, parecemos estar tan preocupados en
ensefiar que no tenemos paciencia para esperar que los alumnos aprendan, y asi
mostramos nuestro saber sin dar suficiente atencion al aprendizaje de los alumnos”.

“La adolescencia se caracteriza por ser un momento vital en el que suceden gran
namero de cambios que afectan a todos los aspectos fundamentales de una persona”
(Moreno, 2015, p. 10). Debido a lo mencionado se establece que a medida que el ser
humano se desarrolla se produce un proceso cognitivo mas complejo, de tal manera que
el aprendizaje de la Matematica en alumnos adolescentes requiere de mayor atencion

debido a que como lo sefiala el Ministerio de Educacion (2019):
A partir del subnivel medio y superior de EGB se van complejizando de forma

sistematica los contenidos y procesos matematicos, los estudiantes utilizan

definiciones, teoremas y demostraciones lo que conlleva al desarrollo de un
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pensamiento reflexivo y l16gico que les permite resolver problemas de la vida real.
(p. 362)

Las estrategias que se utilizan en el proceso de ensefianza de las Matematicas
deben estar enfocadas en crear situaciones que permitan reflexionar y descubrir nuevos
conocimientos, mediante actividades ludicas, pues como lo menciona Corbalan y
Deulofeu (1996, citado en Muiiiz et al., 2014): “Las implicaciones de tipo emocional, el
caracter ludico, el desbloqueo emocional, la desinhibicidn, son fuentes de motivacion que
proporcionan una forma distinta a la tradicional de acercarse al aprendizaje” (p. 20).

En definitiva, debido a la estructura compleja del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la matematica y a la dificultad que conlleva trabajar con los adolescentes,
la gran parte de docentes contintan con la aplicacién de técnicas tradicionales, las cuales
se enfocan en cubrir contenidos a través de la estandarizacion y memorizacion de modelos
matematicos, de tal manera que el aprendizaje se dificulta, esto se ve reflejado en el bajo
desempefio escolar y en el poco interés por la asignatura. En consecuencia, s necesario
plantear técnicas que motiven el aprendizaje de la matematica tomando en cuenta los
intereses y necesidades reales del alumnado. Asi pues, al ser considerada la Matematica
como una ciencia indispensable para la formacién de ciudadanos, es importante centrar
la atencion en la creacion de bases solidas que permitan desarrollarse y cumplir las
expectativas de la sociedad. “Para esto la ensefianza de las Matematicas debe planearse y
desarrollarse teniendo en cuenta el complejo contexto de identificacion de los alumnos
considerando y respetando su cultura, asi como sus aspiraciones, necesidades y
posibilidades” (Lorenzato, 2015). De tal manera que se deje de lado la ensefianza
unidireccional de la Matematica centrada en la transmision de conocimientos, como un
discurso o exposicion del docente en el aula de clase, transformandose en una ensefianza
sin interaccion, que no admite discusién de los procedimientos que llevaron a la
consecucion de los resultados. En consecuencia, el alumno encontrara asi una Matematica
sin sentido, alejada de la vida real del adolescente y del entorno en que se desenvuelve,
desaprovechando el potencial ludico de las actividades que se puedan plantear utilizando
los contenidos matematicos, lo que da lugar a que la asignatura sean considerada como
una ciencia altamente compleja y dificil de entender, provocando desilusion, frustracion

y otros efectos psicoldgicos, tanto para estudiantes como para docentes.
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2.2.2. Gamificacion
2.2.2.1. Definicion

Para comprender la gamificacion es necesario entender en primer lugar que: “Los
juegos son actividades que acomparian a las personas desde temprana edad, debido a que
por medio de ellos se estimula a los nifios para el desarrollo de nuevas estructuras
mentales” (Londofio y Rojas, 2020, p. 496).

En este sentido se debe mencionar que los juegos han tenido una evolucion a lo
largo de los afios, de tal manera que se han incluido en el ambito educativo como técnicas
de ensefianza, los cuales han tomado una estructura formal para la aplicacion en el aula
de clase, aun cuando la denominacion de los mismos se han transformado, tal como se
puede visualizar en la figura 2, el propoésito en la educacion es el mismo, pues se relaciona
la diversidn con los conocimientos para el logro de los objetivos planteados.

Figura 2: Evolucion de los juegos en contextos educativos
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Fuente: Londofio y Rojas (2020).

En la actualidad el término que ha tomado mayor relevancia con relacion a esta
técnica y que se utiliza es gamificacion, Teixes (2014) menciona que:

La gamificacion en la educacién y la formacion es la aplicacion de recursos de los

juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) para modificar los comportamientos

de los alumnos para que el resultado de la accion educativa o formativa sea

efectiva para ellos, para el impartidor y para el promotor de ésta. (p. 108)
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Holguin et al. (2020) establece que: “Gamificar es el proceso activo, recreativo y
motivacional del docente cuya finalidad es regular los procesos de: a) aprendizaje, b)
metacognicion, c¢) evaluacion y d) reforzamiento” (p. 82).

Por lo tanto, la gamificacion es una técnica de ensefianza que traslada las
mecénicas de los juegos a diferentes ambitos. En el campo educativo facilita la
transferencia de conocimientos de una forma mas divertida, logrando una experiencia
positiva en los alumnos. Razon por la cual, la aplicacion de esta técnica ha despertado
interés en estos Ultimos afos, principalmente en asignaturas cuya naturaleza es mas
compleja, asi lo muestra la figura 3, con la finalidad de mejorar los aprendizajes mediante
la motivacion y el cambio de comportamientos.

Figura 3: Area de aplicacion de los juegos para el aprendizaje
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Fuente: Londofio y Rojas. (2020)

La aplicacién de la gamificacion es un desafio, pues requiere que se cumpla el

propdsito para el cual fue disefiado, tomando en cuenta lo que menciona Ordas (2018):
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El proposito de la gamificacion, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes de
los juegos, para aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego en si
mismo. Es una forma de llamar a la accion, de motivar un comportamiento. (p.
30)

Cabe sefialar que la gamificacidn es una técnica creativa y beneficiosa en el &mbito
educativo, pues permite obtener mejores resultados en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, asi lo indica Contreras y Eguia (2016):

Su potencial para moldear el comportamiento de los usuarios es interesante y
eficaz (en algunos casos) para diversas areas. Algunos centros de educacion en
linea como khanacademy.org o codeacademy.com, utilizan el juego para aumentar
la participacion de los usuarios. Cursos, talleres o asignaturas implementan la
gamificacion, con la idea de que los usuarios puedan aprender de una manera

diferente y divertida. (p. 7)

De tal manera que la gamificacion genera una serie de “beneficios en su practica
como son: incremento de la motivacién escolar, disposicion positiva para aprender,
mayor autonomia, incremento del feedback entre profesorado-alumnado e
individualizacion de la ensefianza” (Manzano y Dominguez, 2018, p. 262).

Parra y Torres (2018) también mencionan una serie de beneficios de la
implementacion de la gamificacion en el aula de clases, los cuales se detallan a

continuacion:

Los estudiantes:

- Aumentan la motivacion en las clases.

- Les sirve de ejercicio de autoevaluacion.

- Mejoran sus habilidades sociales y el trabajo en equipo
- Se estimula la creatividad

- Se trabajan valores tan importantes como el compaferismo, la motivacion, la

superacion, la comunicacion y el trabajo en equipo.
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Para los profesores:

- Sirve como actividad principal o como actividad comodin en algunas sesiones

especiales.

- Permite crear un ambiente distendido entre el alumnado o entre los alumnos y

los profesores.

- Permite reforzar y poner en practica los conocimientos adquiridos en las clases

y escapar de la monotonia.

- Se puede ajustar a las necesidades especiales de los alumnos. (p. 172)

Uno de los beneficios mas significativos de la implementacion de la gamificacién

es la motivacion que genera en el alumnado, es por ello que Oliva (2016) indica que:

Necesariamente el docente debe recordar que un grupo de estudiantes motivados
son facilmente transformados en una clase disciplinada y empefiada en la
realizacion del fiel cumplimiento de los objetivos académicos; por tanto, la
condimentacion que le da la gamificacién al caldo del saber permite el hecho de
que desde el estudiante mas desinteresado hasta el més atento puedan asumir el
reto de aprender y superar sus dificultades de aprendizaje, ya que la gamificacion

les permite ver el error como algo bueno y superable. (p. 36)

De acuerdo con lo anterior es necesario entender que la motivacion es “aquello
que origina, mantiene y orienta el comportamiento de las personas guiandolas hacia el
cumplimiento o realizacion (o no) de ciertos fines o metas particulares” (Herrera'y Matos,
2009, pp. 19-20). Por consiguiente, los estudiantes motivados son moldeables para
adquirir aprendizajes significativos, es por ello que la motivacion es un factor
determinante del rendimiento académico de los estudiantes. Ahora bien, si se enfoca la
motivacidn segun la teoria de las necesidades se genera un proceso, en la cual existe una
serie de momentos antes de llegar al cumplimiento de los objetivos, asi se lo puede

observar en la figura 4.

26



Figura 4: Proceso de la motivacion
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Fuente: Charleux y Loubat (2016).

La motivacion se clasifica de acuerdo con el origen del impulso del individuo en:
motivacién intrinseca y motivacion extrinseca. Asi, Ajello (2003, citado en Naranjo,
2009) establece que:

“la motivacion intrinseca se refiere a aquellas situaciones donde la persona realiza
actividades por el gusto de hacerlas, independientemente de si obtiene un
reconocimiento 0 no. La motivacion extrinseca, por su parte, obedece a
situaciones donde la persona se implica en actividades principalmente con fines
instrumentales o por motivos externos a la actividad misma, como podria ser

obtener una recompensa” (p. 166).

En cuanto a la clasificacion de la motivacién, se debe tomar en cuenta que tanto

la motivacion intrinseca como la motivacion extrinseca estan inmersas en el desarrollo de
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la gamificacion, sin embargo, los docentes deben apuntar a que el alumnado se enfoque
en mayor medida a la consecucion de los aprendizajes que a la obtencién de notas o
beneficios por estimulos externos, esto se puede notar en la figura 5.

Figura 5: Tipos de motivacién
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Fuente: Carrillo et al. (2009)

Es importante tomar en cuenta que esta técnica se hace efectiva cuando la forma
de aplicacion es correcta, es por ello que los docentes que la utilicen deben tener un
conocimiento adecuado, con el fin de lograr el verdadero propdsito y no desgastar
recursos y tiempo con una mala practica de la misma. Cabe mencionar que ninguna
técnica es efectiva por si sola, pues se requiere plantear de manera adecuada las acciones
de aprendizaje que se van a utilizar dentro y fuera del aula de clase, caso contrario no se
obtendra el resultado esperado, dado que el propdsito de la gamificacion consiste en

obtener aprendizajes significativos mediante la aplicacion de las mecéanicas del juego.

2.2.2.2. Elementos

La gamificacion utiliza la mecéanica de los juegos, por ello es importante conocer
en primer lugar los elementos de estos en general, Ordas (2018) menciona que: "Segun el
MDA Framework, un marco de referencia para el disefio e investigacion de juegos, hay
tres componentes fundamentales en toda interaccion del jugador con el juego: mecanicas,

dinamicas y estética”(p. 49).
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Una vez que se establecen de manera general los elementos, se debe llevar a la
aplicacion de estos componentes en la gamificacion en el proceso educativo, en este caso

Teixes (2014) menciona que:

Asi, para construir un sistema gamificado, debe partirse de la definicion del
objetivo, entendido como uno de los elementos clave de una integracion de éxito.
A continuacién, se deberan construir las mecanicas alrededor de ese objetivo.
Pone un énfasis particular en la comunicacion con el usuario/jugador para que en
todo momento se puedan resolver las preguntas: «;como participo?» y «;por qué

sigo implicado?»." (p. 86)

Segun Ordas (2018) se puede distinguir tres elementos fundamentales de la
gamificacion: las dinamicas, las mecéanicas y los componentes, tal como se muestra en la

figura 6.

Dinamicas: Describe las mecanicas de juego en tiempo de ejecucion actuando
sobre el jugador a lo largo del tiempo. Es el apartado méas cercano a los factores
motivacionales de nuestro juego. Ejemplos son: ayudar, relacionarse, descubrir,
progresar, comprometerse con algo, competir, crear, decidir, expresarse,
colaborar, refuerzo moral, ganar, destacar, coleccionar, curiosear, entretenerse,
etc.

Mecénicas: Describe las reglas de juego con instancias de componentes para la
creacion de dindmicas de juego. Ejemplos: «Si ves este video obtendras 10
puntos»; «Contesta esta encuesta y consigue el nivel experto»; «Completa este
formulario y desbloquearas esta insignia»; «Tienes 15 minutos para leer este
contenido»; «Si recomiendas esto, obtendrés...».

Componentes: Describe los elementos o caracteristicas de juegos para crear
mecanicas o dar feedback a los jugadores. Ejemplos son: puntos, medallas,
clasificaciones, logros, recompensas, niveles, cuenta atras, aleatoriedad, barra de

progresion, misiones, avatares, bienes virtuales, premios, etc. (pp. 82-83)
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Figura 6: Pirdmide de los elementos de la gamificacion
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Fuente: Adaptado de Werbach (2012).

Las mecanicas y los componentes hacen que el avance del sistema gamificado sea

visible, es por ello que dentro de los mismos se establece otros elementos, en la tabla 3 se

muestra cada uno de ellos de acuerdo a la estructura que indica Teixes (2014):

Tabla 3: Elementos de la gamificacién

MECANICAS Y COMPONENTES

DINAMICAS

1. Puntos: Son valores numéricos que se consiguen en los juegos y en los

sistemas gamificados tras llevar a cabo una o varias acciones, segun el

. Recompensas: Es algo de valor que se obtiene

tras la realizacion de wuna acciéon o la

pueden incrementarse en el computo

de cada jugador.

caso. consecucion de un objetivo.
Se ganan a partir de las acciones de los . o
. - . . Status: Se entiende como un sentimiento de
jugadores. Se utilizan para seguir y o
) = reconocimiento por parte de terceros y un
* Puntos de experiencia recompensar ciertas actividades. Solo

sentimiento de popularidad, de prestigio, de

respeto o de captacion de la atencion.

Se consiguen y miden lo mismo que los
«puntos de experiencia» pero se
 Puntos compensables . .
pueden canjear para comprar bienes y

servicios reales.

. Logros: Conseguir algo que tiene un cierto

nivel de dificultad, alto pero factible tras un

esfuerzo razonable.

Se canjea directamente en moneda real
* Moneda: para la adquisicion de bienes y

servicios.

. Autoexpresion:  Las  personas  buscan

diferenciarse del resto mediante el aspecto, las

acciones que llevan a cabo, etc.

30




. . » 5. Competicién: Una de las maneras de obtener
Se consiguen en la interaccion con el . y B
. . . . satisfaccion en el desempefio de una accién es
* Puntos de habilidad juego o sistema. Reflejan el dominio
] o comparando nuestros resultados con los de los
del juego o de una actividad concreta. i
demés.

Se ganan mediante las acciones de |6. Altruismo: Este se basa en la entrega de bienes

. B otros jugadores. Permiten hacer el 0 servicios a los demas sin una compensacion
* Puntos sociales o de reputacion . . .
seguimiento y  recompensar las directa o prevista.

acciones o contribuciones de éstos.

7. Feedback: Permite a los jugadores/usuarios

2. Medallas (badges): Son representaciones gréaficas de los logros que se conocer cuél es su grado de cumplimiento o
obtienen en un juego o sistema gamificado. progreso en el juego o sistema en el cual
participan.

8. Diversion (Fun): Considerar que contenga

o . elementos de diversién como el sentimiento de
3. Clasificaciones (leaderboards): Este elemento ordena de manera visual a o »
o . . . » victoria, la resolucion de problemas, los deseos
los usuarios/jugadores de un sistema gamificado segun la consecucion de B ) .
de exploracién, el trabajo en equipo, la
las metas propuestas. L .
sorpresa, la imaginacion, el compartir, la

asuncion de nuevos roles, el relajamiento, etc.

4. Retos y misiones: Los retos implicarian un limite de tiempo para su
consecucion. Una mision determina una serie de acciones a llevar a cabo

por parte del jugador para conseguir un objetivo.

5. Avatares: Son representaciones personales y Unicas de los

usuarios/jugadores en un juego o sistema gamificado.

6. Niveles: Son uno de los principales componentes que despiertan la
motivacion en los juegos. Los niveles son, pues, un indicador del grado de

progreso en un juego o actividad.

7. Bienes virtuales: Son objetos o bienes intangibles que los

jugadores/usuarios compran o ganan para utilizar en sus juegos en linea.

Fuente: Elaboracién propia con base en Teixes (2014).

La gamificacion no es una estructura rigida, pues varia de acuerdo con el contexto
en el que se va a desarrollar, por ello varios autores plantean esta técnica desde diferentes
perspectivas, asi Ordas (2018) incluye la narrativa dentro de la dindmica de un sistema

gamificado y manifiesta que:

La narrativa debe ser una parte fundamental de nuestro sistema gamificado puesto
que va a ser la forma de crear expectacién y captar la atencion. Es una forma de
enganchar, de contar una historia que tenga que ver con cosas que interesen a
nuestros usuarios. (p. 61)

Otro aspecto importante que se debe tomar en cuenta en gamificacion son los tipos

de jugadores, ya que los usuarios o participantes se identifican y motivan de acuerdo con
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las caracteristicas de cada uno de ellos. La clasificacion de los jugadores en base al
modelo que plantea Bartle (1996, citado en Ordas, 2018) considera 4 tipos:

- Los socializadores (socializers) estan interesados en interactuar con otros
jugadores. Esto generalmente significa hablar, pero puede extenderse a otros
comportamientos como descubrir cosas de otros y conocerlos. El entorno del
juego es solo un escenario, los personajes son los que lo hacen convincente. Los
socializadores estan orgullosos de sus amistades, sus contactos y su influencia.

- Los exploradores (explorers) estan interesados en que el juego les sorprenda, es
decir, en interactuar con el entorno en el que se encuentran. No les interesa la
puntuacion, sino la libertad que les proporciona el juego y su capacidad para
asombrarles. Los exploradores estan orgullosos de su conocimiento, de que los
jugadores nuevos les traten como fuentes de conocimiento.

- Los conseguidores o triunfadores (achievers) estan interesados en actuar en el
entorno en el que se encuentran. Quieren dominar el juego y controlarlo. Estan
orgullosos de su estatus elevado en la jerarquia y del tiempo que tardaron en
alcanzarlo.

- Los asesinos (killers) estan interesados en actuar con otros jugadores. Solo
desean demostrar su superioridad sobre los demas. EI conocimiento acumulado es
inatil a menos que pueda aplicarlo para que afecte a una persona. Los asesinos
estdn orgullosos de su reputacién y de sus habilidades de lucha a fuerza de

practica. (p. 43)

2.2.2.3. Estructura
La gamificacion es un sistema estructurado que debe contener ciertos elementos

que Ottaviano (2017) propone a continuacion:

Algunos de los elementos propios de los juegos que se suelen tomar para
gamificar un entorno educativo son los siguientes: retos y misiones (generan
motivacion porque presentan una situacion problematica o un reto a resolver);
reglas, turnos y restricciones (disefiadas para limitar las acciones de los

jugadores); narrativa, identidades y personajes (sitian a los jugadores en el
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contexto realista donde las acciones pueden llevarse a cabo); recompensas en
vidas 0 monedas (son bienes recibidos en el juego para acercarse al objetivo);
retroalimentacion en base a pistas visuales y sefializaciones (dirigen el avance
del usuario a partir de su comportamiento) y cooperacion y competencia
(animan a los jugadores a aliarse para lograr un objetivo en comun y a enfrentar

a otros para lograr el objetivo antes o mejor). (p. 93)

Segun Aranda et al. (2015), la gamificacion se establece mediante la siguiente
estructura: "Dentro del amplio conjunto de opciones que la gamificacion explora,
nosotros vamos a analizar seis elementos primarios: puntos, niveles y progresion de la
dificultad, tabla de puntuaciones, insignias y desafios."(p. 316)

Existen varios modelos para disefiar un sistema de gamificacion, sin embargo,
Teixes (2014) establece un modelo en el que se combina algunos elementos de otras
propuestas que contiene las siguientes fases como lo muestra la figura 7.

Figura 7: Fases de un sistema gamificado

Definir
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obietivos Entender la Delinear las Construir el Mantener la
audiencia, conductas sistema Implementar [ integracidn
- objetivoy objetivo gamificado actualizada
Por qué el contexto
(Objetivo)

Fuente: Teixes (2014).

Los objetivos son fundamentales dentro de un sistema gamificado, ya que
debemos plantear quée es lo que se quiere conseguir y por qué se quiere aplicar esta
técnica. Una vez que se establecen los objetivos es importante realizar el analisis del
entorno en el cual se va a desarrollar este proceso y el grupo que va a participar en el
mismo. A continuacion, se empieza a delimitar conductas que se quieren modificar, de
tal manera que esté claro lo que se quiere conseguir en los alumnos. Posterior se define
los elementos que se van a incorporar en el sistema y se procede a ejecutarlos de acuerdo
con la planificacion establecida. Finalmente se debe realizar un proceso de monitoreo y

actualizacion del sistema gamificado, pues se debe evaluar si el proceso ha cumplido los
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objetivos planteados, de no ser asi se debe realizar una modificacion al modelo propuesto
(Teixes, 2014).

Para el disefio de la gamificacion se establece dividir la propuesta en dos partes,
por un lado, realizar la planificacion educativa y, por otro, disefiar la estructura de la
gamificacion. Cada elemento de la planificacion se vincula con un elemento de la
estructura de la actividad gamificada que se vaya a disefiar (Vazquez, 2021), tal como se
puede observar en la figura 8.

Figura 8: Relacion de los elementos de la planificacion y los elementos de la

gamificacién
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Fuente: Vazquez (2021).

En la actualidad existen muchas herramientas que permiten el disefio de sistemas
de gamificacion mediante el uso de la tecnologia, a continuacion, se menciona algunas de

ellas, segun Gonzalez (2019) los mas utilizados son:

- Kahoot: Esta herramienta se basa en el juego de preguntas y respuestas. Es una
herramienta muy sencilla de manejar por el profesorado y facil de usar por el
alumnado. Es Util para repasar contenidos, motivar a los estudiantes realizando
competiciones individuales o grupales y para propiciar el debate en clase.

- Cerebriti: Esta herramienta permite que los estudiantes puedan crear sus propios
juegos educativos al mismo tiempo que pueden jugar con otras creaciones de otros

participantes y poner a prueba los conocimientos.
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- Brainscape: Esta herramienta est4 basada en la creacion de tarjetas digitales y
permite crear juegos tipo “flashcards” y especialmente se ha disefiado para
dispositivos moviles.

- Edmodo: Es una red social gamificada con fines educativos. Permite asignar
insignias, crear retos y ejercicios a individuos o grupos.

- Classcraft: Es una plataforma muy cercana a los videojuegos tipo World of
Warcraft para educacion, por tanto, muy visual y atractiva, con distintos
personajes (magos, sanadores, guerreros). EI objetivo es crear misiones en donde
los equipos deben ir superando retos colaborativamente para adquirir puntos y oro.
- Classdojo: Es una plataforma gamificada que permite conectar a las familias con
los centros educativos. De esta forma se podra ir viendo la evoluciéon de los
estudiantes de forma compartida entre los padres y madres y el profesorado.

- Quizizz: Es una herramienta similar a Kahoot en donde el profesorado puede
crear tests para realizar en clase en tiempo real. Permite compartir estos test con
otros profesores y también enviarlas para hacerlas en la casa.

- Genially: Es una herramienta muy util para crear contenidos interactivos
(presentaciones, infografias, etc.) y trae plantillas de juegos interactivos y
gamificacion.

- Socrative: Es una herramienta similar a Kahoot para juegos de preguntas y
respuestas. Permite realizar el registro de los estudiantes y saber los resultados de
forma online o descargarse en una hoja de célculo.

- Plickers: Es una herramienta que permite realizar juegos de preguntas y
respuestas, tal como Kahoot o Socrative, pero con la ventaja de que no necesita
que cada estudiante tenga un dispositivo, sino que el profesor/a es quien debe tener
un Smartphone o tableta para comprobar los resultados.

- FlipQuiz: Es una herramienta sencilla que permite crear preguntas en formato
tabla y asignar puntuaciones a las respuestas correctas, afiadir lapsos de tiempo,
crear grupos de trabajo, entre otras funcionalidades.

- Toovari: Es una herramienta online que utiliza un sistema parecido a las recetas
de cocina para introducir los elementos de gamificacion. A través de la misma, se

pueden repasar contenidos y posee elementos altamente motivadores. (pp. 12-14)
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Todas las herramientas mencionadas son de mucha ayuda para la preparacion de
una actividad gamificada, las cuales son dindmicas y de facil uso, se las puede aplicar en
cualquier asignatura incluida la Matematica, asi como se muestra en el ejemplo de la
figura 9.

Figura 9: Ejemplo Kahoot
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Fuente: Martin et al. (2017).

2.2.2.4. Gamificacién en el aprendizaje de la Matematica

La Matematica siempre ha incluido en sus sistemas un componente ludico,
mediante el cual se han realizado demostraciones que han dado lugar a algunos modelos
matematicos, es por ello que Mufiiz et al. (2014) indica que: “Introducir el juego u otras
tareas ludicas en el aula no tiene por qué ser complejo en matemaéticas, donde surgen
numerosos planteamientos y problemas cuya resolucion puede ser vista como un premio
0 una meta a alcanzar” (p. 22).

La implementacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
en el ambito educativo pretenden transformar la ensefianza tradicional en un aprendizaje
significativo, de este modo aplicar nuevas técnicas y estrategias es un reto para los
docentes de la asignatura de Matematica, pues como lo sefiala Torres (2021, citado en

Mufiz et al., 2014) “Descubrir que las matematicas son una ciencia fascinante es un

trabajo dificil, puesto que es necesario terminar con esos mitos que la caracterizan” (p.
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21). Por consiguiente, se sugiere establecer una ensefianza con elementos ludicos y
entretenidos que permitan optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en dicha
materia, en la cual la mayor parte de estudiantes tienen dificultades para aprender. Por lo
tanto, la gamificacion pretende fomentar el aprendizaje de la Matematica “cuyo objetivo
es ejercitar y desarrollar destrezas en la resolucion de problemas, asi como adquirir
conocimientos procedimentales y conceptuales que favorezcan las técnicas de
resolucion” (Garcia et al, 2018, p. 82).

La gamificacion puede ejecutarse desde diferentes perspectivas y depende del
contexto o realidad de cada institucién educativa en donde se quiera aplicar, incluso
depende de la diversidad de alumnado en cada aula y de la asignatura en la que se quiera
desarrollar la técnica, sin embargo, se debe tomar en cuenta ciertas pautas generales del

proceso, en el cual se establece que:

El estudiante debe estar guiado por el docente a través de cuatro etapas, que bien
podrian adaptarse al proceso didactico de las Matematicas con Gamificacion: 1)
Discovery o descubrimiento: donde el aprendiz conoce el sistema de
Gamificacion; 2) Onboarding o entrenamiento: donde se enfrenta al estudiante a
situaciones problematicas que pueda resolver, el aprendiz se familiariza con las
dinamicas y mecénicas del juego; 3) Scaffolding o andamiaje: el jugador aplica lo
aprendido de la etapa anterior; y 4) Pathway to mastey o hacia el dominio del
juego: donde se crean las condiciones para que el alumno avance en el juego
mediante la adquisicion de nuevas competencias. (Yu-kai, 2013, citado en Macias,
2017).

Los beneficios de la gamificacion en el aprendizaje de la Matematica son
significativos, pues mejora el aprendizaje mediante la motivacion y el interés de una
asignatura que ha llevado por muchos afios una ensefianza tradicional, dando como
resultado que los alumnos sientan temor o desinterés por el aprendizaje de una materia
dificil de entender y aburrida.

Asi como se puede aplicar la gamificacion en el ambito de la educacion en general,

tambien existe varias aplicaciones encaminadas exclusivamente para la ensefianza de la
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asignatura de Matematica. A continuacion, se menciona algunas aplicaciones que Vives

(2017) nos da a conocer para que los docentes pueden utilizar en sus horas de clase:

e Monster number. Es una aplicacion educativa que consiste en un juego de
plataformas que invita a los nifios a jugar con las matematicas. Con disefios
divertidos, personajes simpaticos, juegos de légica, y operaciones matematicas
que se adaptan a los diferentes grupos de edad.

o EIl rey de las matematicas. En este juego se trata de responder a los retos
matematicos que te proponen para ascender de nivel y convertirse en diferentes
personajes, empezando desde el granjero hasta finalizar con el rey.

o Knowre. Esta genial app consiste en un videojuego donde tus alumnos deberan ir
superando los problemas que van surgiendo. En caso de no saber la respuesta, esta
aplicacion fragmenta el problema por partes més sencillas de manera que con una
minima tutorizacion pueda completar el ejercicio. Con la practica y la guia del
docente, conseguiran entender las matematicas e incluso que les parezcan
divertidas.

o Aequalis. Zen Maths. Un juego que combina las operaciones matematicas y la
resolucion de problemas en un tiempo determinado y acompafiado de una masica
relajante. Cada nivel aumenta de dificultad, integrando las operaciones aprendidas
anteriormente.

o Oraculo matemagico. Este juego se asemeja a un juego de rol, en el que para
conseguir llegar a formar parte de la orden mateméagica se requiere solucionar
diversos ejercicios matematicos. Una vez descargado el juego, se puede ejecutar
sin conexion. jCon esta aplicacion tus alumnos no querrdn parar de aprender

matematicas!

En definitiva, la gamificacion es una tendencia actual en el &mbito educativo,
debido a que genera interés en el aprendizaje de distintas asignaturas que emplean
estructuras rigidas, una de ellas la Matematica, asi Holguin et al. (2019) indica los

componentes en los que actla la gamificacion en esta asignatura:
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Por lo tanto, la gamificacion como estrategia pedagogica permite el logro de
habilidades cognitivas en dos de sus competencias matematicas mas complejas de
desarrollar en el aula como lo es el aprendizaje del célculo numérico y la
resolucion de problemas, ya que en ellas intervienen multiples procesos de

desarrollo. (p. 49)
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CAPITULO I1l: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de investigacion

El alcance del presente estudio es de nivel descriptivo, pues detalla fenGmenos,
situaciones 0 eventos que se generan en un dmbito de interés, de tal manera que el
investigador conozca a profundidad los hechos entorno a dicho fenémeno para su
observacion, andlisis, reflexion y posterior construccion de una solucion efectiva, asi

Gobmez (2016) sefiala que:

Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas y
los aspectos importantes del fendmeno que se somete a analisis. Vale decir, si ya
se ha hecho un estudio exploratorio, y se han identificado los aspectos relevantes
del fendmeno a investigar, este tipo de estudios orientara sus objetivos a
determinar y describir como son esos hechos, o conceptos relevantes del

fendmeno investigado. (p. 75)

La investigacion es de tipo proyectiva, ya que se plantea elaborar una propuesta
innovadora que permita mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
matematica, asi pues, Hurtado (2012) menciona que la investigacion proyectiva “propone
soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion. Implica
explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente

ejecutar la propuesta” (p. 122).

3.2. Disefio de la investigacion

La investigacién se basa en un disefio no experimental debido a que el estudio se
lo realiza en un contexto natural que no requiere la influencia de factores para alterar su
desarrollo normal. De acuerdo con Hernandez et al. (2014), la investigacion no
experimental se trata de: “Estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada de
variables y en los que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para despues
analizarlos” (p. 152).

El disefio se enfoca en la investigacién de campo, ya que se utiliza la informacion

tomada de fuentes primarias, con la finalidad de dar solucion a un problema planteado
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mediante la observacion e interaccion con los objetos de estudio, asi lo menciona Baez
(2018):

La técnica de campo permite la observacion en contacto directo con el objeto de
estudio, y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoria con la
préctica en la busqueda de la verdad objetiva. Se caracteriza porque la recopilacion

de datos debe hacerse en el medio natural donde se produce el hecho a investigar.
(pag. 95)

3.3. Unidades de estudio

La poblacion de estudio con la que se va a trabajar en esta investigacion son los
docentes del area de Matematica del Colegio Fiscal Once de Febrero, debido al tamafio
de la institucion se toma en cuenta a los 3 docentes que imparten asignaturas directamente
ligadas a la Matematica y otras relacionadas, en la que se incluye la asignatura de
Emprendimiento, tanto de Educacion General Basica (EGB) como de Bachillerato
General Unificado (BGU), asi pues, para determinar la poblacion se toma en cuenta la
definicion que menciona Garcia (2012):

Conjunto de elementos o casos que concuerdan con una serie de especificaciones
o caracteristicas definitorias de contenido: lugar y tiempo; que se estudia y da
origen a los datos de la investigacion. Cuando es imposible obtener datos de todo
el universo es conveniente extraer una muestra, subconjunto del universo, que sea

representativa. (p. 50)

A continuacion, se realiza la seleccion de informantes claves, en la que “se
escogen personas por razones especiales como: conocimiento del tema, experiencia o
haber sido protagonista del fendmeno a estudiar, grado de participacion en el grupo social
y en la toma de decisiones y su disposicion para brindar informacion entre otros” (Lopez,
2004, p. 74). En consecuencia, los informantes claves que participan en el presente
estudio son 2 de los 3 docentes del area de matematica, ya que 1 docente no esta de
acuerdo en brindar informacion para el desarrollo de la investigacion. Asi pues, para

seleccionar a los informantes claves se ha tomado en cuenta el criterio de homogeneidad
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de impartir las asignaturas relacionadas al area y el criterio de heterogeneidad la manera

de ensefar o las estrategias utilizadas en el aula.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se va a utilizar la técnica de observacion que permite
la comprension de un determinado fenémeno o situacion, asi Hernandez et al. (2014)
menciona que esta técnica “implica adentrarnos profundamente en situaciones sociales y
mantener un papel activo, asi como una reflexion permanente. Estar atento a los detalles,

sucesos, eventos e interacciones” (p. 399). De acuerdo con Baez (2018) la observacion:

Es una técnica de investigacion que consiste en mirar detalladamente directa o
indirectamente (con apartados adecuados y guias de registros) el fendmeno de
estudio en distintas condiciones, sean estas naturales, artificiales o sociales. (p.
97)

Ahora bien, se va a realizar la observacion de la clase virtual que imparte cada
uno de los docentes del area de Matematica, sin intervenir en ellas, es decir, se realiza una
observacion no participativa, que de acuerdo con Asimov (2012) “Es la que se realiza
cuando el investigador observa de manera neutral sin involucrarse en el medio o realidad
en la que se realiza el estudio” (p. 69). Asi pues, con esta técnica se pretende recoger
datos de la situacion actual referida a las metodologias y estrategias aplicadas por los
docentes en esta materia. La informacion se obtiene de la observacion directa de la clase,
para ello se solicita la autorizacion para el ingreso a la plataforma en la que el docente
imparte su clase, sin dar a conocer la fecha exacta de la observacion aulica para no alterar
los resultados reales. Ademas, se solicita a los docentes la grabacidn de la clase para un
correcto registro de la informacion, pues por la premura del tiempo ciertos criterios no
pueden ser visualizados y es preciso volver a revisar la clase para comprobar la aplicacion
0 no de los mismos.

El instrumento que se va a utilizar para la recoleccion de datos es la guia, registro
o ficha de observacion, que se estructura mediante la escala de Likert, la cual es un
“Conjunto de items que se presentan en forma de afirmaciones para medir la reaccion del

sujeto en tres, cinco o siete categorias” (Hernandez et al., 2014, p. 238). En concordancia
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a lo explicado se va a tomar como referencia la ficha de observacion empleada en las
instituciones educativas fiscales para el acompafiamiento pedagogico, formato emitido
por el Ministerio de Educacion, en el cual es necesario incluir ciertos criterios que se debe
tomar en cuenta para la investigacion, tales como las técnicas, estrategias y metodologias
que utilizan los docentes en el aula, debido a que se requiere de datos de la practica
docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematica. A su vez,
es necesario la incorporacion de un diario de campo, que “es un recurso utilizado para
recoger las incidencias que ocurren durante el proceso de ensefianza aprendizaje”
(Gutiérrez, 2008, p. 338). En efecto, en este instrumento se incluird las actividades
relevantes que se puedan observar en cada una de las clases que imparten los docentes y
que no estan dentro de la ficha de observacion, es decir, es un alcance al primer
instrumento planteado, el cual es un complemento para obtener la informacion precisa,
ya que permite realizar anotaciones importantes de la observacion de la clase sin una
estructura establecida.

Otra técnica que se va a utilizar para la recoleccion de datos en la presente
investigacion es la encuesta, que es “una técnica que pretende obtener informacion que
suministra un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos, o en relacion con un tema
en particular” (Asimov, 2012, p. 72). Esto con la finalidad de contrastar la informacién
obtenida en la observacién de clase y establecer una pauta para la configuracién de la
guia metodoldgica propuesta. El instrumento que se va a utiliza para la aplicacion de la

encuesta es el cuestionario, Baez (2018) menciona que:

El cuestionario se define como una serie de preguntas que tienen como finalidad
obtener datos para una investigacion; su elaboracion requiere de un procedimiento
estricto y una vez que se han planteado las hipétesis y definido las variables, se

procede a seleccionar los indicadores para la elaboracion de las preguntas. (p. 110)

3.5.Técnicas de analisis de datos
Una vez que se realiza la recoleccién de datos mediante las fichas de observacion
y el diario de campo, se tabula la informacion y se efecta un analisis que permita

sintetizar la informacion para la toma de decisiones y de la cual parte la estructura de la
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propuesta, por ello para este estudio se va a aplicar la estadistica descriptiva, de acuerdo

con Lacourly (2010):

La Estadistica Descriptiva es un conjunto de técnicas para construir tablas, resumir
y representar graficamente conjuntos de datos provenientes de un censo o0 una
muestra, con el fin de mostrar sus aspectos mas relevantes, permitir una mejor

interpretacion de los fendmenos estudiados y preparar los estudios inferenciales.
(p. 29)

Los resultados de las fichas de observacion son presentados mediante tablas y
gréficos que nos permiten tener una representacion visual clara y precisa de la
informacidn obtenida. Finalmente se realiza el analisis y la interpretacion de los datos,
que deriva en las conclusiones de la investigacion. Con relacion a los datos del diario de
campo, la informacion se establece en categorias atendiendo a los elementos que
comparten significados afines o a la frecuencia en la que aparecen en las anotaciones
registradas. Para garantizar la credibilidad de la informacion obtenida en la investigacion
de campo es necesario que el andlisis de los datos se apoye en diversas bases teoricas.
También es primordial realizar la triangulacién de métodos en la que se debe cotejar la

informacién de las diferentes técnicas e instrumentos utilizados en la investigacion.

3.6.0peracionalizacién de Variables

Objetivos . Definiciones . . .
e Variables . Dimensiones | Indicadores
Especificos nominales
Diagnosticar la | Situacion Estado en el que | Dimension Conocimiento
situacion actual | actual referida | se encuentran los | cognitiva
referida a los | a los procesos | procesos de
procesos de | de ensefianza | ensefianza de los | Dimension de | Metodologias
ensefianza de los | de los | docentes del area | habilidades Estrategias
docentes del area | docentes del | de matematica. Recursos
de matematica | area de
del Colegio | matematica. Dimension Formacion
Fiscal “Once de institucional | docente
Febrero” durante Proyecto
el afo lectivo institucional
2020-2021.
Dimension Motivacion
emocional Interés
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Describir las | Las estrategias | Caracteristicas Dimension Propdsitos
estrategias metodolodgicas | de los | pedagbgica Técnicas
metodoldgicas utilizadas en el | procedimientos Recursos
utilizadas en el | proceso de | utilizados por los Actividades
proceso de | ensefianza- docentes que
ensefianza- aprendizaje configuran el
aprendizaje por | por los | camino al
los docentes del | docentes del | aprendizaje de la
area de | area de | asignatura  de
matematica  del | matemaética. matematica.
Colegio  Fiscal
“Once de
Febrero” durante
el afio lectivo
2020-2021.
Configurar una | Guia Conjunto de | Dimension de | Justificacion
guia metodologica | reglas, normas y | planificacion | Objetivos
metodoldgica para la | procedimientos Disefio
para la | implementacio | orientados a_lla
implementacion | " _de  lajimplementacion | pimension de | Actividades
de la | 9amificacion yde &} oo0acag Recursos
gamificacion en en el proceso gamificacion en

~ de ensefianza- | el proceso de | . . o
la ensenap_za de aprendizaje ensefianza de la Dlmgns_lon de Tecnlca_s,de
la Maten)atlc_a €N | hara los | asignatura  de seguimiento | evaluacion
el Colegio Fiscal | gocentes  del | matematica. Instrumentos
“Once de | 4rea de de evaluacion
Febrero” durante | matematica.

el afo lectivo
2020-2021.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

4.1. Resultados de la ficha de observacion de clase aplicada a los Docentes de

Matematica del Colegio Fiscal Once de Febrero.
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion de la ficha de
observacion de clase en modalidad virtual, con una duracion de 40 minutos, a los 2
docentes del area de matematica del Colegio Fiscal Once de Febrero que forman parte de
la investigacion.
Dimensidn 1: Actividades previas a la ejecucion de la clase
Criterio 1:

Tabla 4: La planificacion entregada por el docente cuenta con los elementos del

proyecto y la agenda semanal de trabajo.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.

Grafico 1: La planificacion entregada por el docente cuenta con los elementos del

proyecto y la agenda semanal de trabajo.

La planificacion entregada por el docente cuenta con
los elementos del proyecto y la agenda semanal de

trabajo
B Muy de acuerdo

Ni de acuerdo,

X M De acuerdo
De acuerdo RilCh
0% Muy de desacuerdo Ni de acuerdo, ni

acuerdo 0%

en desacuerdo
100% M En desacuerdo

Muy en H Muy en

desacuerdo En desacuerdo desacuerdo
0% 0%

Fuente: Elaboracion propia.
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ANALISIS: El 100% de los docentes que forman parte del estudio presentan la

planificacion de la clase con los elementos correspondientes al proyecto y a la agenda

semanal de trabajo.

INTERPRETACION: Los docentes del area de matematica cumplen con las actividades

previas para la ejecucion de la clase, pues la planificacion es un proceso que mejora el

desarrollo de los aprendizajes en el aula, tomando en cuenta las actividades y recursos

disponibles. Asi lo confirma AFCEGB (2010, citado en Ministerio de Educacion, 2013):
La planificacion permite organizar y conducir los procesos de ensefianza y
aprendizaje necesarios para la consecucion de los objetivos educativos. Ademas,
lleva a reflexionar y tomar decisiones oportunas, pertinentes, tener claro qué
necesidades de aprendizaje poseen los estudiantes, qué se debe llevar al aula y
cdmo se puede organizar las estrategias metodologicas, proyectos y procesos para
que el aprendizaje sea adquirido por todos, y de esta manera dar atencién a la
diversidad de estudiantes. (p. 3)

Criterio 2:

Tabla 5: La plataforma virtual tiene acceso rapido y presta facilidades a los estudiantes

para las clases virtuales.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 2: La plataforma virtual tiene acceso rapido y presta facilidades a los
estudiantes para las clases virtuales.

La plataforma virtual tiene acceso rapido y presta
facilidades a los estudiantes para las clases virtuales

B Muy de acuerdo

Ni de acuerdo,
nien
desacuerdo

De acuerdo

0% M De acuerdo

Muy de acuerdo 0% Ni de acuerdo, ni en

100% desacuerdo
B En desacuerdo

Muy en
desacuerdo B Muy en desacuerdo

0%

En desacuerdo
0%

Fuente: Elaboracién propia.
ANALISIS: Debido a la nueva modalidad de estudio establecida por la emergencia
sanitaria, el 100% de docentes utilizan plataformas que tiene acceso rapido y presta
facilidades a los estudiantes para las clases virtuales.
INTERPRETACION: Los docentes de BGU por disposicion del Ministerio de Educacion
utiliza Microsoft Teams, mientras que los docentes de EGBS utilizan zoom para impartir
las clases virtuales, ambas plataformas son féciles de manejar y con una serie de
herramientas que facilitan las actividades académicas, tanto para los docentes como para
los estudiantes, permitiendo una interaccion apropiada en el proceso educativo.
Dimensién 2: Momento inicial (anticipacién)
Criterio 1:

Tabla 6: La clase se inicia con puntualidad de acuerdo con el horario institucional.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 3: La clase se inicia con puntualidad de acuerdo con el horario institucional.

La clase se inicia con puntualidad de acuerdo al horario
institucional

Nide z?\cuerdo, M Muy de acuerdo
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0% desacuerdo
0% M De acuerdo
Muy de acuerdo

100% Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

M En desacuerdo

En desacuerdo Muy en
desacuerdo W Muy en desacuerdo
. 0%

Fuente: Elaboracion propia.
ANALISIS: El 100% de los docentes del area de Matematica inicia la clase con
puntualidad de acuerdo con el horario establecido para el afio lectivo.
INTERPRETACION: Los docentes inician puntualmente la clase virtual, pues el tiempo
con el que se cuenta es limitado y se rigen a un horario institucional, de tal manera que
las actividades deben ajustarse al tiempo disponible.
Criterio 2:

Tabla 7: El objetivo se da a conocer durante el desarrollo de la clase.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 4: El objetivo se da a conocer durante el desarrollo de la clase.

El objetivo se da a conocer durante el desarrollo de la clase

Ni de acuerdo,
De acuerdo nien B Muy de acuerdo
0,
0% desacuerdo

0%

M De acuerdo

Muy de acuerdo

100% Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

B En desacuerdo

[\ [FIVA:-T Bl ® Muy en desacuerdo

En desacuerdo desacuerdo
0% 0%

Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes dan a conocer el objetivo durante el desarrollo de
la clase, por lo general lo hacen al inicio de esta.

INTERPRETACION: Los docentes mencionan el objetivo de la clase con la finalidad de
que los estudiantes encausen sus perspectivas de aprendizaje, asi pues, al terminar la clase
se puede establecer si se logra o no el objetivo planteado.

Criterio 3:

Tabla 8: La actividad de motivacion guarda relacion con el objetivo de la clase.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 5: La actividad de motivacion guarda relacion con el objetivo de la clase.

La actividad de motivacion guarda relacion con el objetivo de
la clase

Ni de acuerdo,
nien B Muy de acuerdo
Muy en desacuerdo
desacuerdo 0% B De acuerdo
100%

De acuerdo
0%

Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo

B En desacuerdo

Muy de acuerdo B Muy en desacuerdo
0%

Fuente: Elaboracién propia.

En desacuerdo
0%

ANALISIS: En la observacion de clase se comprueba que el 100% de los docentes no

realizan la actividad de motivacion durante la hora de clase.

INTERPRETACION: Los docentes tienen deficiencia en el empleo de la actividad de

motivacidn, pues no realizan esta actividad en la hora de clase, la cual es indispensable

para despertar el interés en los estudiantes, asi lo menciona Sellan (2017):
La motivacion es muy importante en el momento de aprender dado que esté ligado
directamente con la disposicion del alumno y el interés en el aprendizaje, ya que
sin el trabajo del estudiante no servira de mucho la actividad del docente, por lo
cual se considera que mientras mas motivado estd el alumno mas aprendera y
Ilegara facilmente al aprendizaje significativo. (p. 56)

Criterio 4:

Tabla 9: Los conocimientos previos de los estudiantes son identificados mediante el

planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o experiencias.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 6: Los conocimientos previos de los estudiantes son identificados mediante el
planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o experiencias.

Los conocimientos previos de los estudiantes son identificados
mediante el planteamiento de hechos, problemas, interrogantes
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes identifican los conocimientos previos de los
estudiantes mediante el planteamiento de hechos, problemas, interrogantes o
experiencias.
INTERPRETACION: Para establecer el punto de partida, es importante que los docentes
puedan identificar los conocimientos previos mediante la informacion que disponen los
estudiantes sobre un tema especifico, a traves de actividades que permitan traer a la
memoria ideas, conceptos 0 experiencias anteriores que proporcionen las bases para
construir los nuevos conocimientos.
Criterio 5:

Tabla 10: El punto de partida para el nuevo conocimiento son los conocimientos

previos vinculados al medio donde se desenvuelve el estudiante.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 7: El punto de partida para el nuevo conocimiento son los conocimientos

previos vinculados al medio donde se desenvuelve el estudiante.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: EI 50% de los docentes hace evidente la vinculacion de los conocimientos
previos al medio donde se desenvuelve el estudiante, mientras que el otro 50% realiza
dicha vinculacion con cierta ambigiiedad.

INTERPRETACION: Los docentes deben establecer una relacion entre los que el
estudiante ya sabe con situaciones reales que ha enfrentado, ya que con ello se busca
obtener un aprendizaje sélido y significativo de los nuevos contenidos. Esta vinculacion
se la debe realizar de manera clara, con la finalidad de incrementar el interés por aprender
con base en sus necesidades y experiencias propias, caso contrario genera confusion y
desinterés.

Criterio 6:

Tabla 11: Utiliza las estrategias de pausas activas dentro del desarrollo del proceso

educativo.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 8: Utiliza las estrategias de pausas activas dentro del desarrollo del proceso

educativo.
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: Los docentes de matematica tienen deficiencia en la utilizacion de pausas

activas, es asi como el 100% de docentes no realizan esta actividad en la hora de clase.

INTERPRETACION: Las pausas activas son breves espacios en los que se realizan
actividades de movimiento, esto para captar de mejor manera la atencion de los
estudiantes, pues permite romper la rutina y previene el estrés que provoca al recibir una
hora de clase, es por ello la importancia de realizarla. Sin embargo, los docentes no lo
realizan debido al tiempo que se requiere para la explicacion de los contenidos de la

asignatura, dejando de lado esta actividad.

Criterio 7:

Tabla 12: El planteamiento de hechos, problemas o experiencias provoca que los

estudiantes cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 2 100%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 9: El planteamiento de hechos, problemas o experiencias provoca que los

estudiantes cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas.
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: En la observacion de clase se verifica que el 100% de los docentes plantean
hechos, problemas, interrogantes o experiencias que provocan que los estudiantes
cuestionen sus conocimientos previos mediante preguntas.
INTERPRETACION: Los docentes mediante el planteamiento de hechos, problemas o
experiencias generan curiosidad como punto de partida para la indagacion y la
reorganizacion de sus procesos cognitivos anteriores y a partir de ello construir un
conocimiento mas solido.
Dimensién 3: Momento de desarrollo (construccién del conocimiento)
Criterio 1:

Tabla 13: Los estimulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) son utilizados en

forma variada en la construccién del conocimiento.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 10: Los estimulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) son utilizados en

forma variada en la construccién del conocimiento.

Los estimulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) son
utilizados en forma variada en la construccion del
conocimiento.
B Muy de acuerdo

Mity£le De acuerdo
acuerdo 0% H De acuerdo
0% Muy en
desacuerdo Ni de acuerdo, ni en

100% desacuerdo
B En desacuerdo

Ni de acuerdo,

nien B Muy en desacuerdo
desacuerdo En desacuerdo
0% 0%

Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: Los resultados obtenidos en la observacion de clase sefialan que el 100% de
los docentes no utilizan estimulos auditivos, visuales o kinestésicos (motriz) de forma
variada en la construccion del conocimiento.
INTERPRETACION: Los docentes son muy limitados en la utilizacion de diferentes
estimulos en el aula, lo que dificulta el proceso de ensefianza aprendizaje ya que se debe
tomar en cuenta los distintos estilos de aprendizaje que tienen los estudiantes, para ello
se debe implementar diferentes recursos ya sean visuales, auditivos o kinestésicos que
permitan receptar de mejorar manera la informacidn que se quiere transmitir.
Criterio 2:

Tabla 14: La construccién del conocimiento se realiza a traves de actividades y

preguntas que generan reflexién, opinién y argumentacion.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 11: La construccion del conocimiento se realiza a través de actividades y

preguntas que generan reflexion, opinidn y argumentacion.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: La construccion del conocimiento a través de actividades y preguntas que
generan reflexién, opinion y argumentacion se ve limitada por el 100% de los docentes.
INTERPRETACION: Para que el aprendizaje sea solido y estructurado se requiere de
procesos de reflexion que permitan que los estudiantes construyan los conocimientos en
base a sus propias ideas. Sin embargo, los docentes no generan espacios de reflexion,
opinién y argumentacion, pues son ellos quienes imparten la clase magistral y exponen
los contenidos que los estudiantes deben aprender.

Criterio 3:

Tabla 15: La participacién activa de los estudiantes es estimulada durante el desarrollo

de la clase.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 12: La participacion activa de los estudiantes es estimulada durante el

desarrollo de la clase.
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ANALISIS: El 100% de docentes no estimulan la participacion activa de los estudiantes
durante el desarrollo de la clase, pues son ellos el centro de atencion del proceso de
ensefianza-aprendizaje

INTERPRETACION: Los docentes son quienes imparten la clase y no incentivan la
participacion de los estudiantes, en ciertos casos se realizan preguntas, pero los
estudiantes no se motivan para responderlas, de tal manera que finalmente quien responde
a dichas interrogantes son los mismos docentes.

Criterio 4:

Tabla 16: La aplicacién del nuevo conocimiento se la realiza en situaciones reales.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 13: La aplicacién del nuevo conocimiento se la realiza en situaciones reales.
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ANALISIS: El 100% de docentes que participan en el estudio aplican el nuevo
conocimiento en situaciones reales.
INTERPRETACION: Los docentes deben establecer coherencia entre el aprendizaje y su
aplicacion en situaciones reales, de esta manera el aprendizaje tendrd sentido en el
proceso cognitivo de los estudiantes, generando mayor interés por adquirir los
conocimientos. En este contexto, los docentes ejemplifican y muestran la utilidad de los
contenidos en situaciones de la vida cotidiana.
Criterio 5:

Tabla 17: El tiempo asignado a cada momento de la clase permite que los estudiantes

cumplan las actividades propuestas.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 14: El tiempo asignado a cada momento de la clase permite que los estudiantes

cumplan las actividades propuestas.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes asignan un tiempo justo para cada momento de la
clase, lo cual permite que los estudiantes cumplan las actividades propuestas.
INTERPRETACION: En el plan de clase se debe establecer tiempos para cada una de las
actividades propuestas, de tal manera que se pueda cumplir cada una de ellas, asi pues, al
momento de ejecutar el plan se deberd tomar en cuenta el tiempo asignado a cada
momento, de tal manera que el plan sea ejecutado en su totalidad y en el tiempo
establecido de acuerdo con el horario institucional.

Criterio 6:

Tabla 18: El docente demuestra seguridad en el manejo del contenido cientifico durante

el desarrollo de la clase.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 15: El docente demuestra seguridad en el manejo del contenido cientifico
durante el desarrollo de la clase.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes demuestran seguridad en el manejo del contenido
cientifico durante el desarrollo de la clase.

INTERPRETACION: EI dominio de los conocimientos se enfoca en la premisa de que
“no se puede ensefiar lo que no se sabe” (Martin del Pozo et al., 2013, p. 366), por lo que
se establece que los docentes tienen competencias académicas que les permiten
desenvolverse en el aula de clase.

Criterio 7:

Tabla 19: El docente relaciona el tema de la clase con los conocimientos de otras areas

0 asignaturas.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 16: El docente relaciona el tema de la clase con los conocimientos de otras
areas o asignaturas.

El docente relaciona el tema de la clase con los
conocimientos de otras areas 0 asignaturas

B Muy de acuerdo

Ni de acuerdo, ni
en desacuerdo [ IDEEICIEILel6)
0%

De acuerdo
(13

Muy de acuerdo

100% Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo

B En desacuerdo
Muy en

desacuerdo EEEIIEEIE w Muy en desacuerdo
0% %

Fuente: Elaboracion propia.
ANALISIS: El 100% de los docentes del area de Matematica relacionan el tema de la
clase con los conocimientos de otras areas 0 asignaturas.
INTERPRETACION: Los docentes establecen la importancia de la asignatura de
Matemética como un conjunto de conocimientos conectados con la realidad y la
aplicacion en diferentes &mbitos, lo cual permite avivar el interés y la curiosidad por el
estudio de la Matematica.
Criterio 8:
Tabla 20: El docente aplica estrategias innovadoras que permiten aumentar el interés en

la asignatura.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 17: El docente aplica estrategias innovadoras que permiten aumentar el interés

en la asignatura.
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Fuente: Elaboracidn propia.

ANALISIS: Los resultados obtenidos en la observacion de clase sefialan que el 100% de
los docentes no aplican estrategias innovadoras que permitan aumentar el interés en la
asignatura.

INTERPRETACION: Los docentes utilizan estrategias tradicionales de ensefianza, en el
que “el alumno es considerado pasivo y receptor, con la mente en blanco en la que pueden
cincelarse los conocimientos que provienen del libro de texto o de la mente del docente”
(Renés y Martinez, 2016, p. 231).

Criterio 9:

Tabla 21: La metodologia de ensefianza que utiliza el docente se rige estrictamente a lo

propuesto en el PCI.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 1 50%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 18: La metodologia de ensefianza que utiliza el docente se rige estrictamente a

lo propuesto en el PCI.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 50% de los docentes utiliza la metodologia de ensefianza propuesta en el
PCI, mientras que el otro 50% utiliza otra metodologia.
INTERPRETACION: Los docentes que forman parte de la institucion deben regirse a las
disposiciones y a las politicas que se establecen en el PCI, por lo que un docente que es
parte de la institucién desde hace varios afios acata la disposicién, mientras que la otra
docente no lo hace, esto debido al desconocimiento al formar parte del nuevo personal
docente que ingresé en el presente afio lectivo.
Criterio 10:

Tabla 22: Las conclusiones, definiciones y otras generalizaciones son elaboradas por

los estudiantes.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 19: Las conclusiones, definiciones y otras generalizaciones son elaboradas por

los estudiantes.
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: EI 100% de los docentes son quienes formulan las conclusiones, definiciones
y otras generalizaciones de la clase.
INTERPRETACION: Los docentes utilizan un estilo de ensefianza tradicional, es decir
imparten una clase magistral en la que el docente es quien expone los contenidos, con
poca o nula participacién de los estudiantes.
DIMENSION 4: Momento de consolidacion y evaluacion
Criterio 1:

Tabla 23: La sintesis del nuevo aprendizaje se realiza con las ideas basicas propuestas

por los estudiantes.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.

65



Gréfico 20: La sintesis del nuevo aprendizaje se realiza con las ideas basicas propuestas
por los estudiantes.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: En el momento de consolidacion y evaluacion se puede establecer de acuerdo
con la observacion de clase que el 100% de los docentes de Matematica no realizan la
sintesis del nuevo aprendizaje con las ideas basicas propuestas por los estudiantes.
INTERPRETACION: Como se lo ha mencionado anteriormente el docente es el
protagonista y es quien maneja la mayor parte de actividades realizadas en clase, incluso
la sintesis del nuevo aprendizaje.
Criterio 2:

Tabla 24: La retroalimentacion del aprendizaje se realiza a partir de la reflexion de las

dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 1 50%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 21: La retroalimentacion del aprendizaje se realiza a partir de la reflexion de

las dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales.

La retroalimentacion del aprendizaje se realiza a partir de la
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Fuente: Elaboracion propia.
ANALISIS: El 50% de los docentes realizan la retroalimentacion a partir de la reflexion
de las dudas e inquietudes que surgen en la clase virtuales, mientras que el otro 50% no
cumple con este criterio.
INTERPRETACION: La retroalimentacion debe partir de un proceso de reflexion de los
estudiantes, pues esto permite que el alumno “identifique sus logros, asi como aquellos
aspectos en los que necesita mejorar, en relacion con un determinado objetivo de
aprendizaje” (Valdivia, 2014, p. 20), por ello la importancia de que los docentes realicen
esta actividad en clase.
Criterio 3:
Tabla 25: Las actividades de evaluacion aplicadas permiten determinar si los
estudiantes lograron los aprendizajes planificados y adoptar medidas de refuerzo o

ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 22: Las actividades de evaluacion aplicadas permiten determinar si los
estudiantes lograron los aprendizajes planificados y adoptar medidas de refuerzo o

ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de docentes disefian las actividades de la evaluacion de manera

coherente, lo cual permite establecer el logro de los aprendizajes y adoptar medidas de

refuerzo o ajustes para garantizar el logro de los objetivos educativos.

INTERPRETACION: Los docentes aplican evaluaciones activas relacionadas a los
contenidos de la clase, en las que se basan para conocer la evolucidon del estudiante en el

proceso de formacion educativa, los resultados permiten reafirmar o reestructurar la

practica docente en el aula.
Criterio 4:

Tabla 26: El lenguaje utilizado por el docente facilita la comunicacion y el

pensamiento.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 23: El lenguaje utilizado por el docente facilita la comunicacion y el

pensamiento.

El lenguaje utilizado por el docente facilita la
comunicacion y el pensamiento
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes utiliza un lenguaje claro que facilita la
comunicacion y el pensamiento.
INTERPRETACION: La utilizacion de un lenguaje claro y sencillo permite que el
mensaje que se quiere transmitir llegue al mayor numero de estudiantes, es por ello que
los docentes utilizan un lenguaje comprensible de acuerdo al nivel en el que imparten
clase.
Criterio 5:

Tabla 27: Los recursos didacticos materiales y tecnoldgicos facilitan el logro del

objetivo de la clase.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 24: Los recursos didacticos materiales y tecnoldgicos facilitan el logro del
objetivo de la clase.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: EI 100% de los docentes no utilizan recursos educativos que facilitan el logro
del objetivo de la clase planteado.

INTERPRETACION: Los recursos educativos tienen la finalidad de “despertar el interés
de los estudiantes, adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos,
ademas que facilitan la actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la gran virtud
de adecuarse a cualquier tipo de contenido” (Vargas, 2017, p. 69). Aun cuando la nueva
modalidad de estudio virtual proporciona gran variedad de recursos innovadores, los
docentes hacen poco uso de estos o utilizan recursos tradicionales, que no despiertan el
interés de los estudiantes y no permiten el logro de los objetivos de la clase.

Criterio 6:

Tabla 28: El disefio de las actividades es coherente para conseguir los objetivos

educativos.
Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 25: El disefio de las actividades es coherente para conseguir los objetivos

educativos.

El disefio de las actividades es coherente para conseguir
los objetivos educativos
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes disefia las actividades de manera coherente para

conseguir los objetivos educativos.

INTERPRETACION: Los docentes preparan las actividades de acuerdo al objetivo que

se quiere conseguir, plantean los procedimientos y ejercicios en clase para la practica de

los aprendizajes adquiridos, pues por la naturaleza de la asignatura se requiere desarrollar

destrezas en resolucion de ejercicios.

Criterio 7:

Tabla 29: La relacion entre los elementos del curriculo (objetivos, destrezas con criterio

de desempefio, recursos didacticos, estrategias metodoldgicas e indicadores de

evaluacion) se evidencia durante el desarrollo de las actividades.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 26: La relacion entre los elementos del curriculo (objetivos, destrezas con
criterio de desempefio, recursos didacticos, estrategias metodologicas e indicadores de
evaluacion) se evidencia durante el desarrollo de las actividades.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: De acuerdo con los elementos del curriculo, el 100% los docentes establecen
relacién entre ellos y los evidencia durante el desarrollo de las actividades.
INTERPRETACION: Los docentes plantean una relacion entre los diferentes elementos
del curriculo en la planificacién y en el aula, pues esto permite dar una secuencia légica
al proceso de ensefianza aprendizaje y realzar al curriculo como guia para un aprendizaje
solido tanto para los docentes como para los alumnos.

DIMENSION 5: Clima de aula
Criterio 1:

Tabla 30: El respeto a -y entre- los estudiantes se promueve mediante expresiones que

estimulan sus ideas y logros.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 27: El respeto a -y entre- los estudiantes se promueve mediante expresiones

que estimulan sus ideas y logros.

El respeto a -y entre- los estudiantes se promueve
mediante expresiones que estimulan sus ideas y logros
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes promueven el respeto a -y entre- los estudiantes
mediante expresiones que estimulan sus ideas y logros.

INTERPRETACION: Los docentes destacan la participacion de los estudiantes lo cual
crea un entorno de confianza, en el que los estudiantes tienen libertad de intervenir sin
temor en la hora de clase.

Criterio 2:

Tabla 31: La participacidn de los estudiantes se desarrolla en un ambiente de igualdad

de oportunidades.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 2 100%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 28: La participacion de los estudiantes se desarrolla en un ambiente de

igualdad de oportunidades.

La participacion de los estudiantes se desarrolla en un
ambiente de igualdad de oportunidades
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes promueve la participacion de los estudiantes en un
ambiente de igualdad de oportunidades.

INTERPRETACION: Los docentes brindan la oportunidad de participacion a todos los
estudiantes, tomando en cuenta la “diversidad de capacidades, de motivaciones, de
intereses, con ritmos y estilos de aprendizaje distintos” (Muntaner, 2000, p. 5).

Criterio 3:

Tabla 32: Las necesidades educativas especiales son atendidas mediante estrategias que

facilitan el aprendizaje.

Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 2 100%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracion propia.
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Gréfico 29: Las necesidades educativas especiales son atendidas mediante estrategias
que facilitan el aprendizaje.

Las necesidades educativas especiales son atendidas
mediante estrategias que facilitan el aprendizaje
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: Las necesidades educativas especiales no son atendidas por el 100% de
docentes, mediante estrategias que facilitan el aprendizaje.
INTERPRETACION: Los docentes tienen deficiencia en la atencion a los estudiantes con
necesidades educativas especiales, pues no estan capacitados en la aplicacion de las
adaptaciones curriculares en la préctica docente y evidentemente la nueva modalidad de
estudio virtual lo dificulta ain mas.
Criterio 4:

Tabla 33: El ambiente colaborativo generado por las tareas de aprendizaje en clase

permite la interaccion entre profesor-estudiante, estudiante-profesor y estudiante-

estudiante.
Opciones N° de docentes %
Muy de acuerdo 1 50%
De acuerdo 0 0%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 1 50%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 30: El ambiente colaborativo generado por las tareas de aprendizaje en clase
permite la interaccion entre profesor-estudiante, estudiante-profesor y estudiante-
estudiante.
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Fuente: Elaboracion propia.

ANALISIS: Finalmente, 1 docente que equivale al 50% interactda con los estudiantes en
la resolucion de los ejercicios, mientras que el otro docente que corresponde al 50% no
genera un ambiente colaborativo.

INTERPRETACION: La interaccion entre pares y entre docente-alumno fortalece el
desarrollo de habilidades sociales y generan confianza, lo cual incentiva y motiva el
aprendizaje, influenciando en el rendimiento académico, es por ello la importancia que
los docentes puedan fomentar un ambiente participativo mientras se construyen los
conocimientos. Sin embargo, los docentes carecen de esta habilidad, pues no logra la

participacion de los estudiantes en la hora de clase, pese a brindar las oportunidades.

4.2. Resultados del diario de campo aplicado a los Docentes de Matematica del
Colegio Fiscal Once de Febrero.

Una vez realizado el analisis de las fichas de observacion, a continuacion, se
presentan los resultados de las anotaciones de las actividades relevantes realizadas
durante los 40 minutos de la clase. Cabe recalcar que estas anotaciones son un alcance de
la informacion obtenida de la ficha de observacidn, las cuales permiten profundizar
ciertos criterios que requieren informacion adicional y que no se los puede incluir en dicha

ficha, pues los enunciados son inalterables.
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ANALISIS:

Los docentes del area de Matematica utilizan diferentes metodologias para la
ensefianza de la asignatura. Asi pues, uno de los docentes utiliza la metodologia ERCA
(Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion), la cual esta planteada en el
PCly es utilizada por la mayor parte de docentes de la institucion educativa, mientras que
la otra docente aplica la metodologia de resolucion de problemas, que es inherente a la
ensefianza de la asignatura. Ambas metodologias utilizadas por los docentes no son
innovadoras, asi como lo muestra también la ficha de observacion en la que sefiala que
los docentes no utilizan estrategias innovadoras para aumentar el interés en la asignatura
y se encuentran enmarcadas dentro de la ensefianza tradicional, pues “se estructura
alrededor de concepto de clase magistral, donde el profesor emite y el alumno recibe y
reproduce el modelo con mayor o menor precision” (Corrales, 2009, p. 6).

Existen una variedad de recursos tecnoldgicos que se pueden utilizar para mejorar
la atencion e impulsar el interés en la asignatura. La utilizacion de estos recursos tiene
muchas ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi pues, Gomez y Macedo
(2010) mencionan que “Con el uso de las computadoras o TICs, los estudiantes
desarrollan la capacidad de entendimiento, de la Idgica, favoreciendo asi el proceso del
aprendizaje significativo en los alumnos” (p. 211). Sin embargo, los docentes de
matematica utilizan un solo recurso durante toda la clase, lo cual la convierte en aburrida
y poco atractiva. Asi se lo puede observar en el desarrollo de la clase y en el registro de
la ficha de observacion, en el que sefiala que los estimulos auditivos, visuales o
Kinestésicos no son utilizados de manera variada y por lo tanto no facilitan el logro del
objetivo de la clase, pues uno de los docentes utiliza un documento de Word, mientras
que el otro docente utiliza una presentacion de PowerPoint para explicar los contenidos
en la clase virtual.

Con respecto al estilo de ensefianza, los dos docentes utilizan un estilo diferente,
el uno aplica el estilo tradicional, en el que “el mando del profesor es el atributo principal
de la intervencion en la clase, y el alumno, por el contrario, sélo es un receptor pasivo de
informacién, atento, obediente, y un repetidor de ejercicios” (Viciana y Delgado, 1999,
p.20), mientras que la otra docente imparte la clase con un estilo participativo, en el que
el estudiante adquiere un papel activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi lo

confirma Viciana y Delgado (1999):

77



La caracteristica general de estos estilos es la de propiciar al alumno la posibilidad
progresiva de intervenir en el proceso de ensefianza-aprendizaje, de forma que en
ocasiones puntuales, toma momentaneamente el papel de profesor o alguna de sus
competencias tradicionales (tales como administrar el conocimiento de resultados
o feedback al compafiero o dar las instrucciones sobre la tarea a desempefiar),

tomando asi, cada vez, mas responsabilidades. (pp. 20-21)

Sin embargo, la aplicacion del estilo participativo no logra obtener el resultado
esperado, pues pese a brindar la oportunidad de participacion, la mayor parte de
estudiantes no intervienen, es asi que son pocos estudiantes los que dan respuestas a las
interrogantes o actividades planteadas por la docente. Por lo tanto, los docentes son los
protagonistas del proceso de ensefianza aprendizaje, pues la mayor parte de criterios de
las fichas de observacion que sefialan la participacion de los estudiantes no se cumplen

en la practica pedagogica.

4.3. Resultados de la encuesta aplicada a los docentes de Matematica del Colegio
Fiscal Once de Febrero.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes del area de Matematica del Colegio Fiscal Once de Febrero:

Pregunta 1:
Tabla 34: ¢ Cual de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir sus
clases?
Opciones N° de docentes %
Expositiva 0 0%
Aprendizaje basado en
proyectos, gamificacion, 1 50%
aprendizaje basado en problemas
Aprendizaje basado en 1 50%
problemas, aula invertida
Autoaprendizaje 0 0%
Estudio de casos 0 0%
Otros 0 0%
TOTAL 100%

Fuente: Elaboracién propia.
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Gréfico 31: ;Cual de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir

sus clases?
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: Uno de los docentes del 4rea de Matematica, que equivale al 50%, indica que
al momento de impartir sus clases utiliza la técnica del aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en problemas y la gamificacion, mientras que el otro 50% indica que
utiliza el aula invertida y el aprendizaje basado en problemas.
INTERPRETACION: Los docentes del rea de matematica concuerdan en la utilizacion
del aprendizaje basado en problemas debido a la naturaleza de la asignatura que se enfoca
en la resolucién de problemas, con lo cual se espera desarrollar el pensamiento l6gico y
analitico de los estudiantes. También mencionan la utilizacion de otras técnicas activas
de ensefianza como la gamificacion, el aula invertida y el aprendizaje basado en
proyectos, esta Gltima utilizada con mayor énfasis a partir de la implementacion de la
nueva modalidad de estudio virtual.
Pregunta 2:

Tabla 35: ¢Cuales son las actividades que realiza mayormente al momento de

impartir sus clases?

Opciones N° de docentes %
Resolucién de ejercicios
relacionados con el contexto, 1 50%
juegos.
Trabajo colaborativo, resolucion 1 50%

de ejercicios relacionados con el
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contexto, juegos, elaboracién de

material didactico

Conversatorios para compartir 0 0%

resultados y vias de solucion.

Uso de material concreto. 0 0%

Otros 0 0%
TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 32: ¢Cuales son las actividades que realiza mayormente al momento de

impartir sus clases?
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Fuente: Elaboracién propia.

ANALISIS: El 100% de los docentes del area de matematica indican que las actividades

que realizan con mayor frecuencia son: la resolucién de ejercicios relacionados con el

contexto y los juegos. Adicional uno de los docentes menciona que también realiza

actividades que permiten el trabajo colaborativo y se orienta hacia la elaboracién de

material didactico.

INTERPRETACION: La resolucion de ejercicios es una actividad inherente a la

asignatura de Matematica, de ahi que los docentes utilizan esta actividad para fomentar

el desarrollo de destrezas y habilidades, pues la practica constante permite afianzar los

conocimientos adquiridos. Ahora bien, en esta nueva modalidad de estudio virtual, lo

estudiantes han perdido el interés en la asignatura debido a la complejidad para impartir
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los conocimientos, es por ello que los docentes mencionan que integran los juegos en sus
horas de clase con la finalidad de despertar el interés y motivar el aprendizaje de la
Matematica. También se menciona que se realiza actividades de trabajo colaborativo, lo
cual permite desarrollar habilidades sociales para la construccion de conocimientos en
conjunto. Finalmente, los docentes buscan facilitar la adquisicion de conocimientos
mediante la elaboracion de material didactico que permite poner en practica de manera
divertida los conceptos obtenidos.
Pregunta 3:
Tabla 36: ;Como considera el planteamiento de una propuesta innovadora que
brinde una guia metodoldgica para aplicar una nueva técnica de ensefianza en la

asignatura?

Opciones N° de docentes %
Excelente 0 0%
Muy buena 2 100%
Buena 0 0%
Regular 0 0%
Deficiente 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
Grafico 33: ;Como considera el planteamiento de una propuesta innovadora que brinde
una guia metodoldgica para aplicar una nueva técnica de ensefianza en la asignatura?
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Fuente: Elaboracién propia.
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ANALISIS: El 100% de los docentes considera muy bueno el planteamiento de una guia
metodologica para aplicar una nueva técnica de ensefianza en la asignatura de
Matematica.

INTERPRETACION: Los docentes carecen de tiempo y de recursos para perfeccionar su
practica docente, por lo que, el tener disponibles herramientas que les permita mejorar el
proceso educativo, a través de la correcta aplicacion de técnicas activas de ensefianza, es

considerada como una muy buena propuesta.

Pregunta 4:
Tabla 37: ;Como concibe usted lo que es la gamificacion?
Opciones N° de docentes %
Un juego al aire libre. 0 0%

La utilizacion de las mecanicas

de los juegos en un ambiente de 1 50%
aprendizaje.

Aplicaciones interactivas

orientadas al entretenimiento en 1 50%
el proceso educativo.
No c_o.nozc.:(l) loqueesla 0 0%
gamificacion.

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Graéfico 34: ;Como concibe usted lo que es la gamificacion?

¢Como concibe usted lo que es la gamificacion?
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Fuente: Elaboracién propia.
ANALISIS: El 50% de los docentes mencionan que la gamificacion es la utilizacion de
las mecanicas de los juegos en un ambiente de aprendizaje, mientras que el otro 50%
indica que concibe a la gamificacion como las aplicaciones interactivas orientadas al

entretenimiento en el proceso educativo.
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INTERPRETACION: La gamificacion es una técnica activa de ensefianza que aplica las
mecénicas de los juegos en el proceso educativo, se enfoca en motivar y captar el interés
de los estudiantes para obtener mejores resultados en el rendimiento académico, sin
embargo, la conceptualizacion de esta técnica suele confundirse con la implementacion
de los juegos en la hora de clase o la utilizacion Unicamente de recursos tecnologicos, de
ahi que no se obtienen los resultados esperados. Asi se puede observar en los resultados
de esta pregunta, en la que uno de los docentes menciona aplicar la técnica de la
gamificacion en su préactica pedagogica pero no conoce la conceptualizacion de esta.
Pregunta 5:

Tabla 38: ¢ Cree usted que una guia metodoldgica permitira implementar de

mejora manera la técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza de la

asignatura de Matematica?

Opciones N° de docentes %
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 2 100%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.
Gréfico 35: ¢Cree usted que una guia metodolégica permitird implementar de mejora
manera la técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de

Matematica?

¢Cree usted que una guia metodologica permitira
implementar de mejora manera la técnica de gamificacion en
el proceso de ensefianza de la asignatura de Matematica?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni

acuerdo en desacuerdo
0%

B Totalmente de acuerdo

De acuerdo 0% M De acuerdo
100%
Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo
W En desacuerdo
Totalmente en
desacuerdo
0%

En desacuerdo
0%

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracién propia.
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ANALISIS: El 100% de los docentes consideran que una guia metodolégica permitira
implementar de mejora manera la técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza de
la asignatura de Matematica.
INTERPRETACION: Las guias metodolégicas son documentos que constan de una serie
de pasos, procedimientos o actividades, por ello los docentes consideran que esta
propuesta sera una guia u orientacion para aplicar correctamente la técnica de la
gamificacion en las horas de clase, de tal manera que aseguren la calidad de los resultados
esperados en el proceso pedagdgico.
Pregunta 6:

Tabla 39: ¢ Utilizaria una guia metodol6gica como orientacion para implementar

la gamificacion en sus horas de clase?

Opciones N° de docentes %
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 2 100%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracién propia.

Grafico 36: ¢Utilizaria una guia metodolégica como orientacion para

implementar la gamificacion en sus horas de clase?

¢ Utilizaria una guia metodoldgica como orientacion para
implementar la gamificacion en sus horas de clase?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni
acuerdo L Irl e sl M Totalmente de acuerdo
0% (1173

M De acuerdo

De acuerdo Ni de acuerdo, ni en
100% desacuerdo

M En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo
Totalmente en

En desacuerdo desacuerdo
0% (123

Fuente: Elaboracion propia.
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ANALISIS: El 100% de los docentes del area de matematica que participan en la
investigacion estdn de acuerdo en utilizar la guia metodoldgica propuesta como
orientacion para implementar la gamificacion en sus horas de clase
INTERPRETACION: Los docentes estan dispuestos a utilizar la guia metodoldgica, pues
como Ya lo hemos mencionado brinda una orientacion para la correcta aplicacion de la
gamificacion en la asignatura de Matematica, optimizando su tiempo y recursos.
Pregunta 7:
Tabla 40: ;Como cree que deben estar disefiadas las actividades de la guia
metodoldgica para la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza

de la asignatura de matematica?

Opciones N° de docentes %
De forma sencilla y concreta 1 50%
De forma amplia y detallada 0 0%
De forma técnica y estructurada 1 50%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracién propia.

Gréfico 37: ;Como cree que deben estar disefiadas las actividades de la guia
metodoldgica para la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza
de la asignatura de matematica?
¢Coémo cree que deben estar disefiadas las actividades de
la guia metodolodgica para la aplicacion de la gamificacion

en el proceso de ensefianza de la asignatura de
matematica?

m De forma sencilla y concreta

De forma técnica De forma sencilla
y estructurada y concreta
50% 50%

m De forma amplia y detallada

De forma técnica y
estructurada

De forma amplia
y detallada
0%

Fuente: Elaboracion propia.
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ANALISIS: El 50% de los docentes indica que la guia metodoldgica debe estar disefiada
de manera sencilla y concreta, el otro 50% indica que debe ser técnica y estructurada.
INTERPRETACION: Uno de los docentes prefiere que la guia sea facil de comprender y
que la informacidn que contenga sea sélo la necesaria, de tal manera que su aplicacion no
genere dificultad. Sin embargo, también solicitan que sea técnica y estructurada, es decir
se utilice un lenguaje apropiado para los usuarios del documento y que la informacion se
encuentre distribuida correctamente.
Pregunta 8:

Tabla 41: ;Como cree que deben ser los recursos que se requieran para la

aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de

matematica?

Opciones N° de docentes %
Recursos tecnoldgicos 1 50%
Recursos didacticos 1 50%
Recursos audiovisuales 0 0%
Recursos materiales 0 0%
Otros 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracién propia.

Grafico 38: ;Cdmo cree que deben ser los recursos que se requieran para la
aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de
matematica?
¢ Como cree que deben ser los recursos que se requieran

para la aplicacion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza de la asignatura de matematica?

Recursos Recursos

audiovisuales materiales
0% 0%

B Recursos tecnoldgicos

Recursos Recursos

didacticos tecnologicos
50% 50% Recursos audiovisuales

B Recursos didacticos

M Recursos materiales

W Otros

Fuente: Elaboracién propia.
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ANALISIS: El 50% de los docentes considera que se debe utilizar recursos tecnoldgicos
para la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de matematica, mientras que el otro 50% menciona que se deben utilizar
recursos didacticos.
INTERPRETACION: Debido a la nueva modalidad de estudio virtual, los docentes hacen
énfasis en la utilizacion de recursos tecnoldgicos que permitan implementar la
gamificacion en el proceso de ensefianza. Sin embargo, es importante mencionar que no
todo el proceso educativo debe cubrirse con estos recursos, pues puede mal o sobre
utilizarse, asi pues, también se recomienda la utilizacion de diferentes recursos didacticos
que aporten a una correcta aplicacion de la técnica.
Pregunta 9:

Tabla 42: ;Como cree que debe estar configurada la guia metodoldgica para la

aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de

matematica?

Opciones N° de docentes %
Teorica 0 0%
Préctica 1 50%
Teodricay practica 1 50%

TOTAL 2 100%
Fuente: Elaboracién propia.

Gréfico 39: ;Como cree que debe estar configurada la guia metodoldgica para
la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de
matematica?
¢Coémo cree que debe estar configurada la guia

metodoldgica para la aplicacién de la gamificacion en el
proceso de ensefianza de la asignatura de matematica?

Tedrica y practica Practica B Tedrica
50% 50%

Practica

M Tedrica y practica

Teodrica
0%

Fuente: Elaboracién propia.
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ANALISIS: Uno de los docentes, que equivale al 50%, sugiere que la guia metodolégica
debe ser solo préctica, el otro 50% indica que debe estar configurada de manera tedrica y
préactica.
INTERPRETACION: Los dos docentes concuerdan que la guia metodolégica debe ser
practica, pues brinda una orientacion més efectiva al momento de implementar la
gamificacion. Sin embargo, uno de los docentes establece que se debe incluir la parte
tedrica, pues es importante ir conociendo las bases o fundamentacion de esta técnica.
Pregunta 10:
Tabla 43: ;De qué manera cree que se debe estar disponible la guia
metodoldgica para la aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza

de la asignatura de matematica?

Opciones N° de docentes %
Fisica 0 0%
Digital 0 0%
Fisica y digital 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 40: ;De qué manera cree que se debe estar disponible la guia
metodoldgica para la aplicacién de la gamificacion en el proceso de ensefianza
de la asignatura de matematica?
¢De qué manera cree que se debe estar disponible la guia

metodoldgica para la aplicacion de la gamificacion en el
proceso de ensefianza de la asignatura de matematica?

M Fisica

Fisica y digital
100%

Digital
H Fisica y digital
] Digital
0% 0%

Fuente: Elaboracion propia.
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ANALISIS: El 100% de los docentes consideran que la guia metodolégica para la
implementacion de la gamificacion debe estar disponible de manera fisica y digital.

INTERPRETACION: Los docentes consideran que es preferible tener la guia
metodoldgica para la implementacion de la gamificacion tanto fisica como digital, esto
para tenerla disponible en cualquier horario y lugar donde el docente se encuentre, pues
de acuerdo a la normativa vigente los docentes deben permanecer cierto tiempo en las
instituciones educativas realizado la labor pedagdgica y fuera de la institucion realizando
actividades de gestion, por lo que este documento al estar disponible de las dos formas,

facilita su utilizacion.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA:
5.1. Denominacion y definicion de la propuesta
La propuesta consiste en disefiar una guia metodoldgica para la implementacion
de la gamificacion en la ensefianza de la Matematica en el Colegio Fiscal “Once de

Febrero” durante el afio lectivo 2021-2022.

5.2. Justificacion de la propuesta

“El saber Matemaética, ademas de ser satisfactorio, es extremadamente necesario
para poder interactuar con fluidez y eficacia en un mundo matematizado” (Ministerio de
Educacion, 2010, p.1), por lo que su ensefianza es primordial dentro del contexto
educativo. Sin embargo, el aprendizaje de esta asignatura se ha convertido en agobiante
para la mayoria de los estudiantes, debido a varios factores, uno de los principales la
rigidez con la que se busca encontrar soluciones a las diferentes situaciones planteadas.
En consecuencia, los docentes orientan su practica pedagdgica a una ensefianza
tradicional, en la que los procedimientos son ejecutados por los docentes para su réplica
por parte de los estudiantes.

En la actualidad el rol docente se enfoca en guiar el proceso de ensefianza
aprendizaje, aportando conocimientos basicos para que los alumnos puedan afrontar
situaciones o problemas de la vida cotidiana. Asi pues, los docentes deben buscar
estrategias innovadoras que les permitan cubrir las necesidades y expectativas que genera
la asignatura. En este contexto se propone introducir la gamificacion, la cual consiste en
introducir las mecanicas del juego en el proceso educativo con la finalidad de despertar
el interés de los estudiantes por el aprendizaje de la Matematica.

Ahora bien, el tiempo con el que cuentan los docentes para indagar acerca de las
distintas estrategias, técnicas y metodologias de ensefianza es limitado, por lo que la guia
metodoldgica para la implementacion de la gamificacion en el aula de clase, pretende
proporcionar una orientacion para la correcta aplicacion de esta técnica, pues si no se lo
hace de manera adecuada, el proceso puede no funcionar y con ello los resultados no
seran los esperados, constituyendo una pérdida de tiempo, recursos y esfuerzos.

De esta manera, la guia metodoldgica genera una serie de beneficios para los
docentes, entre ellos, les permite contar con recursos para aplicar nuevas técnicas de

ensefianza y crear un nuevo modelo de trabajo estandarizado, pues como lo menciona la
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Universidad Politécnica de Valencia (2011): “El beneficio que tiene aplicar una guia
metodoldgicas es "homogenizacion de la metodologia de trabajo de todos los
miembros..." (p. 2), esto con la finalidad de formar cadenas de aprendizajes mas solidas.

Por ello es importante disefiar una guia metodoldgica para la implementacion de
la gamificacion, pues permitira a los docentes contar con una herramienta para orientar el
proceso de ensefianza basado en esta técnica, la cual debe aplicarse de manera adecuada
para que funcione. Asi Fundora et al. (2017) menciona que “La elaboracion de una guia
metodologica se basa en las necesidades de los actores, lo cual hace que se convierta en

un ejercicio de reflexion y auto-reflexion critica” (p. 6)

5.3.0bjetivos
5.3.1. Objetivo General
e Proporcionar una orientacion a los docentes del area de Matemética mediante el
conjunto de pasos a seguir para la implementacion de la gamificacion a través de
una guia metodoldgica.

5.3.2. Objetivos Especificos
e Asegurar la correcta aplicacion de la gamificacion en la préctica docente para
incentivar el aprendizaje de la Matematica.
e Establecer un modelo de trabajo basado en la gamificacion para el cumplimiento
de los estandares de la calidad educativa.
e Disefiar una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion en la

ensefianza de la Matematica.

5.4. Beneficiarios de la propuesta

Los destinatarios directos de la propuesta son los docentes del area de Matematica
del Colegio Fiscal “Once de Febrero”, que imparten la asignatura tanto en Bachillerato
General Unificado (BGU) como en Educacion General Basica Superior (EGBS), ya que
las actividades planteadas en la guia permitiran implementar la técnica de la gamificacion
en los planes de clase. Mientras que los destinatarios indirectos son los estudiantes, las

autoridades y padres de familia, pues si los docentes aplican de manera adecuada una
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nueva técnica para la ensefianza de la asignatura, los resultados de aprendizaje son méas

significativos.

5.5. Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta

Los responsables de la ejecucion de la propuesta son los docentes del area de
Matematica, pues seran quienes determinen el momento oportuno para su aplicacion. Asi
pues, al considerarse como una actividad de la practica docente en el aula, su ejecucion
no es una obligatoriedad sino una opcidén para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura.

5.6. Metodologia de la propuesta
La metodologia que se utilizara en la propuesta es una combinacion de la teoria con
la practica. La parte tedrica se puede visualizar en el documento escrito que estara
disponible de manera fisica o digital, el cual consta de una serie de pasos secuenciales
para la implementacion de la gamificacion, mientras que la préctica se evidencia al
momento que los docentes planifican utilizando este instrumento como apoyo y lo
trasladan a las actividades realizadas en el aula de clase.
La guia metodoldgica es un documento que cuenta con los pasos para la
implementacion de la gamificacion en la practica docente, este consta de:
e Portada: Datos informativos del documento.
e Tabla de contenido: Estructura del documento.
e Prologo: Breve explicacion de las motivaciones para la elaboracion de la guia
e Introduccién: Presentacion de la tematica de la guia.
e Objetivos, audiencia y alcance: Explicacion de lo que se quiere alcanzar con la
aplicacion de la guia, la audiencia objetivo y los conocimientos ha sistematizar.
e Cuerpo de la guia: Pasos para la aplicacion de la gamificacion en el aula de clase,
para ello se sigue la estructura establecida por Palacios (2020):

[0 Comportamiento: ¢Cual es el comportamiento (o comportamientos) que la
gamificacion pretende modificar? ¢ Qué habilidad se pretende integrar en
el usuario?

[0 Sistema de recompensas: ¢Qué tipos de medallas y premios tendra el

participante? ;Que acciones generan puntos? ¢;Cuantos puntos necesito
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alcanzar para obtener un premio? ;Cudl es la frecuencia de oportunidad
para lograr puntos?

O Reglas y rabrica: ¢Cuéles son las acciones (verbos) que estaran
reglamentadas en la rabrica? ¢Qué puntajes tendran las acciones de la
rubrica cuantitativa?

[0 Retos: Los indicadores (retos) enunciados en la gamificacion tienen una
dificultad acorde al premio prometido. ;Con qué frecuencia el usuario
puede participar en los retos para alcanzar los puntos necesarios para ganar
el premio? ¢Hay retos especiales para compensar puntos perdidos? ¢Qué
estrategia de ensefianza/aprendizaje se usara? (por ej.: ABP, juego de
roles, etc.)

O El marcador y la percepcion de progreso: ;Como serd publicado el sistema
de progreso y acumulacion de puntos? ¢ Qué estética y disefio tendra este
marcador? ¢En qué juego se inspira/basa para el disefio? ¢Utilizara un
medio digital o red social para publicar estos puntos? ;De qué manera
llevara el puntaje?

[0 Narrativa: ¢(Qué narrativa o fantasia sera la que personifique el usuario
durante el proceso de gamificacion? ¢(Qué tipos de personajes podra
elegir/vivenciar el usuario? ;Como se asocian las acciones y los retos
establecidos en la rubrica con la narrativa? Ej. Resolver un problema
matematico seréd resolver un mapa para encontrar un tesoro. Evitar los
monstruos del desorden a la hora de revisar una formula de fisica. Etc.
¢Hay niveles, mundos, entornos fantasticos, etc.?

[0 Redes sociales: ¢Hay alguna estrategia de redes sociales para lograr
fidelidad o compromiso (“engagement’) con los usuarios? ¢,Qué red social
estara asociada a la gamificacion? ;Qué HT (hashtag) o etiquetas piensa
usar para identificar su gamificacion?

e Aplicaciones para implementar la gamificacion en la Matemaética: Recursos
tecnoldgicos que se pueden utilizar para aplicar actividades gamificadas en el aula
de clase.
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e Ejemplo de actividad gamificada: Se muestra una actividad gamificada basada en
un contenido de la asignatura de Matematica, utilizando los recursos tecnologicos
sefialados anteriormente.

e Conclusiones y recomendaciones: Descripcion de los puntos clave de la guiay lo

que se sugiere para su correcta utilizacion.

La aplicacion de esta guia es factible ya que es un recurso que tendran disponible
los docentes del &rea de Matematica de la institucion educativa, pese a no ser de uso
obligatorio servira de apoyo para la implementacion de la gamificacion en las actividades
en las cuales el docente crea conveniente, de acuerdo con la naturaleza de los contenidos
0 destrezas a desarrollar, pues es importante no mal utilizar esta técnica, caso contrario,
como ya se ha mencionado anteriormente, esta suele no funcionar y ocasiona una pérdida

de tiempo, esfuerzo y recursos.

5.7. Periodo de ejecucién de la propuesta

Los docentes pueden tomar este documento como guia para planificar sus clases
mas atractivas, este estara disponible para el afio lectivo 2021-2022 en el area de
Matematica de la institucion educativa y el responsable de custodiarlo sera el coordinador
asignado del area. Cabe recalcar que esta guia metodoldgica es un instrumento de apoyo,
mas no una regla estricta que los docentes deban cumplir, pues cuenta con un
procedimiento generalizado para elaborar un sistema gamificado educativo. Es asi como
los docentes deben ajustarse a las necesidades del entorno en el que se desenvuelven para

una correcta aplicacion de esta técnica.

5.8. Fundamentacion tedrica
5.8.1. Guia metodologica

La guia metodoldgica es un documento que consta de una serie de pasos o
procedimientos, “es un instrumento de apoyo, no una regla estricta a ser seguida”
(ITAIPU binacional, 2015, p. 4). En este sentido, los docentes cuentan con una
orientacion que les permite implementar diversas actividades para los estudiantes en los

procesos educativos, con la finalidad de generar propuestas innovadoras y mejorar la
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préactica pedagogica en el aula de clase, para incentivar el aprendizaje y el desarrollo de
destrezas y habilidades de los estudiantes.

La guia metodoldgica es un instrumento utilizado en diferentes ambitos, por lo
que tiene una definicién general, asi lo sefiala Robles (s. f.): “Una guia metodoldgica es
la sistematizacion y documentacion de un proceso, actividad, préctica, metodologia o
proceso de negocio” (p. 1). De la misma manera lo menciona Fundora et al. (2017), la

guia metodologica es un documento que:

Nos guia y orienta en el conocimiento de la realidad, pues ella integra un conjunto
de reglas, normas y procedimientos, que aplicadas de forma creativa y flexible
aseguran la calidad de los resultados o respuestas a las preguntas planteadas y

garantizan su rigor. (p. 12)

Una vez que se conoce la definicion de guia metodolégica, se debe transferir su
funcionalidad al ambito educativo, de tal manera que la guia cuente con los
procedimientos de distintas tematicas aplicadas a la educacion, dando las pautas
necesarias para que el docente implemente las diferentes actividades, procesos o
metodologias de manera correcta mediante un documento que oriente y facilite la
aplicacion de recursos poco conocidos. Ademas, este instrumento permite la optimizacion
del tiempo que disponen los docentes para planificar las actividades ha realizarse en el
aula de clase, pues reduce el tiempo que los maestros deben tomar para investigar acerca
de nuevas técnicas y estrategias de ensefianza.

Las guias metodoldgicas cuentan con una estructura que facilita la comprension
de los procedimientos, sin embargo, estos documentos no disponen de un modelo Unico
pues se adaptan al contexto, a la finalidad, a las tematicas, etc. Lo que se puede precisar
es que: “La guia describe las distintas operaciones 0 pasos en su secuencia légica,
sefialando generalmente quién, como, donde, cuando y para qué han de realizarse”
(Robles, s. f., p. 1). De esta forma, la autora antes mencionada establece algunos pasos
como orientacién para la elaboracion de este instrumento, los cuales se detallan a

continuacion en la figura 10.
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Figura 10: ;Como se hace una guia metodoldgica?
RECOPILACION DE
INFORMACION

OBIETIVOS, ALCANCE
¥ AUDIENCIA 2

ELABORACION DE
LA GUIA

APROBACION

r
r

EDICION Y DISENO

Fuente: Robles (s. f.)

5.8.2. Guia metodoldgica para la gamificacion
La gamificacién en la educacién proporciona una serie de beneficios, pues como

lo menciona Foncubierta y Rodriguez (2014) este término puede entenderse como:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de
tiempo, puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con
el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula. (p. 2)

Es asi como entendemos que la guia metodoldgica para implementar la
gamificacion es un instrumento practico con una serie de pasos 0 pautas que contribuyen
a la planificacion diaria del trabajo docente basado en esta técnica y a la implementacion

de los diversos espacios y momentos de aprendizaje para los estudiantes.

5.9. Instrumento de evaluacién de la propuesta
La evaluacién que se va a realizar no es precisamente a la propuesta directamente,
sino a los resultados que se obtienen al momento de aplicar la guia metodoldgica para

implementar la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
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Matematica, es decir se puede establecer cuadros comparativos del rendimiento
academico de los estudiantes antes y después de implementar esta técnica, con ello

posteriormente se puede tomar decisiones en cuanto a la aplicacion de la propuesta.

5.10. Propuesta de guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacion
en la ensefianza de la Matemética

A continuacion, se presenta algunas secciones de la guia metodoldgica para la

implementacién de la gamificacion con una serie de pasos y ejemplos que sirven como

orientacion para crear sistemas gamificados:
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Guia metodologica

para la gamificacion en la ensenanza de la Matematica
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OBJETIVOS, AUDIENCIA Y ALCANCE

La presente guia metodologica tiene como objetivo principal proporcionar una orientacion
a los docentes del drea de Matemdatica mediante el conjunto de pasos a seguir para la
implementacion de la gamificacion. Este documento esta dirigido a docentes que
imparten la asignatura de Matemdatica tanto en Educacion General Bdasica Superior
(EGBS) como en Bachillerato General Unificado (BGU). La informacion que se encuentra
en la guia permite asegurar la correcta aplicacion de la gamificacion en la practica
docente para incentivar el aprendizaje de la Matemdatica v establecer un modelo de
trabajo basado en la gamificacion para el cumplimiento de los estandares de la calidad

educativa.
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| e g EL COMPORTAMIENTO
L] - - =

' : . » Determinar el comportamiento (o comportamientos) que la gomificacion pretende modificar. Los

comportamientos que pretendemos medir de nuestros estudiantes deben ser muy concretos
especificos.
&  Fijar las habilidoades o destrezas que se pretende integrar en el alumno. Puede ser una asignotura
completa, los contenidos de una unidod o un tema concreto gue se les complica.
» [Establaecer los valores que se busca fomentar.
Ejeamplos:
Presentacion puntual de tareas.

Majorar el calculo mental.

Resolucian de problemas.
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SISTEMA DE RECOMPENSAS

Determinar el tipo de premio que tendra el participante, las acciones que generan puntos, frecuencia de

oportunidades vy los puntos que se necesita para obtener un premio.

Tipos de recompensas:

Puntos: Puntuacion cuantitativa por lograr un reto o realizar una actividad
especifica.

Premios, insignias o badges: reconocimiento fisico o virtual que se obtiene al cumplir
determinado objetivo.

Niveles: se sube de nivel a medida que se consigue sumar puntos. Cada nivel tendra
un grado de dificultad mayor que el anterior.

Status: Una buena recompensa es recibir reconocimiento por nuestros logros, ya sea
por haber realizado una tarea o cumplir con determinada meta. Privilegios/Acceso:
Pueden ser desbloqueos y acceso exclusivo a detemrminado material o contenido.
Compensaciones monetarias: Este tipo de recompensas son beneficios tangibles.
Involucra el empleo de incentivos econdmicos y objetos materiales.

Poder: Comsiste en la entrega de material y herramientas que ayuden a cumplir el
objetivo.
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RETOS © MISIONES

Los retos o misiones se utilizan para mostrar a los alumnos la finalidad del juego v evocar ese sentimiento

de superacion.

La dificultad de los retos debe ser de acuerdo con el premio prometido.

Precisar la frecuencia para participar en los retos v alcanzar los puntos necesarios para ganar el premio.

Plantear retos especiales para compensar puntos perdidos.

Establecer la estrategia de ensenanza/aprendizaje que se usara. (por ej.: ABP, juego de roles, etc.)

Ejemplo: T
=
C.
5 }\p
\
. f ,'
b B
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Ejemplo:
Manolo  © [ 200 | soo
Maria O | 100 500
Juan 0 s— 125 300
Elsa 0 M2 | s00
Eva e | so0
Ines 0 | -5 | s00
Javier O | 55 | 500
Leo 0 [:75 | 500

hitpe /Dt ly/SAHUUIF

104

necesario disenar un sistema de progreso v acumulacion de puntos.

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Puntos

Representacion visual de la progresion en los logros o de la clasificacion de los estudiantes. Para ello, es
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LA NARRATIVA

Crear una historia que genere emociones vy que provoque una experiencia inolvidable en los alumnos.
La historia debe contener:
El protagonista: Imaginar un personaje o avatar que llame la atencion del estudiante.
El objetivo: Lo que desee conseguir.
Los obstaculos: Dificultades que debe atravesar.
El conflicto: Un problema que debe resolver.
Ejemplo:
En busca del tesoro escondido
En un pais magico llamado Ecuador se encuentran los ninos exploradores en busca de nuevas aventuras,
tendran que recolectar la mavor cantidad de alimentos saludables para obtener recursos que les permita

avanzar a las diferentes regiones v ser los primeros en encontrar el gran tesoro escondido. Deberan evitar que
los animales propios de cada region los capturen.

JARE EN l
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APLICACIONES PARA IMPLEMENTAR LA GAMIFICACION EN LA MATEMATICA

En este juego se trata
de responder a los
retos matematicos que

te proponen para

asoender de nively
‘ oonvertlrse en

Quiz1izz

basa en el juego de

preguntas Y
r%puestas
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: - : . = . % ' EJEMPLO DE ACTIVIDAD GAMIFICADA
o Setw MONSTER NUMBER

TEMA: ODERACIONES BASICAS CON NUMEROS ENTEROS

DESCRIPCION: Diataforma de gamificacion que incluye retos sobre operaciones matemdticas, v que
busca ser un recurso para que la dase sea mas divertida. Primero la explicacion del profesor v luego se
aplica la actividad gamificada para afianzar los conocimientos. Se trata de una plataforma online
disponible a traves de web.

INSTRUCCIONES:
1. Ingresar a https: //monstemumbers net/play—monster—numbers/

2. Clic en jugar :
3. Introdudir la edad del usuario

intreduceltuledad)

@daa  Jawes
18898567 BI0
K
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CONCLUSIONES

La gamificacion es una técnica activa de aprendizaje, que consiste en la aplicacion de las
mecanicas del juego de manera estructurada en el &mbito educativo, cuya finalidad es
despertar el interés en los estudiantes para mejorar el rendimiento académico en la
asignatura de Matematica y obtener conocimientos solidos y duraderos, mediante un
aprendizaje colaborativo, creativo y divertido, de tal manera que las clases dejen de ser
aburridas y agobiantes para los estudiantes y se conviertan en espacios de aprendizaje en
el que fluya la interaccion entre el docente y los estudiantes para la construccion de

nuevos conocimientos.

La situacion actual referida a los procesos de ensefianza de los docentes del area de
matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-2021 es
que los docentes utilizan un estilo de ensefianza tradicional, en el que exponen los
contenidos en sus clase magistrales, con poca o nula participacion de los estudiantes, lo
cual hace que la signatura se convierta en aburrida, dificil y agobiante, pues se establece
un proceso memoristico y repetitivo de los sistemas matematicos, generando
desmotivacién en los estudiantes, bajo rendimiento académico, pérdidas de afio y
desercion escolar, aun cuando los docentes indican utilizar técnicas activas de ensefianza,
en la practica no se puede observar su aplicacion o tienen una mala concepcién de las

mismas.

Los docentes del area de matematica utilizan estrategias metodoldgicas poco innovadoras
y que se han venido aplicando en el transcurso de los afios, sin tomar en cuenta la
evolucion del sistema educativo. Si bien estas estrategias generan un aprendizaje
significativo son poco dindmicas y carece de un enfoque participativo y constructivista,
lo cual dificulta el aprendizaje de la asignatura pues se orienta a la obtencion de los
conocimientos a través de la trasmision, memorizacion y mecanizacion de la informacién,

siendo el docente el Unico protagonista del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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La guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es una orientacién o pauta para que los docentes apliquen esta
nueva técnica y mejoren sus practicas pedagogicas, consta de una serie de pasos que los
docentes deben seguir para aplicar de manera correcta la gamificacion, con la finalidad
de utilizar nuevas estrategias de ensefianza méas dindmicas y creativas en el aula de clase,
para incentivar el aprendizaje de la asignatura de Matemaética que ha sido considerada por
mucho tiempo como dificil y agobiadora y obtener mejores resultados en el rendimiento

académico de los estudiantes.

La falta de recursos tecnoldgicos en la institucion educativa es una limitante para la
implementacién de la gamificacion en la modalidad presencial. Sin embargo, en el
contexto actual, en el que se imparten clases de manera virtual, debido a la emergencia
sanitaria, la aplicacion de la propuesta es factible. De igual manera la guia se puede aplicar
tanto de manera presencial, con ciertas dificultades y enfocada a las actividades enviadas
a casa, como de manera virtual, con la utilizacion de otros recursos educativos

disponibles, tomando como orientacion los pasos establecidos en la guia metodologica.
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RECOMENDACIONES

Aplicar esta guia metodologica para la adecuada implementacion de la gamificacion en
el aula de clase, para motivar e incrementar el interés en el estudio de la asignatura de
Matematica mediante actividades divertidas que generen un ambiente agradable de

trabajo y que permitan obtener mejores resultados de aprendizaje.

Generar espacios de autoformacion y autocapacitacion docente sobre la gamificacion y
otras técnicas de ensefianza innovadoras, con la finalidad de potenciar el dominio de cada

una de ellas y garantizar su adecuada aplicacion en el aula de clase.

Promover entre los docentes del area de Matematica la estandarizacion de un modelo de
trabajo basado en la gamificacion con las pautas establecidas en la guia metodolégica y

con el aporte de los conocimientos de cada uno de los docentes acerca de esta técnica.

Realizar seguimiento permanente de las actividades gamificadas implementadas en el
aula, para conocer con mayor precision los logros alcanzados al aplicar esta nueva técnica

en la asignatura de Matematica.

112



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Albuja, G. (2021). Guia Metodolégica para el uso de la Gamificacion como herramienta
de aprendizaje para el desarrollo de la Inteligencia kinestésica corporal [tesis de
maestria, Pontificia Universidad Catolica del Ecuador]. Repositorio institucional
PUCE. http://repositorio.puce.edu.ec/handle/22000/18540

Andrade, L., Perry, P., Guacaneme, E., & Fernandez, F. (2003). La ensefianza de las
matematicas: ¢(En camino de transformacién? Revista latinoamericana de
investigacion en matematica educativa, 6(2), 81-106.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2092509

Anijovich, R. y Gonzélez, C. (2011). Evaluar para aprender. Conceptos e instrumentos.
Aique Educacion.
http://fcen.uncuyo.edu.ar/catedras/anijovichevaluarparaaprenderlibroco.pdf

Aranda, D., Gémez, S., Navarro, V., Planells, A. (2015). Game & Play: Disefio y analisis
del juego, el jugador y el sistema ludico. Barcelona. Editorial UOC.
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/37962

Asimov, I. (2012). Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos. En F. Arias, El
Proyecto de Investigacion. Introduccion a la metodologia cientifica (pp. 67-79).
Editorial Episteme.

Béez, Y. (2018). Guia para una investigacion de campo. Grupo Editorial Exodo.
https://elibro.puce.elogim.com/es/Ic/puce/titulos/153628

Bishop, A. (1998), “El papel de los juegos en educacion matematica”, Uno. Revista de
Didactica de las Matematicas, 18, 9-19.
http://dgespe.edutlixco.org/pdf/educa/pap_jueg.pdf

Carrillo, M., Padilla, J., Rosero, T. y Villagbmez, M. (2009). La motivacion y el
aprendizaje. Alteridad, 4(1), 20-33. https://www.learntechlib.org/p/195445/

Cegarra, J. (2012). Los métodos de investigacion. Ediciones Diaz de Santos.
https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/62637?page=4.

Cepeda, J. (2014). Estrategias de ensefianza para el aprendizaje por competencias.
Editorial Digital UNID. https://elibro.puce.elogim.com/es/Ic/puce/titulos/41156

Charleux, F. y Loubat, J. (2016). Motivar y animar equipos en trabajo social: Guia muy
practica. Narcea Ediciones. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/44243

113


https://www.learntechlib.org/p/195445/
https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/62637?page=4
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/173

Contreras, R. y Eguia, J. (2016): Gamificacion en aulas Universitarias. Bellaterra: Institut
de la Comunicacio, Universitat ~ Autonoma  de Barcelona.
https://incom.uab.cat/publicacions/downloads/ebook10/Ebook _INCOM-
UAB_10.pdf#page=11

Corrales, A. (2009). La instruccién directa o reproduccion de modelos como metodologia
de ensefianza en el area de educacion fisica. EmasF, Revista Digital de Educacion
Fisica, 1(2), 4-14.
https://emasf.webcindario.com/La_instruccion_directa_o_reproduccion_de_mod
elos_como_metodologia_de_ensenanza_en_el_area_de EF.pdf

Curiel, M. (2021). Ideas Paradigmaticas del Docente sobre Ensefianza y Aprendizaje en
Matematicas. Revista Paradigma, 62(1), 43-65.
https://eds.s.ebscohost.com/eds/pdfviewer/pdfviewer?vid=0&sid=4225b16e-
fea2-44ff-a6bf-5d7b7231f117%40redis

Di Caudo, V. (2010). Metodologia matemética para el Nivel Inicial. Editorial
Universitaria Abya-Yala.
https://www.academia.edu/23294683/Metodolog%C3%ADa_Matem%C3%ALlti
ca_para_el_Nivel_Inicial

Duque, P. (2019). Incidencia de la metodologia gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de ecuaciones cuadréticas, en el décimo afio EGB, de la Unidad
Educativa Municipal Calderén, del Distrito Metropolitano de Quito, en el afio
lectivo 2018-2019 [tesis de grado, Universidad Central del Ecuador]. Repositorio
institucional UCE. http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/18462

Fernandez, A., Olmos, J. y Alegre, J. (2016). Pedagogical value of a common knowledge
repository for business management courses. Revista d’Innovacion Educativa, 16,
39-47.

Foncubierta, J. y Rodriguez, J. (2014). Didéactica de la gamificacion en la clase de
espafiol. Editorial Edinumen.
https://espanolparainmigrantes.files.wordpress.com/2016/04/didactica_gamifica
cion_ele.pdf

Fundora, G., Mufioz, M., y Zabala, M. (2017). Guia metodologica sobre seguimiento y

evaluacion de proyectos de desarrollo local y comunitario con enfoque de

114



equidad. Editorial Universitaria.
https://elibro.puce.elogim.com/es/Ic/puce/titulos/71677

Garcia, L. (2009). Claves para la Educacion. Actores, agentes y escenarios en la sociedad
actual. Narcea Ediciones. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/28935

Garcia, L. (2012). Técnicas de investigacion de campo y documental: basado en
competencias. Grupo Editorial Exodo.
https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/153622?page=51.

Garcia, R., Bonilla, M. y Diego, J. (2018). Gamificacion en la Escuela 2.0: una alianza
educativa entre juego y aprendizaje. En A. Torres y L. Romero (eds.),
Gamificacion en Iberoamérica Experiencias desde la comunicacion y la
educacion (pp.71-95). Editorial Universitaria Abya-Yala. https://bit.ly/3ecShw5

Godino, J., Batanero, C. y Font, V. (2003). Fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje
de las matemaéticas para maestros. Matematica y su didactica para maestros.
Universidad de Granada. https://www.ugr.es/~jgodino/edumat-
maestros/manual/1_Fundamentos.pdf

Gbmez, L. y Macedo, J. (2010). Importancia de las TIC en la educacion basica regular.

Investigacion Educativa, 14(25), 209-224.
https://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/educa/article/view/4776/3
850

Gbmez, M. (2016). Introduccion a la metodologia de la investigacion cientifica. Editorial
Brujas. Segunda edicién. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/44342

Gomez, M., Cano, M. y Torregrosa, M. (2020). Manual para investigar en educacion.
Guia para orientadores y docentes indagadores. Narcea Ediciones.
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/68532

Gonzélez, C. (2019). Gamificacion en el aula: ludificando espacios de ensefianza-
aprendizaje presenciales y espacios virtuales. Universidad de La Laguna.
https://bit.ly/3b540L0

Gonzélez, L. (2013). Estadistica descriptiva y probabilidad. Editorial Jorge Tadeo
Lozano. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/38999

Goiii, J. (2011). Las finalidades del curriculo de Matematicas en secundaria y
bachillerato. En Didactica de las Matematicas. (pp. 9-25). Editorial GRAO.
https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/49235

115


https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/153622?page=51
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/209
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/209
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/44342
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/173
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/68532
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/236
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/236
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/38999

Gregorio, A. y Casas, D. (2014). La planificacién de la actividad docente en el proceso
de ensefianza-aprendizaje: Traduccion y Derecho. Historia y Comunicacion
Social, 19, 525-538.
https://proquest.puce.elogim.com/docview/1616373420/96247291C6954A57PQ
/16?accountid=13357

Gutiérrez, E. (2008). Técnicas e instrumentos de observacion de clases y su aplicacion en
el desarrollo de proyectos de investigacion reflexiva en el aula y de
autoevaluacion del proceso docente. La evaluacion en el aprendizaje y la
ensefianza del espafiol como lengua extranjera/segunda lengua: XVIIlI Congreso
Internacional de la Asociacion para la Ensefianza del Espafiol como lengua
Extranjera (ASELE), 336-342.

Herndndez, R., Fernandez, C. y Baptista, M. (2014). Metodologia de la investigacion.
McGraw-Hill Education. Sexta edicion.
https://academia.utp.edu.co/grupobasicoclinicayaplicadas/files/2013/06/Metodol
0g%C3%ADa-de-la-Investigaci%C3%B3n.pdf

Herrera, D. y Matos, L. (2009). Desarrollo del concepto de motivacion y su
representacion en distintas aproximaciones tedricas. En Teorias contemporaneas
de la motivacion. Una perspectiva aplicada (pp. 17-36). Pontificia Universidad
Catdlica del Peru. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/9801

Herrera, 1. (2019). Disefio de un software educativo para el aprendizaje de matematica
basica elemental en la resolucion de operaciones mediante la gamificacién en los
estudiantes de la Academia Militar Saulo [tesis de grado, Universidad Central del
Ecuador]. Repositorio institucional UCE.
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/18454

Holguin, J., Taxa, F., Flores, R., y Olaya, S. (2020). Proyectos educativos de gamificacién
por videojuegos: desarrollo del pensamiento numérico y razonamiento escolar en
contextos vulnerables. EDMETIC, Revista de Educacion Mediatica y TIC, 9(1),
80-103. https://doi.org/10.21071/edmetic.v9il1.12222

Holguin, J., Villa, G., Tafur, L. y Chavez, Y. (2019). Evidencias pedagogicas de
gamificacion: autoconstruccion y etnoculturalidad de aprendizajes matematicos.
Revista de Investigacion  Apuntes  Universitarios, 9(3), 47-66.
https://doi.org/10.17162/au.v9i3.381

116



Hurtado, J. (2012). El proyecto de investigacion: Comprension holistica de la
metodologia y la investigacion. Editorial Syspal.

Idrovo, E. (2018). La gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area de matematicas
para el cuarto afio de EGB, de la unidad educativa CEBCI, seccién matutina, afio
lectivo 2017-2018 [tesis de grado, Universidad Politécnica Salesiana).
Repositorio institucional UPS.
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/16335/1/UPS-CT007954.pdf

Instituto Nacional de Evaluacion Educativa. (s. f.). Ser Bachiller 2019-2020-Media

(Matemética). http://sure.evaluacion.gob.ec/ineval-dagi-vree-web-2.0-
SNAPSHOT/publico/vree.jsf
ITAIPU binacional. (2015). Guia Metodoldgica CAB.

http://www.cursobioeconomia.mincyt.gob.ar/wp-content/uploads/2018/02/CAB-
GU%C3%8DA-METODOL%C3%93GICA-ver-6.pdf

Lacourly, N. (2010). Introduccion a la Estadistica. J.C. Sé&ez Editor.
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/13546

Londofio, L. y Rojas, M. (2020). De los juegos a la gamificacion: propuesta de un modelo

integrado. Educacion y Educadores. 23(3). 493-512.
https://proquest.puce.elogim.com/docview/2502252335/5EFC48D04B8447E2P
Q/6?

Lopez, P. (2004). Poblacion muestra y muestreo. Punto Cero, 9(8), 69-74.
http://www.scielo.org.bo/pdf/rpc/v09n08/v09n08al2.pdf

Lorenzato, S. (2015). Para aprender matematicas. Autores Associados LTDA.
https://bit.ly/2YVfcqv

Macias, A. (2017). La Gamificacibn como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas [tesis de maestria,
Universidad Casa Grande]. Repositorio institucional Universidad Casa Grande.
http://dspace.casagrande.edu.ec:8080/handle/ucasagrande/1171

Manzano, A. y Dominguez, J. (2018). Gamificacién en la educacién secundaria. En E.
Lopez, D. Cobos, A. Martin, L. Molina, & A. Jaén (eds.), Experiencias
pedagogicas e innovacion educativa aportaciones desde la praxis docente e
investigadora (pp. 262-269). Ediciones OCTAEDRO, S.L.
https://rio.upo.es/xmlui/handle/10433/6411

117


http://www.cursobioeconomia.mincyt.gob.ar/wp-content/uploads/2018/02/CAB-GU%C3%8DA-METODOL%C3%93GICA-ver-6.pdf
http://www.cursobioeconomia.mincyt.gob.ar/wp-content/uploads/2018/02/CAB-GU%C3%8DA-METODOL%C3%93GICA-ver-6.pdf
file:///C:/Users/Alina%20Quishpe/AppData/Local/Temp/J.C.%20Sáez%20Editor

Marqués, P. (2004). Los medios didacticos y los recursos educativos. Los Medios
didacticos.
https://orion2020.org/archivo/docencia/05%20Medios%20didacticos.htm

Martin, A., Herranz, P. y Segovia, M. (2017). Gamificacion en la educacion, una
aplicacion préctica con la plataforma Kahoot. Anales de ASEPUMA, 25, 01-17.
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6210181.pdf

Martin del Pozo, R., Fernandez Lozano, P., Gonzalez Ballesteros, M. y De Juanas, A.
(2013). El dominio de los contenidos escolares: Competencia profesional y
formacion inicial de maestros. Revista de Educacion 360, 363-387. DOI:
10.4438/1988-592X-RE-2011-360-115

Ministerio de Educacion. (2010). Actualizacion y fortalecimiento curricular de la
educacion general basica.
http://web.educacion.gob.ec/_upload/10mo_anio_ MATEMATICA.pdf

Ministerio de Educacién. (2013). Instructivo para planificaciones curriculares para el
Sistema Nacional de Educacion. https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2016/03/planificaciones-curriculares.pdf

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo de EGB y BGU de Matemética.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/08/M-
Completo.pdf

Ministerio de Educacion. (2019). Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-
Superior.pdf

Moliner, M. (2007). Diccionario de uso del espafol. Gredos. 3? Ed.

Moreno, A. (2015). La adolescencia. Editorial UOC.
https://elibro.puce.elogim.com/es/ereader/puce/113757

Muntaner, J. (2000). La igualdad de oportunidades en la escuela de la diversidad.
Profesorado, Revista de Curriculum y Formacion de Profesorado, 4 (1), 1-19.
Universidad de Granada. https://www.redalyc.org/pdf/567/56751266003.pdf

Mufiz, L., Alonso, P. y Rodriguez, L. (2014). El uso de los juegos como recurso didactico
para la ensefianza y el aprendizaje de las Matematicas: estudio de una experiencia
innovadora. Union. Revista Iberoamericana de Educacion Matematica, 39, 19-

33. http://www.fisem.org/www/union/revistas/2014/39/archivo6.pdf

118


https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/08/M-Completo.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/08/M-Completo.pdf

Naranjo, M. (2009). Motivacion: perspectivas teoricas y algunas consideraciones de su
importancia en el &mbito Educativo. Revista Educacion, 33(2), 153-170.
https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/educacion/article/view/510/525

Oliva, H. (2016). La gamificacion como estrategia metodoldgica en el contexto educativo
universitario. Revista Realidad y Reflexion, 44, 30-47.
http://hdl.handle.net/10972/3182

Ordas, A. (2018). Gamificacion en bibliotecas: el juego como inspiracion. Universitat
Oberta de Catalunya. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/54922

Ortiz, A., Jordén, J., Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica
sobre el estado de la cuestion. Educacdo e Pesquisa, 44-17.
https://www.scielo.br/pdf/ep/v44/1517-9702-ep-44-e173773.pdf

Ottaviano, M. (2017). La Cultura Gamer en Educacion. En R. Ferrari (coord.),
Investigacion e innovacién en educacion: nuevos paradigmas (pp. 91-102).
Editorial Brujas. https://digitalia.puce.elogim.com/visor/51192

Palacios, V. (2020, 09 de noviembre). Innovacion Educativa. [presentacion de
diapositivas].

Parra, E. y Torres, M. (2018). La gamificacion como recurso didactico en la ensefianza
del disefio. 160-173. Educacion artistica: revista de investigacion (EARI).
http://dx.doi.org/10.7203/eari.9.11473

Poe, E. (1844). La carta robada. Luarna Ediciones.
http://www.ataun.eus/BIBLIOTECAGRATUITA/CI1%C3%A1sicos%20en%20E
spa%C3%B1lol/Edgar%20Allan%20Poe/La%20carta%20robada.pdf

Real Academia Espafiola (2014). Diccionario de la lengua espafiola, 23% ed.
https://dle.rae.es/matem%C3%A1tico?m=form

Renés, P. Martinez, P. (2016). Una mirada a los estilos de ensefianza en funcion de los
estilos de aprendizaje. Revista de Estilos de Aprendizaje, 9(18), 224-243.
http://hdl.handle.net/10902/13029

Robles, M. (s. f.). Guia metodoldgica. Fondo Multilateral de inversiones. Miembro del
grupo BID. https://docplayer.es/38155519-Guia-metodologica-que-es-como-se-
realiza-1-definicion-de-objetivo-alcance-y-audiencia-aprobacion-difusion-
edicion-y-diseno.html

119


http://hdl.handle.net/10972/3182
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/17
https://digitalia.puce.elogim.com/s/e/17
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://hdl.handle.net/10902/13029

Sellan, M. (2017). Importancia de la motivacion en el aprendizaje. Sinergias Educativas,
2(1), 56-59. https://doi.org/10.37954/se.v2i1.20

Teixes, F. (2014). Gamificacion: Fundamentos y aplicaciones. Editorial UOC.
https://digitalia.puce.elogim.com/visor/34552

Universidad Politécnica de Valencia. (2011). Guia metodoldgica para el desarrollo,
mantenimiento e integracion de aplicaciones del Asic-a de la UPV. Universidad
Politécnica de Valencia.
https://www.upv.es/entidades/ASIC/catalogo/metodologia_asic.pdf

Valdivia, S. (2014). Retroalimentacion Efectiva en la Ensefianza Universitaria. Blanco Y
Negro, 5(2), 20-24.
http://revistas.pucp.edu.pe/index.php/enblancoynegro/article/view/11388

Vargas, G. (2017). Recursos educativos didacticos en el proceso ensefianza aprendizaje.
Cuadernos Hospital de Clinicas, 58(1), 68-74.
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1652-
67762017000100011&Ing=es&tIng=es.

Vazquez, F. (2021). Una propuesta para gamificar paso a paso sin olvidar el curriculum:
modelo Edu-Game. Retos: nuevas tendencias en educacién fisica, deporte y
recreacion, 39. https://dialnet.puce.elogim.com/descarga/articulo/7586494.pdf

Velazquez, F. (2000). De la instruccion matematica a la educacion matematica. Nimeros:
Revista de  didactica de las  matemaéticas, 25, 129-134.
http://www.sinewton.org/numeros/numeros/43-44/Articulo25.pdf

Viciana, J. y Delgado, M. (1999). La programacion e intervencion didactica en el deporte
escolar (Il). Aportaciones de los diferentes estilos de ensefianza. Apunts.
Educacion fisica y deportes, 2(56), 17-24.
https://raco.cat/index.php/ApuntsEFD/article/view/307011/396990

Vives, V. (2017). 5 aplicaciones para gamificar las matematicas. Vicens Vives Blog.
https://blog.vicensvives.com/5-aplicaciones-para-gamificar-las-matematicas/

Werbach, K. y Hunter, D. (2012). For the win: how game thinking can revolutionize your
business. Wharton Digital Press. https://bit.ly/3aEEEDH

120


https://www.upv.es/entidades/ASIC/catalogo/metodologia_asic.pdf
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=7258
https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=7258
https://blog.vicensvives.com/author/admin/

ANEXOS

PROYECTO DE TITULACION
l. INFORMACION DEL MAESTRANTE

APELLIDOS/NOMBRES:

CEDULA DE IDENTIDAD:

PILLAJO LEMA ANA MARIA

1717912057

EMAIL: ampillajo@puce.edu.ec
TELEFONO: 0985712026

Il. INFORMACION DEL DIRECTOR TUTOR DEL PROYECTO
APELLIDOS/NOMBRES: BALLADARES BURGOS JORGE ANTONIO

CEDULA DE IDENTIDAD:

EMAIL / TELEFONO:
VINCULACION CON FCIED:
UNIDAD ACADEMICA:

GRADO ACADEMICO PREGRADO

GRADO ACADEMICO POSGRADO

0912779402

jaballadares@puce.edu.ec

si [ No []

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

LICENCIADO EN FILOSOFIA

DOCTOR EN FORMACION DEL PROFESORADO Y TIC EN EDUCACION

118 DATOS GENERALES DEL PROYECTO

PROPUESTA DEL TITULO DEL
PROYECTO:

Breve, preciso y claro. Maximo 20
palabras

PROGRAMA DE POSTGRADO:

DURACION DEL PROYECTO:
FECHA DE PRESENTACION:

Disefio de una guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del area de matematica
del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-2021.

Maestria en Ciencias de la Educacion

121


mailto:jaballadares@puce.edu.ec

IV. ESTRUCTURA DEL PROYECTO

1. FORMULACION DEL PROBLEMA:

El estudio de la matematica ha sido considerada dificil y agobiante debido a la
enseflanza memoristica y tradicional, pese a que el &mbito educativo es cambiante, las
estrategias para la ensefianza de esta asignatura se han mantenido a lo largo de los afios,
por lo que se requiere repensar la forma de ensefiar la matematica, para ello es necesario
disefiar una guia metodologica para la implementacion de una nueva técnica conocida
como gamificacion con la finalidad de que los docentes del Colegio Fiscal Once de
Febrero puedan tener una orientacion en los procedimientos a seguir para la aplicacion
de esta técnica en las aulas de clase, con lo que se espera que los procesos de ensefianza-
aprendizaje de esta asignatura tengan mejores resultados brindando a los alumnos
conocimientos de calidad para afrontar las exigencias académicas y profesionales,
tomando en cuenta que todas las area se encuentran relacionadas a la matematica es
imprescindible trabajar arduamente para que los estudiantes obtengan un aprendizaje
significativo que les permita desarrollarse y resolver problemas que se presentan en la
vida cotidiana, para ello se debe dar énfasis en mejorar las formas de trasferir los
conocimientos.

Las estructuras matematicas por naturaleza son complejas, pues contienen propiedades
y relaciones que se establecen entre las unidades abstractas, formulas, simbolos,
problemas, teoremas, leyes y métodos especificos, al ser una ciencia exacta basada en
comprobaciones, no da cabida a errores o interpretaciones, su aprendizaje es
secuencial, pues para adquirir un nuevo conocimiento se requiere de conocimientos
anteriores, si estos no queda bien consolidados sera dificil aprender los contenidos
posteriores, generando problemas en el aprendizaje de la asignatura y desmotivando su
estudio, por lo que requiere de una ensefianza minuciosa por parte de los docentes y de
una atencion precisa por parte de los estudiantes, para ello es importante que la
metodologia en la que se basan los docentes del area de matematica evite un
aprendizaje memoristico en el que el docente sea el protagonista del proceso de
ensefianza aprendizaje y enfoquen sus esfuerzos en involucrar a los estudiantes, de
manera colaborativa y flexible, en la busqueda y construccion de los conocimientos,
en el dominio de los contenidos béasicos y en el desarrollo de la capacidad de analisis,
comprension y aplicacion, para resolver situaciones de la vida cotidiana.

Existe un alto porcentaje de estudiantes que tienen dificultad para aprender matematica,
en los analisis de rendimiento que se realizan en cada parcial, es una de las asignaturas
con mayor cantidad de estudiantes que no dominan los aprendizajes requeridos, el
principal antecedente que se tiene disponible son los informes de aprendizajes del afio
lectivo 2019-2020, que contienen las tablas de calificaciones en las cuales constan,
como ejemplo, que el octavo afio de EGBS paralelo C, solo 2 que corresponde al
11,76% de un total de 17 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos en la
asignatura de matematica, lo cual es similar en los diferentes cursos de EGB y BGU,
esto debido a varias causas, una de ellas la falta de aplicacion de otras técnicas de
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aprendizaje no tradicionales en el proceso de ensefianza por parte de los docentes del
area de matematica, debido al desconocimiento, falta de capacitacion o recursos que
permitan a los docentes implementar estrategias metodol6gicas innovadoras que capten
el interés de los estudiantes en la asignatura de matematica, a ello se incorpora la falta
de tiempo para enfocarse en las actividades netamente académicas, pues los docentes
ocupan gran parte del tiempo para realizar documentacion solicitada por las autoridades
0 entidades de educacion.

A continuacién, se muestran cifras del analisis de rendimiento del primer parcial del
primer quimestre del afio lectivo 2019-2020 con relacion al nimero de estudiantes con
notas menores a 7 en la asignatura de matematica, es decir que no alcanzan los
aprendizajes requeridos y que han tenido dificultad en el aprendizaje de la asignatura:

MATEMATICA

CURSO PARALELO | ESTUDIANTES <7 | TOTAL DEESTUDIANTES | PORCENTAIE
OCTAVO A 6 18 33,33%
OCTAVO B 6 18 33,33%
QCTAVO C 2 19 10,52%
NOVENO A 6 2 26,08%
NOVENO B 8 21 38,09%
NOVENO C 8 2 34,78%
DECIMO A 7 2 30,43%
DECIMO B 7 19 36,84%
PRIMERO A 8 138 44,44%
PRIMERO B 9 19 47,36%
PRIMERO C 8 19 42,10%
SEGUNDO A 3 18 16.66%
SEGUNDO B 5 16 31,25%
TERCERO A 9 19 47,36%
TERCERO B 3 18 16.67%

Fuente: Acta de reunion de area de matematica
También es importante tomar en cuenta los datos reflejados en las evaluaciones SER
BACHILLER 2019-2020, en el componente de matematica, los cuales arrojan los
siguientes resultados, basados en una calificacion total de 1000 puntos:

y

Ser Bachiller - 2019-2020 - Media (Matematica)

Categoria Matematica
Ser Bachiller 2019-2020 RURAL 771
Ser Bachiller 2019-2020 URBAMA 767

Fuente: www.evaluacion.gob.ec

123



2.

INTERROGANTES FUNDAMENTALES DE LA INVESTIGACION:

Pregunta de investigacion:

¢Coémo estaria disefiada la guia metodoldgica para la implementacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del area de
matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afo lectivo 2020-2021?
Subpreguntas:

1.

¢Cudl es la situacion actual referida a los procesos de ensefianza de los docentes
del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo
2020-2021?

¢Cuales son las estrategias metodoldgicas utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por los docentes del drea de matematica del Colegio Fiscal “Once de
Febrero” durante el afio lectivo 2020-20217?

¢Cémo aplican las estrategias metodoldgicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de
Febrero” durante el afo lectivo 2020-20217?

¢Como estaria configurada la guia metodologica para la implementacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del area de
matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-
20217

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

Objetivo General:

Disefiar una guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del area de matematica del Colegio
Fiscal “Once de Febrero” durante el afo lectivo 2020-2021.

Objetivos Especificos:

1. Diagnosticar la situacion actual referida a los procesos de ensefianza de los
docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante
el afio lectivo 2020-2021.

2. Describir las estrategias metodoldgicas utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje por los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal “Once
de Febrero” durante el ano lectivo 2020-2021.

3. Explicar como aplican las estrategias metodoldgicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal
“Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-2021.

4. Configurar una guia metodoldgica para la implementacion de la gamificacion

en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los docentes del area de

matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-
2021.
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4. JUSTIFICACION:

La ensefianza de la matematica es un eje importante en el ambito educativo, pues con
ello se ha logrado entender el mundo y su entorno, se encuentran relacionadas a otros
ambitos de estudio pues la mayor parte de situaciones giran en torno a los nimeros, por
lo cual aprender esta asignatura de manera significativa es esencial, sin embargo a lo
largo de la historia la matematica se ha relacionado con el aprendizaje riguroso de
férmulas, simbolos, expresiones, procedimiento, entre otros, por lo cual para la
mayoria de estudiantes se ha convertido en un aprendizaje dificil y agotador, que
conlleva a un bajo rendimiento académico debido a diferentes causas, una de las
principales, las técnicas y los recursos convencionales utilizados por los docentes para
la ensefianza de esta asignatura como un proceso rigido.

El conocimiento de la matematica se ha transformado en una necesidad, pues el
desarrollo de las destrezas matematicas permite acceder a mayores oportunidades en el
ambito educativo y profesional. La educacion tiene como finalidad formar de manera
integra a los estudiantes, otorgandoles recursos que les permitan prepararse de manera
adecuada para desenvolverse en una sociedad exigente, teniendo en cuenta que la
matematica se encuentra en la mayoria de las actividades de la vida cotidiana es
imprescindible la ensefianza de destrezas para fortalecer el pensamiento l6gico en la
toma de decisiones y resolucion de problemas enfocados en situaciones reales.

La falta de recursos educativos considerados como “cualquier material que, en un
contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para
facilitar el desarrollo de las actividades formativas”(MARQUES, 2000), contribuye a
la desmotivacién en el aprendizaje, poco interés y falta de concentraciéon en la
asignatura, por lo que la implementacion de una guia metodologica para la aplicacion
y generacion de recursos innovadores permitird elevar el interés y fortalecer el
aprendizaje de la matematica, siendo esta una asignatura en la que las autoridades han
tenido que poner mayor énfasis por las dificultades que presentan los estudiantes para
su comprension, de acuerdo a los informes de aprendizaje presentados en las juntas de
curso, ademas serd un modelo a seguir en otras asignaturas con el fin de mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje y elevar la calidad educativa de la institucion.

La creacion de una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion, que
“es un proceso que consiste en aplicar conceptos y dinamicas propias del juego en
escenarios educativos para estimular y hacer mas atractiva la interaccion del alumno
en el proceso de aprendizaje” (FERNANDEZ, 2016), dota a los docentes de estrategias
y técnicas orientadas a la ensefianza de la matematica, ya que a lo largo de los afos se
han venido manejando mediante técnicas tradicionales, aun cuando los tiempos han
cambiado dichas técnicas permanecen vigentes, lo que conduce a que los estudiantes
tengan aprendizajes mecanicos y repetitivos, dejando de lado la adquisicion de
conocimientos de calidad para afrontar las exigencias académicas y
profesionales.Existe un gran nimero de técnicas y estrategias que se puede aplicar para
los procesos de ensefanza-aprendizaje, por lo tanto la preparacion y el conocimiento
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de estas técnicas, que no son nuevas, mas bien que han sido poco utilizadas o mal
aplicadas se convierten en un reto para los docentes, pues deben repensar su forma de
educar.

El disefo de una guia metodologica para la aplicacion de técnicas no tradicionales se
convierte en un reto personal, con el cual se pretende generar nuevas experiencias y
conocimientos para compartir con docentes y estudiantes y utilizarlos en diferentes
situaciones de la vida cotidiana. La innovacion en la educacion genera una serie de
expectativas y obstaculos sin embargo dar este paso es necesario con el fin de encontrar
la manera adecuada de transferir los conocimientos para un aprendizaje significativo
bien aprendido y aportar con el desarrollo profesional de los estudiantes.

Para la implementacion de la gamificacion, la limitante es la predisposicion y el
conocimiento de los docentes, pues la gamificacion conlleva una preparacion adecuada
y el tiempo suficiente para una correcta aplicacion, lo cual implica que el docente
tendra que capacitarse para el uso de los recursos disponibles y en mucho de los casos
los docentes tienen demasiada carga laboral, disminuyendo las posibilidades de
adquirir los conocimiento y llevando a la aplicacion inadecuada de la técnica, lo que
no permite obtener los resultados esperados, ya que “si el alumnado no muestra interés
alguno por su aprendizaje la gamificacion de una actividad puede incluso llegar a
contaminar el proceso de ensefianza-aprendizaje” (TORI, 2016).

5. FUNDAMENTACION TEORICA:

a) Antecedentes de la investigacion:
Se toma como referencia ciertas investigaciones realizadas en tesis con temas
relacionados a gamificacion, con la finalidad de verificar la incidencia de la aplicacion
de esta técnica en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematica,
las cuales se detallan a continuacion:

Incidencia de la metodologia gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
ecuaciones cuadréticas, en el décimo afio EGB, de la Unidad Educativa Municipal
Calderdn, del Distrito Metropolitano de Quito, en el afio lectivo 2018-2019, tesis
desarrollada por Paola Jacqueline Duque Sanchez cuyo objetivo es determinar la
incidencia de la metodologia gamificacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de
ecuaciones cuadraticas, en el décimo afio EGB. La investigacion realizada es de
caracter cuantitativo, ya que se realizd la recoleccion de datos en base a pruebas
estandarizadas.Se determina que la investigacion es cuasi experimental, ya que se
utilizan grupos formados para el estudio y también es de tipo documental pues para el
desarrollo del marco tedrico y la metodologia se recolectd datos en bases a fuentes
secundarias. En la presente investigacion se designdé como poblacion a los estudiantes
del décimo afio de EGBS de la Unidad Educativa Municipal Calderon. Para este caso,
no fue necesario realizar un muestreo debido a que la poblacion es poco extensa, por
tanto se trabajo con los 79 estudiantes divididos dos grupos. En la investigacion se
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utiliza técnicas de evaluacion basados en las pruebas estandarizadas del INEVAL. En
este trabajo se concluye que la gamificacion incide en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de décimo afio EGB; debido a que el grupo experimental,
en el que se aplico esta metodologia, obtuvo un mejor rendimiento en las actividades
realizadas en la investigacion.

Disefio de un software educativo para el aprendizaje de matematica basica elemental
en la resolucion de operaciones mediante la gamificacion en los estudiantes de la
Academia Militar Saulo, tesis desarrollada por Isabel Magdalena Herrera Oria en el afio
2019, tiene como objetivo desarrollar un software educativo para el aprendizaje de
matematica basica elemental en la resolucién de operaciones mediante la gamificacion
en los estudiantes de la Academia Militar “Saulo”. El enfoque de esta investigacion es
cuantitativo. Se utiliza una investigacion descriptiva pues se detalla propiedades,
caracteristicas y rasgos importantes del fendmeno de estudio, también una
investigacion de campo porque permite extraer datos e informacion directamente de la
realidad u objeto de estudio y una investigacion documental ya que se obtiene
informacidn por medio de fuentes documentales. La poblacion objeto de estudio son
los estudiantes de quinto afio de educacion basica y 1 docente pertenecientes a la
Academia Militar “Saulo”, debido al numero de individuos no es necesario realizar el
muestreo. En esta investigacion se utiliza la técnica de la encuesta con uno de los
instrumentos el cuestionario. Se concluye en esta investigacion que la implementacion
del software educativo mediante la gamificacion (juegos) logra que el docente adquiera
mayor habilidad y conocimiento relacionado al software, y a su vez ayuda al estudiante
a desarrollar habilidades y destrezas en la asignatura de matematica.

La gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area de matematicas para el cuarto
afo de EGB, de la unidad educativa CEBCI, seccion matutina, afio lectivo 2017-2018,
tesis desarrollada por Erika Karina Idrovo Naranjo cuyo objetivo es identificar las
principales ventajas de la gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el éarea de
matematicas. Es una propuesta metodoldgica de aplicacion préactica, esta dirigida a la
docente del 4to grado de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI. Para el disefio de la
propuesta metodoldgica se ha dialogado directamente con la docente y sus estudiantes,
no siendo necesario la aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos. En esta
propuesta se aplica la observacion directa, pues busca una alternativa para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el aula del cuarto afio de EGB.
En este trabajo se concluye que la principal ventaja de la Gamificacion y su aplicacion
pedagogica en el area de las matematicas; cuyo ingrediente principal es el juego
(metodologias y estrategias), es que hace que los aprendizajes de las matematicas sean
divertidos. Ademas, propone una guia de 7 pasos para que el docente puede incorporar
la Gamificacion en el aula.

La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia matematica:
plantear y resolver problemas, tesis elaborada por Adriana Virginia Macias Espinales
en el afio 2017 tiene como objetivo mejorar el desempefio academico de los estudiantes
de lero BGU, en funcion del desarrollo de la competencia matematica plantear y
resolver problemas, e incrementar la motivacion por el aprendizaje, utilizando
estrategias de Gamificacion a través de la plataforma Rezzly. Se realizd una
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investigacion-accion, pues utiliza una coleccion de datos de tipo cuantitativo,
cualitativo o de ambos. Por su alcance, fue un estudio descriptivo, ya que se menciona
propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de un grupo de estudiantes. Se
desarrolld6 un estudio pre-experimental, con un enfoque mixto (Cuantitativo y
Cualitativo). El estudio se realiz6 en una institucién educativa privada de la Ciudad de
Manta durante el periodo lectivo 2016-2017. La poblacién la conforman 98 estudiantes
de 1ro de BGU, se aplico el muestreo por conveniencia de manera que se determind
como muestra uno de los paralelos de 1eroBGU compuesto por 49 participantes. Para
la recoleccion de datos se establece dos instantes: antes y después de aplicar la
estrategia de Gamificacion. En este sentido, se aplica una rubrica para evaluar el
desempefio de los participantes y una encuesta de motivacion, en los dos instantes. En
este trabajo se pudo concluir que la aplicacion de la estrategia de Gamificacion
favorece de manera significativa al desarrollo de las destrezas matematicas, siempre y
cuando se realice un buen manejo de la estrategia por parte del docente.

Disefio e implementacion de una estrategia de gamificacion en una plataforma virtual
de educacidn, un articulo de la Revista Fides et Ratio escrito por Freddy Valda Sanchez
y Carlos Arteaga Rivero en el afio 2015, cuyo propoésito es dar a conocer un ejemplo
exitoso de la aplicacién de una estrategia de gamificacion en un entorno virtual de
educacion. La unidad de estudios de esta investigacion son los docentes de educacién
técnica de Bolivia. Recoleccion de datos antes de su implementacion y después,
mediante la plataforma CER que cuenta con espacios de interaccion como son los
foros, un banco de recursos el cual permite a los usuarios interactuar a través de
valoraciones, comentarios y “me gusta” para los aportes de otros usuarios. En este
articulo se concluye que la gamificacion es una estrategia que debe ser aplicada de
manera adecuada para que funcione, tomando en cuenta los diferentes contextos, por
lo que es importante pensar la estrategia en un marco interdisciplinario, para obtener
mayor probabilidad de éxito.

b) Bases Teoricas:
1. Matemética
1.1 Definicion
“La Matematica es una ciencia dindmica, siempre inserta en la historia de la humanidad
como instrumento para el desarrollo de otras ciencias, unida al avance tecnoldgico y,
en su formacidn tedrica, intimamente ligada a procesos de reflexion.” (Di Caudo, 2010,
pag. 16)
1.2 Importancia
La matematica esta inmersa en todas las situaciones de la vida cotidiana, por lo que su
estudio es importante como lo detalla el Ministerio de Educacion en el documento
Actualizacion y fortalecimiento curricular de la educacion general basica (2010):
Siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el
aprendizaje de la Matematica es uno de los pilares mas importantes ya que
ademas de enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se
aplican dia a dia en todos los entornos, tales como el razonamiento, el
pensamiento l6gico, el pensamiento critico, la argumentacion fundamentada y
la resolucion de problemas. (pag. 23)
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2. Gamificacion
2.1 Definicion
Segln Teixes (2014) en su obra Gamificacion: fundamentos y aplicaciones, menciona
que:
La gamificacion en la educacion y la formacion es la aplicacion de recursos de
los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) para modificar los
comportamientos de los alumnos para que el resultado de la accion educativa o
formativa sea efectiva para ellos, para el impartidor y para el promotor de ésta.
(pég. 108)
2.2 Proposito
La aplicacion de la gamificacion es un desafio, pues requiere que se cumpla el
propésito para el cual fue disefiado, tomando en cuenta lo que menciona Ordas (2018):
El prop6sito de la gamificacion, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes
de los juegos, para aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego
en si mismo. Es una forma de Ilamar a la accién, de motivar un comportamiento.
(pag. 30)
2.3 Elementos
La gamificacion utiliza la mecanica de los juegos, por ello es importante conocer en
primer lugar los elementos de los mismos en general, Ordas (2018) menciona que
"Segun el MDA Framework, un marco de referencia para el disefio e investigacion de
juegos, hay tres componentes fundamentales en toda interaccion del jugador con el
juego: mecanicas, dindmicas y estética."(pag. 49)
2.4 Estructura
La gamificacion es un sistema estructurado que debe contener ciertos elementos que
Ferrari (2017) propone a continuacion:
Algunos de los elementos propios de los juegos que se suelen tomar para
gamificar un entorno educativo son los siguientes: retos y misiones
(generan motivacién porgque presentan una situacion problemética o un
reto a resolver); reglas, turnos y restricciones (disefiadas para limitar las
acciones de los jugadores); narrativa, identidades y personajes (situan a
los jugadores en el contexto realista donde las acciones pueden llevarse a
cabo); recompensas en vidas o monedas (son bienes recibidos en el juego
para acercarse al objetivo); retroalimentacién en base a pistas visuales y
sefializaciones  (dirigen el avance del wusuario a partir de su
comportamiento) y cooperacién y competencia (animan a los jugadores a
aliarse para lograr un objetivo en comun y a enfrentar a otros para lograr el
objetivo antes o0 mejor). (pag. 93)

3. Enseflanza-aprendizaje
3.1 Relacion
La ensefianza y el aprendizaje son procesos que se encuentran relacionados entre si, en
donde los docentes y alumnos interacttian con el fin de generar conocimientos, por ello
Cepeda (2014), menciona que:
La relacién entre la ensefianza y el aprendizaje no es una de causa-efecto, pues
hay aprendizaje sin ensefianza formal y ensefianza formal sin aprendizaje, la
conexion entre ambos consiste en una dependencia ontoldgica. El trabajo
cotidiano del profesor es hacer posible el aprendizaje de sus alumnos. Ensefar
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es provocar dindmicas y situaciones en las que pueda darse el proceso de
aprender en los alumnos. (pag. 6)

4. Guia metodologica
4.1 Definicion
Segun Fundora, Mufioz & Zabala (2017), la guia metodoldgica es un documento
técnico que:
Nos guia y orienta en el conocimiento de la realidad, pues ella integra un
conjunto de reglas, normas y procedimientos, que aplicadas de forma creativa
y flexible aseguran la calidad de los resultados o respuestas a las preguntas

planteadas y garantizan su rigor. (pag. 12)
4.2 Beneficios
Segun UPV (2011): “El beneficio que tiene aplicar una guia metodologica es
"homogenizacion de la metodologia de trabajo de todos los miembros..." (pag. 2)

6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES:

Objet,“.los Variables Defln!mones Dimensiones Indicadores
Especificos nominales
Diagnosticar ~ la | Situacion actual | Estado en el que | Dimension Conocimiento
situacion  actual | referida a los | se encuentran los | cognitiva
referida  a  los | procesos de | procesos de
procesos de | ensefianza de los | ensefianza de los | Dimension | Metodologias
ensefianza de los | docentes del area | docentes del area | de Estrategias
docentes del area de matematica. de matematica. habilidades | Recursos
de matematica del Formacion
E:oleglo FISCG;! Dimension | docente
Once de Febrero institucional | Proyecto
durante el afio institucional
lectivo 2020-2021.
Motivacion
Dimension Interés
emocional
Describir las | Las estrategias | Caracteristicas Dimension Propdsitos
estrategias metodoldgicas de los | pedagdgica | Técnicas
metodoldgicas utilizadas en el | procedimientos Recursos
utilizadas en el | pProceso de | utilizados por los Actividades
proceso de | ensefianza- docentes que
ensefianza- aprendizaje por conf_iguran el
aprendizaje por 10 [os docentes del camino al
. area de | aprendizaje de la
docentes (,je_l ared | matematica. asignatura de
de ma_tematlcq del matematica.
Colegio Fiscal
“Once de Febrero”
durante el afio
lectivo 2020-2021.
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Explicar coémo | Aplicacién de las | Forma de | Dimension Rendimiento

aplica las | estrategias ejecutar los | de aplicacion | académico

estrategias metodologicas en | procedimientos Competencias

metodoldgicas en | €l proceso de | en la en_seﬁanza Cregti_vidad

el proceso de enseﬁa_nza_t- de la aS|gr_1atura Actividades

ensefianza- aprendizaje por | de matematica. Recurso_s,

aprendizaje los [os docentes del Evaluacion
) area de

docentes t,je_l area | o -tematica.

de matematica del

Colegio Fiscal

“Once de Febrero”

durante el afio

lectivo 2020-2021.

Configurar  una | Guia Conjunto de | Dimension Justificacion

guia metodoldgica | metodoldgica reglas, normas y | de Objetivos

para la | para la | procedimientos | planificacién | Disefio

implementacion implementacion | orientados a la

de la gamificacion | de o la | implementacion Actividades

en eJ proceso de | gamificacion en | de o la Dimensién Recursos

ensefianza- el proceso de | gamificacion en d

aprendizaje  para | ensefianza- el proceso de € procesos .

los docentes del | aprendizaje para | ensefianza de la | _. L, Tecnlca_s,de

érea de | los docentes del | asignatura  de | Dimension | evaluacion

matematica  del | area de | matematica. de Instrumentos

Colegio  Fiscal | matematica. seguimiento | de evaluacion

“Once de Febrero”

durante el afio

lectivo 2020-2021.

7. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
El enfoque de la investigacion es cuantitativo, pues como lo menciona Gémez (2016):
El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el andlisis de datos para

contestar

preguntas de

investigacion y probar

hipbtesis establecidas

previamente, y confia en la medicién numeérica, el conteo, y en el uso de la
estadistica para intentar establecer con exactitud patrones en una poblacion.

(péag. 70)

El método que se va a utilizar es el hipotético-deductivo, ya que como lo indican
Gomez, Cano y Torregrosa (2020):
Para la mayoria de los investigadores cientificos, el método hipotético-
deductivo se define como el unico plan de investigacion valido y cientifico, el
cual supone la union de la induccion y la deduccion. Este procedimiento tiene
dos actividades basicas: razonamiento logico (deductivo e inductivo) y
empirismo (contrastamos nuestras hipotesis, leyes, teorias o cuestiones de
investigacién con la realidad). De esta forma, el investigador va de los datos
(realidad) a la teoria y viceversa constantemente. (pag. 29)
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La investigacion es de campo, ya que, como lo menciona Baez (2018):
La técnica de campo permite la observacion en contacto directo con el objeto
de estudio, y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoria con la
practica en la busqueda de la verdad objetiva. Se caracteriza porque la
recopilacion de datos debe hacerse en el medio natural donde se produce el
hecho a investigar. (pag. 95)

Es un estudio de nivel descriptivo ya que segin Gomez (2016):
Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las caracteristicas
y los aspectos importantes del fendmeno que se somete a andlisis. Vale decir,
si ya se ha hecho un estudio exploratorio, y se han identificado los aspectos
relevantes del fendbmeno a investigar, este tipo de estudios orientara sus
objetivos a determinar y describir como son esos hechos, o conceptos relevantes
del fendbmeno investigado. (pag. 75)

Es de tipo proyectiva, pues segiin Hurtado (2012) la investigacion proyectiva “propone
soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion. Implica
explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no necesariamente
ejecutar la propuesta.” (pag. 122)

La poblacién de estudio son los docentes del area de matematica del Colegio Fiscal
Once de Febrero, pues segin Garcia (2012) la poblacion es:
Conjunto de elementos o0 casos que concuerdan con una serie de
especificaciones o caracteristicas definitorias de contenido: lugar y tiempo; que
se estudia y da origen a los datos de la investigacion. Cuando es imposible
obtener datos de todo el universo es conveniente extraer una muestra,
subconjunto del universo, que sea representativa. (pag. 50)
La muestra que se va a utilizar es el mismo nimero de docentes del area de matematica
del Colegio Fiscal Once de Febrero, debido a que la poblacion es pequefia, segiin Béez
(2018) “La muestra puede definirse como la parte proporcional de elementos de una
poblacion.” (pag. 105).

Para la recoleccién de datos se va a utilizar la encuesta que de acuerdo a Baez (2018):
El método de encuesta consiste en someter a un grupo o a un individuo a un
interrogatorio invitandoles a contestar una serie de preguntas del cuestionario.
Las preguntas son cuidadosamente preparadas en relacion con el problema que
se investiga y a la hipdtesis que se desee comprobar.” (pag. 109).

El instrumento que se aplicara es el cuestionario, que como lo indica Baez (2018):
El cuestionario se define como una serie de preguntas que tienen como finalidad
obtener datos para una investigacion; su elaboracion requiere de un
procedimiento estricto y una vez que se han planteado las hipétesis y definido
las variables, se procede a seleccionar los indicadores para la elaboracion de las
preguntas. (pag. 110).
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La técnica de andlisis de resultados es la estadistica descriptiva que, de acuerdo a
Lacourly (2010):
La Estadistica Descriptiva es un conjunto de técnicas para construir tablas,
resumiry representar graficamente conjuntos de datos provenientes de un censo
0 una muestra, con el fin de mostrar sus aspectos mas relevantes, permitir una
mejor interpretacion de los fendmenos estudiados y preparar los estudios
inferenciales. (pag. 29)
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INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
INSTRUMENTO 1: FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

DATOS INFORMATIVOS: —
e JORNAOA i
NggﬂcBER:T'E:EL AREA: ASIGNATURA:
CURSO: PARALELO: NIVEL: ESTLTI;)I;AIID\IETES:

de matematica del Colegio Fiscal “Once de Febrero” durante el afio lectivo 2020-2021.

OBIJETIVO: Diagnosticar la situacion actual referida a los procesos de ensefianza de los docentes del area

criterios enunciados.

INSTRUCCIONES: Marque con una X en el casillero seglin corresponda, en conformidad a los

CRITERIOS PARA ACTIVIDADES PREVIAS A LA
EJECUCION DE LA CLASE

Muy de
acuerdo

De
acuerdo

Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo

1. La planificacion entregada por el docente
cuenta con los elementos del proyecto y la
agenda semanal de trabajo.

2. La plataforma virtual tiene acceso rapido y
presta facilidades a los estudiantes para las
clases virtuales

CRITERIOS PARA PROC

ESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

CRITERIOS - MOMENTO INICIAL (ANTICIPACION)

Muy de
acuerdo

De
acuerdo

Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo

3. Laclase se inicia con puntualidad de acuerdo
con el horario institucional.

4. El objetivo se da a conocer durante el
desarrollo de la clase.

5. Laactividad de motivacion guarda relacion
con el objetivo de la clase.

6. Los conocimientos previos de los estudiantes
son identificados mediante el planteamiento
de hechos, problemas, interrogantes o
experiencias.

7. El punto de partida para el nuevo
conocimiento son los conocimientos previos
vinculados al medio donde se desenvuelve el
estudiante.

8. Utiliza las estrategias de pausas activas
dentro del desarrollo del proceso educativo.

9. El planteamiento de hechos, problemas o
experiencias provoca que los estudiantes
cuestionen sus conocimientos previos
mediante preguntas.

CRITERIOS - MOMENTO DE DESARROLLO
(CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO)

Muy de
acuerdo

De
acuerdo

Ni de acuerdo,
nien
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo

10. Los estimulos auditivos, visuales o
kinestésicos (motriz) son utilizados en forma

variada en la construccion del conocimiento.

11. La construccion del conocimiento se realiza a

través de actividades y preguntas que

generan reflexidn, opinidn y argumentacion.
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12,

La participacién activa de los estudiantes es
estimulada durante el desarrollo de la clase.

13.

La aplicacién del nuevo conocimiento se la
realiza en situaciones reales.

14.

El tiempo asignado a cada momento de la
clase permite que los estudiantes cumplan
las actividades propuestas.

15.

El docente demuestra seguridad en el
manejo del contenido cientifico durante el
desarrollo de la clase.

16.

El docente relaciona el tema de la clase con
los conocimientos de otras areas o
asignaturas.

17.

El docente aplica estrategias innovadoras
que permiten aumentar el interés en la
asignatura.

18.

La metodologia de ensefianza que utiliza el
docente se rige estrictamente a lo propuesto
en el PCI.

19.

Las conclusiones, definiciones y otras
generalizaciones son elaboradas por los
estudiantes

CRITERIOS- MOMENTO DE CONSOLIDACION
Y EVALUACION

Muy de
acuerdo

De
acuerdo

Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo

20.

La sintesis del nuevo aprendizaje se realiza
con las ideas basicas propuestas por los
estudiantes.

21.

La retroalimentacion del aprendizaje se
realiza a partir de la reflexion de las dudas e
inquietudes que surgen en la clase virtuales.

22.

Las actividades de evaluacion aplicadas
permiten determinar si los estudiantes
lograron los aprendizajes planificados y
adoptar medidas de refuerzo o ajustes para
garantizar el logro de los objetivos
educativos.

23.

El lenguaje utilizado por el docente facilita la
comunicacién y el pensamiento.

24.

Los recursos didacticos materiales y
tecnoldgicos facilitan el logro del objetivo de
la clase.

25.

El disefio de las actividades es coherente
para conseguir los objetivos educativos.

26.

La relacién entre los elementos del curriculo
(objetivos, destrezas con criterio de
desempefio, recursos didacticos, estrategias
metodoldgicas e indicadores de evaluacion)
se evidencia durante el desarrollo de las
actividades.

CRITERIOS - CLIMA DE AULA

Muy de
acuerdo

De
acuerdo

Ni de acuerdo,
ni en
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo
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27. Elrespeto a-y entre- los estudiantes se
promueve mediante expresiones que
estimulan sus ideas y logros.

28. La participacion de los estudiantes se
desarrolla en un ambiente de igualdad de
oportunidades.

29. Las necesidades educativas especiales son
atendidas mediante estrategias que facilitan
el aprendizaje.

30. El ambiente colaborativo generado por las
tareas de aprendizaje en clase permite la
interaccion entre profesor-estudiante,
estudiante-profesor y estudiante-estudiante.

TOTAL

INSTRUMENTO 2: DIARIO DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO

ACTIVIDADES RELEVANTES

Fuente: Adaptado del Ministerio de Educacion (2021).
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INSTRUMENTO 3: CUESTIONARIO

PONTIFICIA UNVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
CUESTIONARIO PARA APLICACION DE LA ENCUESTA A LOS
DOCENTES DEL AREA DE MATEMATICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
El presente cuestionario esta orientado docentes del area de matematica del Colegio Fiscal
“Once de Febrero”, que tiene como finalidad recoger la suficiente informacion para
plantear una propuesta de disefio de una guia metodolégica para la implementacion de la

gamificacion en la ensefianza de la Matematica.
Indicaciones generales:
- Enla presente encuesta no es necesario incluir el nombre, pero si los datos que se
solicita.
- Leer detenidamente la pregunta antes de contestar.
- Si existe alguna duda sobre la encuesta le solicitamos pedir ayuda a la persona
responsable con la mayor confianza.
- Lainformacion proporcionada seré de caracter privado y con fines educativos.

- Marcar con una X, la respuesta o respuestas solicitadas en cada uno de los items.

En las siguientes preguntas se pretende obtener una vision sobre la practica

pedagdgica de los docentes del area de matematica en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

1. ¢Cual de las siguientes técnicas de trabajo utiliza al momento de impartir sus
clases? (Seleccionar una 0 mas respuestas)

Expositiva

Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje basado en problemas

Autoaprendizaje

Aula invertida

Gamificacion

Estudio de casos

Otros: ¢Cual?
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2. ¢Cudles son las actividades que realiza mayormente al momento de impartir sus

clases? (Seleccionar una 0 mas respuestas)

Resolucidn de ejercicios relacionados con el contexto.
Trabajo colaborativo.

Conversatorios para compartir resultados y vias de solucion.
Juegos.

Uso de material concreto.

Elaboracion de material didactico.

Otros: ¢Cual?

En las siguientes preguntas se pretende recoger opiniones para el planteamiento de
una propuesta de disefio de una guia metodoldgica para la implementacion de la

gamificacion en la ensefianza de la Matematica.
3. ¢Coémo considera el planteamiento de una propuesta innovadora que brinde una
guia metodoldgica para aplicar una nueva técnica de ensefianza en la asignatura

de matematica?

Excelente
Muy buena
Buena
Regular
Deficiente

4. ¢Como concibe usted lo que es la gamificacion?

| Un juego al aire libre.
La utilizacion de las mecéanicas de los juegos en un ambiente de aprendizaje.

Aplicaciones interactivas orientadas al entretenimiento en el proceso educativo.

No conozco lo que es la gamificacion.
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5. ¢Cree usted que una guia metodolégica permitird implementar de mejora manera
la técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de

Matematica?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. ¢Utilizaria una guia metodolégica como orientacion para implementar la

gamificacion en sus horas de clase?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

En las siguientes preguntas se pretende recoger opiniones para la construccion de
los procesos de una guia metodologica para la implementacion de la gamificacion en

el proceso de ensefianza de la Matematica.
7. ¢Cbémo cree que deben estar disefiadas las actividades de la guia metodoldgica
para la aplicacién de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura

de matematica? (Seleccionar una sola respuesta)
De forma sencilla y concreta

De forma amplia y detallada

De forma técnica y estructurada

141



8. ¢Cdmo cree que deben ser los recursos que se requieran para la aplicacion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de matematica?

(Seleccionar una sola respuesta)

Recursos tecnoldgicos
Recursos didacticos
Recursos audiovisuales
Recursos materiales

Otros: ¢Cual?

9. ¢Como cree que debe estar configurada la guia metodoldgica para la aplicacién

de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de matematica?

Teorica
Practica

Tedrica y practica

10. ;De qué manera cree que se debe estar disponible la guia metodoldgica para la
aplicacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza de la asignatura de

matematica?
Fisica

Digital
Fisica y digital
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