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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar una estrategia metodologica
a través de la gamificacion para el fortalecimiento de las actividades de refuerzo
académico en el area de matematicas en nifios de 5 a 9 afios de la Unidad
Educativa de Educacién General Bésica San Isidro Labrador de la ciudad de
Ambato. El enfoque metodoldgico utilizado fue cualitativo y cuantitativo de tipo
descriptivo, se aplicaron las técnicas de investigacion bibliograficas y de campo
como instrumentos ficha de observacion y una encuesta a 30 estudiantes del
centro educativo. Como conclusién se obtuvo que: los maestros no estaban
socializados con el termino gamificacién, ni con sus elementos, caracteristicas y
beneficios, los estudiantes estaban desmotivados al realizar las actividades de
refuerzo académico; para lo que se desarrollé una guia donde los educandos les
sirvio para realizar las actividades pedagodgicas como resultados se obtuvo que
los docentes han logrado elevar el nivel de atencion y comprension de sus
alumnos en las clases de refuerzo académico de la asignatura de matematica. La
utilizacion de plataformas digitales como Quizizz, Kahoot y Nearpod que tienen
como instrumentos la gamificacion, mejoro el rendimiento escolar de los nifios de
5 a9 afos de edad, se les observa mas motivados al tomar las clases de refuerzo,
las clases de refuerzo son mas divertida, facil y flexible en la asignatura de
matematica, ya que son herramientas tecnolégicas utiles tanto para los docentes

como para los alumnos.

Palabras claves: gamificacién, juego, estrategia metodologica, matematica
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ABSTRACT

The general objective of this research is to design a methodological strategy
through gamification to strengthen academic reinforcement activities in the area of
mathematics in children from 5 to 9 years of age from the San Isidro Labrador
General Basic Education School in the city of Ambato. The methodological
approach used was descriptive with a qualitative and quantitative design,
bibliographic and field research techniques were applied, specifically the
observation sheet and a survey of 30 students from the educational center. The
results obtained were the following: before applying the didactic guide, the
students, as well as the teachers, were not socialized with the term gamification,
nor with its elements, characteristics and benefits, the students were unmotivated
when carrying out academic activities; After applying the guide, the students felt
more motivated to carry out the pedagogical activities and the teachers have
obtained more attention and understanding of their students in the academic
reinforcement classes of the subject of mathematics. The digital platforms Quizizz,
Kahoot and Nearpod based on gamification | improve the school performance of
students, now they are motivated to acquire new knowledge in a fun, easy, flexible
way in the subject of mathematics and that they are useful technological tools for

both the teachers as well as the students.

Keywords: gamification, game, methodological strategy, mathematics
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INTRODUCCION

La educacion se ha convertido con el paso del tiempo y segun el espacio
evolutivo en lo que se refiere a las lineas del saber, en la transferencia del
conocimiento, a las innovaciones conceptuales, teorias, metodologias, entre
otras y en busca de mejorar los modelos de aprendizajes tanto para los
educadores como para los estudiantes. Estos cambios le han generado retos al
aprendizaje debido a diferentes factores entre los cuales tenemos: el acelerado
proceso de la sociedad de la informacion y el desafio mas relevante la nueva
generacion de alumnos que nacieron con las nuevas tecnologias y no han
tenido que aprender de ellas; lo cual los enfrenta a ver el conocimiento desde

una perspectiva y fundamentacion teorica diferente.

Los métodos de ensefianza en épocas pasadas se enfocaban Unicamente en
clases presenciales o formales, donde el educador acompafiaba al estudiante
durante toda su formacion, a través de diferentes actividades como ensayos,
exposiciones, talleres, evaluaciones, entre otras. En la actualidad estos
métodos educativos han variado, es decir, la educacion ya solo no es formal
sino también informal, a distancia, modelos de autoaprendizaje, virtual, etc.
Una de las diferentes causas que han influido en estos cambios es el uso de

las Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

La tecnologia educativa influye en los métodos de aprendizaje en la mayoria de
las asignaturas y en los procesos educativos de los estudiantes y maestros; en
una de las areas donde se observa esta intervencidon con sus principios y
fundamentos desde el punto de vista epistemoldgico es en las matematicas.
Anteriormente las practicas académicas de los educadores estaban basadas
en una ensefianza tradicional de clases rutinarias, donde el maestro es quien
dirige toda la clase (dicta los conceptos, define los procesos y construye las
conclusiones) y los estudiantes tienen poca participacion, realizan el estudio de
las matematicas de una manera absoluta, es decir, actian de forma automatica
obtiene los conocimientos, realizan y solucionan las operaciones y por ultimo
logran los resultados guiandose por la propiedad correspondiente para el

mismo (Hernandez, Prada, & Gamboa, 2020).
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El mundo actual se enfrenta a una transformacion digital y educativa donde se
implementan nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje tanto dentro y
fuera del salén de clases, estas nuevas metodologias favorecen y mejoran los
resultados en el proceso del conocimiento; ya que contribuyen en la motivacién
de los alumnos por aprender, son estrategias innovadoras, Utiles y atractivas
donde se forma al estudiante de una manera flexible, asequible, sencilla y
divertida; logrando asi mejorar su entendimiento sobre las diferentes areas

académicas.

Los beneficios que aportan la implementacion o uso de las estrategias
metodoldgicas mediante la tecnologia dentro del salon de clases para obtener
un conocimiento mas eficiente son infinitos. Estas técnicas mejoran la
integracion del educador como del alumno en los métodos de ensefianza—
aprendizaje, trabajando junto a la construccion del conocimiento; donde los
estudiantes van adquiriendo un papel dinamico y responsable delante de su
proceso pedagdgico. Lo cual podria aplicar a otras areas similares de su propio

aprendizaje (Salvador, 2018).

Una de las técnicas tecnoldgicas que se ha aplicado en el sistema educativo
arrojando éxitos en su implementacion es la Gamificacion o método ludico, el
cual abre nuevas oportunidades a la ensefianza, motivando al estudiante a un
aprendizaje mas divertido, dinamico e interactivo. Esta herramienta consiste en
implementar estrategias logicas y mecanicas de juegos en un ambiente no
ejecutable, con el objeto de que los individuos adquieran algunos

comportamientos.

Siguiendo el mismo orden de ideas los autores Rodrigo et al. (2020) en su
proyecto investigativo titulado “Estrategia metodolégica empleada para motivar
el aprendizaje del idioma inglés” realizada en Cuenca- Ecuador, sefialan segun
sus resultados obtenidos mediante un disefio metodolégico explicativo y cuasi
experimental utilizando la plataforma digital Edutainment Mobbyt; que los
alumnos objeto de estudio una vez que aplicaron esta herramienta multimedia
estaban mas motivados, queria seguir aprendiendo y obteniendo

conocimientos innovadores en el area de inglés.
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De igual manera los autores Benitez & Granda (2022) indican en su
investigacion denominada “La gamificacion en la matematica como herramienta
potenciadora en el trabajo docente”, como influye positivamente en los
docentes al incorporar la gamificacion en las actividades pedagodgicas en la
asignatura de matematica; la metodologia implementada fue cuantitativa donde
se aplicaron instrumento a una poblacién de 333 alumnos y 14 profesores:
cuyos resultados fueron que al emplear la gamificacion mediante las
plataformas digitales Kahoot y Quizizz en la asignatura de matematica los
educandos estaban mas motivados, animados, querian seguir aprendiendo y

participando en las clases.

Mediante la investigacion, se logr6 que los maestros incorporaran estas
herramientas digitales en todos los grupos de clases, obteniendo beneficios
significativos como mayor concentracion, participacion motivacion e interactuar
mejor con los estudiantes. Los autores proponen que los docentes sigan
actualizandose cada dia con estas técnicas tecnologicas basandose

principalmente en las necesidades de los alumnos.

Mientras que las autoras Mallitasig & Freire (2020) sefialan en su trabajo de
investigacion realizado en la cuidad de Ambato Ecuador, que para los sistemas
educativos es un desafio lograr que se realicen actividades pedagdgicas a
través del juego, motivando a los alumnos a desarrollar su propio aprendizaje;
no obstante, las autoras indican que la gamificacion es una herramienta
tecnoldgica que el ambiente educativo ha obtenido resultados significativos en

cualquier area del conocimiento.

En el estudio se aplicaron las plataformas tecnoldgicas Kahoot y Plickers
basadas en la gamificacion, obteniendo como resultado que esta técnica trae
beneficios positivos en los métodos de aprendizajes de los alumnos en el area
de Ciencias Naturales, concluyendo que la gamificacion influye positivamente
en los estudiantes y es una herramienta innovadora que incorpora el juego al
aprendizaje, donde el alumno interioriza el conocimiento de una manera

satisfactoria, sencilla y divertida.
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En este sentido, en los Ultimos afios y a raiz de las diferentes causas como el
acelerado crecimiento tecnolégico, el Covid 19, la desmotivacion de los
alumnos a realizar las actividades escolares, la falta de herramientas y
conocimientos en el area de la tecnologia por parte de los docentes, entre otros
factores; estan ocasionando dificultades en el progreso de los métodos
pedagogicos en todos los niveles educativas. Lo que conlleva a los educadores
a instruirse en el uso de nuevas estrategias metodoldgicas pedagdgicas con la
implementacion de las herramientas tecnolégicas, aplicando los conocimientos
en las diferentes asignaturas y las tareas que se elaboran dentro del sal6n de

clases.

La escuela de educacién basica general San Isidro Labrador es una de las
Instituciones educativas donde existe escasa utilizacion de herramientas
digitales por parte de las maestras durante el proceso de ensefianza
aprendizaje en las actividades de refuerzo académico en el éarea de
matematicas, lo cual limita la innovacion educativa dilapidando recursos

tecnoldgicos con los que se cuenta hoy en dia.

Estas herramientas tecnologicas como la gamificacion se pueden utilizar en su
totalidad para poder reforzar conocimientos de manera dinamica y participativa
consolidando mejor el aprendizaje, la poca capacitacion por parte de las
docentes sobre el uso de la tecnologia ha llevado a la utilizacion de una
pedagogia tradicionalista formando estudiantes memoristas que no desarrollan
al maximo sus capacidades impidiéndoles asimilar de forma significativa los

conocimientos desmotivandolos a realizar este tipo de actividades.

Uno de los retos de los docentes es buscar estrategias metodoldgicas
didacticas que puedan relacionarse con la realidad y la ensefianza de los
contenidos que se desea trasmitir, sin embargo, las limitaciones de los recursos
tecnolégicos han provocado desconocimiento y el manejo inadecuado de las
herramientas digitales. A partir de lo expuesto se plantea el siguiente problema

cientifico:
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¢, Como optimizar el refuerzo académico en el area de matemética en los nifios
de 5 a 9 afios mediante el fortalecimiento de estrategias metodoldgicas

aplicadas en la Unidad Educativa San Isidro Labrador?

En esta direccion se plantea la siguiente hipotesis: La gamificacion como
estrategia metodoldgica mejora los procesos de ensefianza aprendizaje en
actividades de refuerzo académico en el area de matematicas en nifios de 5 a

9 afos en la Unidad Educativa San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato.

Por lo antes sefalado, la investigacion tendrd como objetivo general disefiar
una estrategia metodoldgica a través de la gamificacion para el fortalecimiento
de las actividades de refuerzo académico en el area de matematicas en nifios
de 5 a 9 afos de la Unidad Educativa San Isidro Labrador de la ciudad de

Ambato y como objetivos especificos los siguientes:

1. Realizar una busqueda y fundamentacion tedrica sobre la gamificacion
como estrategia metodoldgica educativa especificamente en el area de
la matematica.

2. ldentificar los conocimientos que tienen los nifios entre 5y 9 afios de la
Escuela de Educacion General Basica San Isidro Labrador de la ciudad
de Ambato sobre la estrategia tecnoldgica Gamificacion.

3. Determinar la gamificacidn como estrategia metodologica en las
actividades de refuerzo académico en el area de matematica en nifios de

5 a 9 ainos de la Institucidn educativa antes mencionada.

En la investigacion se aplicara la técnica ficha bibliografica y sera de campo
con un enfoque cualitativo y cuantitativo bajo el disefio de tipo descriptivo y
explicativo. Se trabajara con una poblacion aleatoria de 30 nifios que

necesitaban refuerzo académico.

La educacion en la dltima década ha evolucionado en cuanto al proceso de
enseflanza-aprendizaje, esto en teorias, procedimientos, metodologias, entre
otros; con el objetivo de mejorar y facilitar soluciones a los problemas de los

estudiantes. Los procesos metodoldgicos en la educacion representan un
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desafio para los docentes, el cual deben resolver mediante habilidades que se
adapten a la educacion contemporanea, donde la capacitacion en area de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) se enfocard en realizar
actividades précticas y sencillas que faciliten el aprendizaje, donde, los nifios o
estudiantes sean los mayores beneficiados.

De esta manera, se evidencia que la educacion en sus areas académicas
necesita realizar cambios y adaptaciones en beneficio de los estudiantes. El
uso adecuado de las TIC con la técnica de la gamificacion, puede representar
uno de estos cambios, lo que permite motivar al estudiante y alcanzar
conocimiento mediante un proceso educativo dinAmico y activo; donde, el
trabajo del docente sea utilizar y apoyarse en las tecnologias como herramienta
de estudio para optimizar el progreso de las capacidades de los estudiantes y
su pensamiento logico; guiandolos en el proceso de aprendizaje de las TIC

especificamente en la asignatura de matematica.

Es por ello que, los procesos educativos deben de ir al nivel de los adelantos
tecnoldgicos, ya que los mismos forman parte de los modelos de ensefianza -
aprendizaje, lo que permite a los educandos adquirir conocimientos, realizar
descubrimientos, motivandolos a aprender; de una manera innovadora,
creativa, entretenida y conocedora mediante las herramientas que ofrecen las
TIC.

El presente trabajo permite mostrar si la estrategia tecnoldgica de gamificacion
mediante sus plataformas contribuye al mejoramiento de los procesos de
enseflanza- aprendizaje en las actividades de refuerzo académico
especificamente en el area de matematica de los nifios de 5 a 9 afios en la

Unidad Educativa San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Gamificacién

Actualmente estamos en una trasformacion digital en lo cual se han
implementado nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje tanto dentro y
fuera del salon de clases, estas nuevas metodologias favorecen y mejoran los
resultados en el proceso del conocimiento; ya que contribuyen en la motivacién
de los alumnos por aprender, son estrategias innovadoras, Utiles y atractivas
donde se forma al estudiante de una manera flexible, asequible, sencilla y
divertida; logrando asi mejorar su entendimiento sobre las diferentes areas

académicas.

Una de las técnicas tecnolégicas que se ha aplicado en el sistema educativo
arrojando éxitos en su implementacion es la Gamificacion o método ludico, el
cual abre nuevas oportunidades a la ensefianza, motivando al estudiante a un
aprendizaje mas divertido, dinamico e interactivo. Esta herramienta consiste en
implementar estrategias logicas y mecanicas de juegos en un ambiente no
ejecutable, con el objeto de que los individuos adquieran algunos

comportamientos.

La gamificacion se inicia cuando se entienden los fundamentos que hacen
interesante al juego dentro de una labor, tarea 0 un texto definitivo, en un
contexto no ludico, es decir, una operacion o actividad pedagdgica dificil puede
ser capaz de convertirse en un juego o dinamicas ludicas divertida; con el fin de
conseguir una integracion con los usuarios creando una experiencia motivadora

y relevante (Gallego, Molina, & Llorens, 2014).

Esta herramienta tecnoldgica no es considerada solo como juego, ademas es
una metodologia que contiene y utiliza fundamentos, procesos mediante el
disefio de juego en diferentes actividades actuales que motivan a los
estudiantes a expresarse de una forma definida con el fin de lograr alcanzar las

metas, también mejora la percepcion, fomenta el uso de la tecnologia para el
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aprendizaje compartiendo y participando en actividades lo cual permite mejorar

los procesos internos.

Segun Rojas, C. (2019) la Gamificacion representa una opcién para los
docentes, ya que la utilizan como estrategia para “ensenar a pensar’ y a su vez
es un soporte en los modelos de ensefianza—aprendizaje, como también
beneficia el progreso de la inteligencia; siendo el educador el conector o el
expositor entre el aprendizaje y el canal para que los estudiantes adquieran el

conocimiento.

A pesar del éxito que ha tenido la Gamificacion en este siglo XXI, como
practica incuestionable donde se mejora el rendimiento académico del
estudiante en todos los niveles educativos, lo cierto es que segun Guisvert, R.
& Cucho, L. (2022) aun es una definicion discutida, debatida y en procesos de
literatura cientifica, apenas comienza a importar a los cientificos en sus
investigaciones, los cuales juntan esfuerzo por disefiar tacticas que se puedan
adaptar de manera considerada a las especificaciones de las diferentes

variedades de areas curriculares.

Por lo antes expuesto se puede decir que la Gamificacidbn es un proceso que
permite al docente afiadir elementos motivadores dentro de los procedimientos
de ensefanza—aprendizaje incrementando la responsabilidad, estimulacion del
estudiante para avanzar en los distintos retos establecidos que permita lograr
alcanzar los objetivos, desde un punto de vista ludico-practico esta metodologia
permite hacer mas entretenida una actividad, labor o simplemente cambiar una
informacion aburrida en una divertida, un emocionante acontecimiento,

aventura por descubrir.

La gamificacibn posee diferentes elementos entre los mas significativos

tenemos:

e Establece un reto para las personas el cual deben alcanzar para ganar.
e Deben superar diferentes dificultades o limitaciones para alcanzar su

objetivo.
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e Motivaciones, estimulos y premios que reciben las personas cuando vencen
las dificultades y logran los objetivos.
e Normas que determinan la interaccién entre el juego y las personas que lo

usan.

De igual manera, Carceller, C. (2016) menciona que existen tres categorias de
“‘elementos de juego relevantes a la hora de hablar de Gamificacién”; estas

son: Mecanica, Dinamica y componentes.

llustraciéon 1. Elementos de la Gamificacion

Mecanic
a

Element
os de la
gamifica

cién

Dinamic
a

Fuente: elaboracion propia

Mecanica del juego: segun Aranda, D. (2015) sefala que son una serie de
reglas que producen mayor compromiso por parte de los participantes, a
continuacién, se menciona algunas mecanicas mas relevantes: Recoleccion,

puntos, comparativa y clasificacion y niveles.

Dinamicas: Carceller (2016) menciona que esta relacionada en motivar al
participante explicandole como es el comportamiento del jugador y de la
necesidad que le genera el juego, es decir, es la estructura misma del juego; la
misma contempla las siguientes caracteristicas: emociones, relaciones,
proyeccién, restriccion, narrativa y recompensas que a su vez pueden ser fijas,

aleatorias, inesperadas, sociales.
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Componentes del juego: Carrion, G., (2017), manifiesta que las actividades
estan unidas en la organizaciéon de los juegos virtuales y estan formadas por
componentes que contribuyen a generar emociones, entre los elementos
primordiales, se tienen: puntos, insignias, tablas de posicion, misiones, avatar,

pelea contra el jefe, combate y equipo.

De igual manera la gamificacion posee diferentes plataformas que contribuyen
en mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, brindando herramientas y
método pedagdgicos a los docentes en los sistemas educativos; algunas de

estas plataformas son:

e Quizizz Es una plataforma digital que brinda la posibilidad de disefar y
elaborar cuestionarios virtuales, dandole opciones a los alumnos en sus
respuestas, las cuales pueden realizar como actividades o tareas, en forma
de juego directamente e individual.

e Kahoot esta plataforma permite disefar y elaborar encuestas, cuestionarios
y encuentros virtuales de manera sencilla y rapida donde los estudiantes
interactda con el docente. En esta web no se necesita apertura runa cuenta
solo requieren el PIN de entrada para formar parte del juego y el resultado
obtenido se puede adquirir mediante el formato *.xIs.

e La herramienta Nearpod estd nos permite incluir distintos tipos de
informacion o contenido, se adapta a los requerimientos del maestro y a la

vez puede disefar material y recursos didacticos y pedagaogicos.

Aportes de la Gamificacion en las matematicas

Los profesores en la actualidad enfrentan varios retos como por ejemplo la
desmotivacion de los estudiantes en las diferentes asignaturas, la cantidad de
distracciones tecnoldgicas que poseen los nifios delimitando su tiempo para los
estudios; por tal motivo el docente debe disefiar e incorporar estrategias
formativas, apoyadas en las herramientas y técnicas tecnolégicas actuales, con
el fin de trasmitir los conocimientos a los alumnos de forma motivadora,
dindmica e innovadora. Una estrategia ideal para incorporar en el salon de

clases es la gamificacion especificamente en el area de matematica, la cual
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servira de apoyo al docente para aumentar la capacidad de los estudiantes en

aprender de una forma didactica esta asignatura.

Guzmén, M. Escudero, A. & Canchola, S. (2020) indican que, al utilizar el
método de la Gamificacion en estudiantes del area de mateméticas, a pesar de
las opiniones en contra; es un impulso significativo ante la inmensa gama de
posibilidades y facil acceso que en la actualidad ofrece el internet y los juegos
digitales; la finalidad de aplicar esta técnica es mejorar los métodos educativos
mediante la integracién de los instrumentos tecnoldgicos y preparar a los
estudiantes a estos nuevos métodos de estudios, en especial en la asignatura
de matematica dejando la educacion tradicional, memoristica y monétona a un

lado.

Mientras que para Guisvert et al. (2022) al incorporar la gamificacion en la
asignatura de las matematicas especificamente en la educacion basica, se
evidencia las dificultades que conduce el aprendizaje en esta especializacion;
siendo una de las materias mas problematicas de estudiar para los alumnos.
En su investigacion estos autores aplicaron y desarrollaron herramientas
Idicas matematicas a un grupo de estudiantes, demostrando que si es posible
aprender a través de estrategias innovadoras enriqueciendo los conocimientos

de los alumnos.

De igual manera en el articulo de investigacion de los autores Ramos & Ramos
(2021), donde su objetivo principal era explicar la gamificacion como estrategia
didactica para el desarrollo de competencias en matematica en los estudiantes
del 1ro de secundaria; en su investigacion basada en una muestra de 50
estudiantes y donde aplicaron dos cuestionarios uno pre y uno post, obteniendo
como resultado que la herramienta de la gamificacion mejor6 de forma
representativa el crecimiento de las capacidades matematicas y el rendimiento
académico en esta asignatura donde los educados eran los protagonistas de su
propio aprendizaje, evidenciando diferencias especificas y positivas en los

porcentajes entre el test pre y el post.
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Siguiendo el mismo orden de ideas, los autores Tello & Machuca (2022) en su
trabajo de investigacion titulado la gamificacion para el desarrollo de
actividades de refuerzo académico en la matematica, en los estudiantes de 4°
grado paralelos A y B de educacién general béasica de la Unidad Educativa
General Cérdova del cantdn Ambato, basandose en un disefio metodoldgico
mixto, exploratorio y descriptivo, donde aplicaron las técnicas de investigacion
bibliografica y de campo mediante dos instrumentos una entrevista y una
encuesta dirigida a 65 alumnos y 2 educadores de la institucion educativa.
Cuyos resultados fueron que la gamificacién si interviene positivamente en el
crecimiento de las actividades de refuerzo académico en la asignatura de

matematica.

1.2. Aprendizaje basado en el juego (ABJ)

Existen diversos conceptos sobre el juego y la importancia que tiene en los
diferentes aspectos en la vida de las personas especialmente en los nifios, ya
gue este influye desde la época de Platon en la manera de entrenan las
habilidades en los nifios, aprobando el juego como fuente de aprendizaje.
Ademas, se considera como actividad, un espacio donde los nifios expresan
sSus emociones, intereses, necesidades, se sienten seguros y libres; el juego
como aprendizaje proporciona la oportunidad de construir un mundo imaginario
gue beneficia las habilidades cognitivas y el pensamiento indefinido de los

nifios y de las personas en general.

De igual manera la autora Achavar (2019) menciona que el termino juego a
pesar del interés que tiene para los infantes especialmente en educacion inicial,
los investigadores no le han dado el justo significado en los estudios
académicos, asumiendo que el juego es solo una actividad de la nifiez, donde
los infantes se motivan y entretienen, cuando en realidad contempla otros
beneficios que solo un entretenimiento, la actividad ludica es una fuente de
aprendizaje constante y de mejoras adaptativa sobre otras conductas;
sobresaliendo a las limitaciones de entretenimiento o de estrategias y métodos

pedagdgicos.
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De lo anterior se puede inferir que el aprendizaje basado en juego (ABJ) se
enfoca en aplicar actividades ludicas o juegos en los salones de clase como
instrumento en los métodos educativos de ensefianza aprendizaje; de igual
manera, en la actualidad se ha comprobado que mediante esta herramienta se
puede aprender y desarrollar destrezas tanto de los alumnos como del docente
en cuanto al pensamiento critico, la solucidon de operaciones, de dificultades y

en la comunicacion.

En el mundo actual uno de los desafios importantes que tienen los educadores
es atraer la atenciébn de sus educados y mantenerlos motivados en las
actividades que se realicen; una herramienta para lograr cumplir en parte con
este reto son los juegos, ya que para los alumnos realizar sus trabajos
académicos mediante una forma divertida y con herramientas tecnolégicas que
conocen, es una motivacion para seguir aprendiendo y cumplir con todas sus

actividades pedagogicas que le indique.

Sin embargo, es importante que el docente seleccione el juego o la herramienta
correcta en su planificacion; un excelente instrumento para el aprendizaje

basado en juego es la gamificacion.

Siguiendo el mismo orden de ideas la autora Melo (2020) en su investigacion
indica que en la sociedad la mayoria de los ciudadano o individuos definen al
juego como una manera de gastar energia y pasar el tiempo, sin tomar en
consideracion el potencial que este tiene sobre todo en los procesos de

aprendizaje.

Su articulo estuvo basado en conocer la opinion de docente y estudiante sobre
el juego como una herramienta pedagdgica en los procesos de ensefianza—
aprendizaje; cuyos resultados demostraron que tanto los educadores como los
educados reconocen al juego como estrategia para fomentar el aprendizaje, sin

embargo, no lo aplican por la idea que tiene la sociedad sobre el mismo.
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Beneficios de la Gamificacién en el ABJ

Las actividades ludicas especificamente la gamificacibn como herramienta
tecnologica es importante para el sistema educativo, ya que logra obtener la
atencion del estudiante casi al 100%, conectando con los beneficios que tiene
el alumno en todo su proceso escolar desde preescolar hasta la Universidad.
Esta estrategia junto al estudio en el juego, son motivaciones que participan en
las programaciones de ensefianza—aprendizaje, obteniendo otras opciones en

la forma de aprender.

Al aplicar la gamificacion al sistema educativo como una estrategia eficiente y
funcional, se puede lograr la estimulacion, concentracion y esfuerzo de los
educandos en el desarrollo de los métodos de enseflanza—aprendizaje. Entre
las utilidades y servicio que proporciona la gamificacion a la educacion se
encuentran segun Borras (2015): Generar mayor motivacion, constante
retroalimentacion, genera un aprendizaje significativo, compromiso con el
aprendizaje, los resultados son mas evidentes, elimina la alfabetizacion digital,
desarrolla competencias, desarrolla autonomia, incentivan el trabajo

colaborativo y por dltimo permiten un aprendizaje practico.

Esta herramienta tecnoldgica beneficia tanto al docente como al estudiante,
proporcionando entornos motivadores mediante la utilizacion de técnicas que le
permita “jugar para aprender” por medio de la adaptacion del funcionamiento,
elementos y dinamicas del juego en un ambiente de no juego que permite
motivar, concentrarse, esforzarse y valorar los aspectos positivos del juego;
como también encontrar con esta estrategia metodologica un modelo que les

proporcione un aprendizaje facil de comprender.

La mayoria de los autores investigados concuerdan que los beneficios mas
significativos que brinda la estrategia metodologica gamificacion a la educacion
y lleva a los estudiantes a proponerse retos, desarrollando habilidades

superiores son:
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llustracién 2. Beneficios

Beneficios

Fuente: elaboracién Propia

1.3. Herramientas de gamificacion para el refuerzo académico

Actualmente la sociedad vive en un mundo digital, donde los estudiantes
obtienen acceso a la tecnologia facilmente en sus casas, colegios, calles, con
amigos o familiares, al igual que también tienen acceso al mundo de los
videojuegos, del streaming, de los creadores de contenido. Es un mundo donde
el educador debe conocer y dominar al 100%, para poder hablar y entender el
mismo lenguaje que sus estudiantes; con el objetivo de incorporar estas
herramientas de juego en el desarrollo del aprendizaje, como por ejemplo la
gamificacion (Colegio CEU, 2021).

Los docentes a raiz de los constantes progresos tecnoldgicos y la necesidad de
adaptarse al mundo digital de sus alumnos; se han propuesto el desafio de
utilizar las herramientas tecnologicas a favor del sistema educativo,
construyendo y planeando los contenidos educativos mediante estos recursos
innovadores. Aunque algunos docentes todavia creen que el uso de los juegos
no trae beneficios en la educacion de los alumnos, sino mas bien dificultad la
concentracion y la disciplina; investigaciones demuestran que las emociones y

el conocimiento que se genera mediante la actividad ladica logrando en los
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nifios un desarrollo de sus destrezas y adquiriendo nuevos conocimientos e

informacion significativa (Rojas J., 2022).

La técnica de la gamificacion es una de las estrategias mas usadas en la
actualidad en los sistemas educativos, ya que como se ha mencionado
anteriormente no solo se benefician a los alumnos sino también a los maestros.
Entre las ventajas tecnologicas que brinda esta herramienta a la educacién se
pueden sefialar las siguientes: diversidad de las plataformas interactivas donde
se puede buscar informacién, fomentan la motivacién a través de su caracter
ludico, contenidos atractivos, descubrir los conocimientos con autonomia,
contexto seguro del aprendizaje, apto para todas las edades, trabajo en equipo
y cooperacion, entre otras. Segun lo expuesto, los docentes pueden
aprovechar al maximo la gamificacion en los salones de clase y fuera de ellos
(Blog CAE, 2022).

Gamificacion como actividad de refuerzo académico en el area de

Matematicas

De esta manera, Aristizabal, Colorado & Gutiérrez (2016) certifican que el
juego es la mejor opcidn para ensefiar la asignatura de matematica, la cual es
atil en el desarrollo del pensamiento numeérico en las cuatro operaciones
fundamentales (suma, resta, multiplicacion y division), reconociendo el
aumento de las habilidades de célculo y su relacion entre ellas para
acostumbrarse y afianzar el conocimiento, considerando los factores sorpresay

su utilizacién en la evaluacién del aprendizaje matematico.

Siguiendo el mismo orden de ideas, en la actualidad los docentes deben utilizar
la gamificacion con todo su proceso educativo; Como un recurso importante y
como actividad de refuerzo académico, donde motive al alumno en el
aprendizaje de las matematicas, aceptando las nuevas estrategias educativas
innovadoras, considerando que la gamificacion requiere establecer una historia
gue guie el objetivo del proceso ensefianza —aprendizaje que se requiere

alcanzar dentro del salén de clases y explorando toda la gama de posibilidades
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gue tiene esta estrategia en el area de matematica (Hernandez, Jaramillo, &
Rincén, 2020).

1.4. Actividades de refuerzo académico

Segun el Ministerio de Educacion (2016)
En el Instructivo para la aplicaciéon de la evaluacion estudiantil
sefiala que el refuerzo académico: son un grupo de habilidades
planeadas complementarias que refuerzan y engrandecen las
actividades educativas frecuentes, concretando la aceptacion de
diferentes estrategias disefiadas por el educador para obtener la
atencion de los estudiantes, especificamente en aquellos que

presentan un bajo rendimiento académico. (p.13)

Las actividades de refuerzo son un complemento que utiliza el docente en el
proceso educativo, estas pueden ser verbales o no verbales, influyen en la
conducta del docente sobre la del alumno; con la finalidad de reforzar,
retroalimentar, corregir y complementar la informacion o el contenido expuesto
en el salon de clases, motivando a los educados a mejorar su entendimiento y
brindandoles confianza como una respuesta positiva, para expresar sin miedo

alguna duda que posean.

De igual manera, se entiende por actividades de refuerzo al uso de medios por
los cuales se permite consolidar las conductas adecuadas y las que no lo son
se puedan eliminar. Si se quiere lograr la modificacion de estas conductas en
los estudiantes se utilizan dos refuerzos el positivo y el negativo; los cuales
permiten consolidar los comportamientos, mediante la repeticién de estimulos,
es decir, si un alumno realizo un refuerzo positivo, él va a recordar el
comportamiento que lo impulso hacerlo y lo va a repetir. Ademas, motiva a los
nifios a continuar realizando conductas positivas, disminuyendo las negativas
(UNIR, 2020).
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Importancia de las actividades de refuerzo en el aula de clases

Las Instituciones Educativas en la actualidad desde preescolar hasta el nivel
universitario, esperan que todos sus alumnos terminen con éxitos el afo
escolar, no obstante, es algo que la mayoria de las veces no se cumple, ya que
diariamente se encuentran estudiantes que presentan problemas como, por
ejemplo: reprueban materias, no asimilan ni integran los conocimientos, poseen
un rendimiento académico inferior a otros, algunos educados abandonan los

estudios desierta de la escuela.

En relacién, los educadores y el personal directivo de las diferentes escuelas,
colegios y Universidades han adoptado estrategias pedagogicas como técnicas
de acompafamiento estudiantil, asesorias, refuerzo académico, entre otras,
gue colaboren en las mejoras del proceso de ensefanza-aprendizaje y la

permanencia del alumno dentro de la Institucion (Cordova & Barrera, 2019).

Siguiendo el mismo orden de ideas, la importancia de la técnica de refuerzo
académico es aplicarlo con planificacion, gestion y evaluacion, nunca viéndolo
como un meétodo aislado realizado de manera improvisada. Las actividades de
refuerzo académico se enfocan en mejorar las metodologias de aprendizaje, a
indagar sobre las necesidades educativas que presenta el alumno, orientarlo
en diferentes situaciones, entre otros aspectos; estos refuerzos no solo
comprenden procesos pedagogicos, sino también alcanzan habilidades

practicas (Cordova & Barrera, 2019).

Por lo antes expuesto, se puede sefalar que las actividades de refuerzo
académico tienen un gran impacto en los estudiantes, ya que los motiva a
fortalecer y aumentar su atencion por aprender, desarrollando pensamiento
critico, creando mas confianza en si mismo, viendo el proceso de ensefianza
de una manera mas facil, cambiando las actitudes negativas en cuanto a la
forma de aprender por actitudes positivas siendo mas productivos y

estimulando la iniciativa que los ayude a expresar sus propias ideas.
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Beneficios e importancia de las actividades de refuerzo en el area de

matematica

Las actividades de refuerzo dentro del salén de clase forman parte de las
transformaciones del comportamiento del educado, realizadas por el docente,
quien es él que ayuda a corregir las diferentes conductas y actitudes
destructivas del comportamiento transformandolas en conductas positivas en
pro de mejorar el método de ensefianza-aprendizaje. El refuerzo escolar es una
manera de brindar un contexto académico de aprendizaje motivador, agradable
hacia el estudiante, el cual se puede aplicar en cualquier area educativa, para
logran objetivos positivos (UNIR, 2020).

Los estudiantes frecuentemente presentan problemas para logra alcanzar las
metas establecidas en cada una de las éareas académicas en que se
desarrollan, por tal motivo requieren de estrategias académicas como las
actividades de refuerzo y procesos de acompafiamiento pedagogico; que estén
correctamente planificados, deben ser especificas y usadas en el momento
oportuno; ya que no en todos los procesos se enfocan en fortalecer las

practicas y capacidades necesarias.

En la asignatura de matematica estas actividades de refuerzo son importantes
y necesarias tanto para los alumnos como para los docentes, debido a que esta
asignatura requiere de mucho esfuerzo y dedicacién, estos refuerzos sirven de
apoyo para poder alcanzar un aprendizaje significativo. (Cérdova & Barrera,
2019).

Por lo antes expuesto, se considera que al aplicar las actividades de refuerzo y
de aprendizaje basadas en la gamificaciéon es un modelo para motivar a los
alumnos especificamente en el proceso de las matematicas y ademas
incorporando estrategias metodoldgica innovadoras, util y atractiva como por
ejemplo la gamificacion; donde se le demuestre al estudiante de una forma
educativa, flexible, asequible, sencilla y divertida el aprendizaje en la asignatura

de matematica, logrando asi mejorar su entendimiento y conocimiento sobre
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esta asignatura; ya que es un &rea de aprendizaje donde la mayoria de los

educados la considera dificil de comprender e interpretar.

Estrategias metodologicas

Al definir las estrategias metodoldgicas la mayoria de los autores investigados
concuerdan que son un cumulo de acciones 0 procesos innovadores
empleados por los docentes en los procedimientos de ensefianza — aprendizaje
hacia sus alumnos, permitiéndoles adquirir e identificar criterios, competencias
y elementos necesarios para lograr un aprendizaje trascendental en espacios
donde desarrollen habilidades y destrezas mediante diferentes técnicas,

procedimientos y métodos.

Son series formadas de procedimiento y medios manejados por el formador
con el fin de ampliar en los alumnos habilidades de interés, comprension y
formas de transmitir la informacion y conocimientos para la nueva generacion,
promoviendo un aprendizaje significativo, estas deberan ser disefiadas para
gue los estudiantes observen, analicen, opinen, formulen hipotesis y busquen

soluciones por si mismos logrando asi un aprendizaje autobnomo.

De igual manera, los autores Bonilla et al, (2020) sefialan que:
Las estrategias metodolégicas de enseflanza — aprendizaje son
herramientas que favorecen las soluciones donde el saber se convierta
en distintas actividades didacticas y participativas; de igual manera los
autores también mencionan que son la participacion de fundamentos
practico-pedagogico que se aplican en el método de intercambio entre el
educador y los estudiantes estableciendo asi espacios de aprender y

ensefar especificos en el ambiente pedagdgico. (p.25)

El autor Orozco, J. (2016) afirma que las estrategias son componentes
esenciales de los métodos de aprender y ensefiar; ademas son los sistemas de
tareas y procedimientos tanto fisicos como mentales que aceptan ejecutar las

actividades con la calidad exigida mediante la flexibilidad adaptandose a las
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situaciones actuales; facilitando la comparacién del estudiante como objeto de

conocimiento y la interaccion con el maestro en los métodos de aprendizaje.

Las estrategias metodoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje han
evolucionado a lo largo del tiempo, adaptdndose a las necesidades que
presentan tanto los alumnos como el docente; aplicando diferentes métodos y
técnicas que han originado resultados positivos y negativos, enfocandose en un
aprendizaje no memoristico y accediendo a un desempefio académico
excelente. Para obtener esta formacién optima se deben aplicar las estrategias

metodoldgicas con sus técnicas, métodos y procedimientos.

Siguiendo el mismo orden de ideas existen una extensa diversidad de
estrategias metodoldgicas basadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a

continuacion, se mencionan algunas de ellas:

e Meétodo de aprendizaje invertido: es una estrategia pedagoégica donde el
docente o facilitador es quien dicta las instrucciones y dirige a los
estudiantes en la implementacion de los conocimientos, motivandolos a
integrarse y a participar de una manera individual y creativa en la asignatura
o taller, es decir, que el aprendizaje no es grupal, sino individual dentro de
un contexto eficiente, flexible y participativo. Ademas de crear una cultura
de aprendizaje, tiene la ventaja de liberar tiempo en el salon de clases.

e Método de aprendizaje fundado en proyecto: este método motiva la
curiosidad del estudiante a querer conocer mas sobre un tema e indagar
todo de él. En esta estrategia se le disefia al alumno un contexto con un
problema real, donde deben implementar propuestas de posibles
soluciones. Maldonado, (2010) sefiala que este aprendizaje impartido en las
asignaturas o cursos brinda una experiencia pedagdgica que implica al
alumno en un proyecto complicado y caracteristico, donde desarrollo de
manera completa sus facultades, experiencias, destrezas, conductas y
valores-

e Método de aprendizaje utilizando la simulacion: el conocimiento se obtiene
cuando se utiliza el ambiente donde se desarrolla el alumno. Labrador, J. &

Andreu, A. (2008) mencionan que este método se basa en experiencias
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adquiridas adentro y afuera del salon de clase mediante las habilidades y el
conocimiento que se trasmite con las actividades y los juegos realizados. la
simulacion es un método que brinda un modelo de aprendizaje y ensefianza
dindmico y préctico.

Método de aprendizaje en el lugar: permite a los estudiantes aprender
dentro del ambiente donde se desenvuelve identificando el problema del
entorno donde se encuentran, la ensefianza se enfoca en aprender y hacer,
ademas beneficia el aprendizaje en equipo.

Método de aprendizaje cooperativo: es cuando los estudiantes se reunen
para formar un equipo y efectuar las tareas asignadas por el maestro,
logrando todos juntos el objetivo de la asignaciéon. Aqui se trabaja el
analisis, los posibles lideres del salon y se identifican las destrezas que
tienen los alumnos al momento de relacionarse con otros.

Método del aprendizaje basado en problema: los autores Leal, |. &
Chenche, F. (2013) definen que “este método como las actividades
dinamicas donde los educados realizan frecuentemente, para adquirir sus
conocimientos, estimulando el trabajo en equipo y la colaboracion de los
alumnos, trabajando con equipos pequeiios” (p. 6). Este método posee
caracteristicas particulares tales como: se aclaran los conceptos, se precisa
el problema, se exponen y organizan las ideas, se presentan los objetivos,
se aclaran y verifican los hechos, entre otras. El método ABP permite que
los escolares ejecuten su ideologia critica, la determinacion de los
problemas, organizacion, gestion de emociones, empatia y habilidades de
comunicacion con la ayuda y guia de su docente durante este proceso de
aprendizaje.

Método Heuristico: segun Riguelme, M., (2022) este método es un método
de ensefianza basado en buscar un problema para luego solucionarlo de la
mejor manera, mediante las destrezas fisicas y cognitivas del alumno. Es
decir, el estudiante a través de este método descubre por si solo la solucion
del problema o la respuesta de las preguntas asignadas.

Método de aprendizaje Ludico: se basa en aprender mediante el juego,
aplicando diferentes actividades y herramientas divertidas, recreativas,

donde se incluyen contenidos, mensajes o temas educativos. Este modelo
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sirve como conductor en la construccion de la propia disposicion de las
personas hacia la recreacion, divirtiéndose y disfrutando del juego para
aprender (Riquelme, 2022). Esté método servira como guia para la
elaboracion de la presente investigacion.

Recursos educativos como estrategia metodologica

Los recursos educativos son apoyo que utilizan los docentes o especialistas en
actividades pedagogicas y en los procesos de ensefianza-aprendizaje, estos
pueden ser tecnolégicos, digitales o cualquier tipo de materiales que se adecue
a los requerimientos del estudiante y facilite su ensefianza. Entre los recursos
educativos mas comunes se encuentran material audiovisual como peliculas,
canciones, videos, video beam; material visual laminas, carteleras, libros,
revistas, tecnoldgicos como internet, enciclopedias en linea, software, entre

otros.

Recursos tecnoldgicos y recursos digitales

Los recursos tecnoldgicos utilizados en la educacion son componentes
basados en las tecnologias innovadoras que hacen mas facil la realizacion de
alguna actividad, siendo uno de los elementos mas impactante y definidos del
ser humano. Estos hacen mas facil, sencillas, rapida, competente, divertida y
motivadora las acciones de ensefianza-aprendizaje de las personas. Se dividen

en tangibles e intangibles.

Mientras que los recursos digitales son todos aquellos elementos que se
encuentren en un formato digital donde se puede ver poca o mucha
informacion sobre un tema especifico o varios a la vez almacenada en un
dispositivo electrénico mediante el acceso a la red o de forma directa, ejemplo
de ello son videos pedagdgicos, actividades interactivas, audios, gamificacion,
entre otros. Entre los recursos digitales mas comunes se tienen los siguientes:
Seesaw, Kahoot, Socrative, Padlet, Google Docs, MindMeister, Canva,
MyHomework, Evernote, TimeTable, Doodle, etc. De igual manera los recursos

digitales, tecnoldgicos y materiales son empleados en las actividades
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académicas que se aplican mediante las diversas estrategias metodoldgicas

gue existen en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Importancia de las estrategias metodoldgicas en la educacion

El proceso educativo ha tenido que cambiar constantemente debido a la
acelerada transformacién de la humanidad con respecto al conocimiento y la
formas de adquirirlo. Actualmente el docente quien es uno de los personajes
por asi llamarlo en esta transformacién educativa; debe adaptarse a estos
cambios a través de una formacion constante y empleando diferente técnica,
métodos y estrategias que beneficien al educando en los métodos de

ensefianza — aprendizaje y lo ayuden a elevar el nivel profesional.

Entre las estrategias que se pueden emplear en especial los docentes para
enfrentar los desafios del conocimiento tenemos las metodoldgicas, las cuales
identifican los procedimientos, criterios y principios que conforman el camino al
conocimiento y a la forma de expresarse de los maestros en el proceso de
enseflanza— aprendizaje. Es importante tanto para los educadores como para
los educados y las personas, que conozcan estas estrategias y las

implementen en su entorno social y personal.

Siguiendo el mismo orden de ideas el autor Riquelme (2022) menciona que
para aplicar estos procesos de enseflanza — aprendizaje en el dia a dia, es
obligatorio que el docente proyecte y programe a través de las técnicas y
herramientas, considerando la mas eficaz y pertinente en el momento de
realizar un método de ensefian-aprendizaje seguro. De igual manera el
educador debe considerar la gama de probabilidades que hay dentro de los
procesos del conocimiento y luego escoger la técnica, estrategia o método que

mejor se adapte a sus objetivos.

La ejecucibn de estrategias metodologicas es importante para los
procedimientos donde se aprende y ensefia, ya que permiten al docente
integrar, accionar y preparar al estudiante en su formacion académica,

ayudandolo en toda su etapa profesional aplicando las herramientas, técnicas y
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habilidades comunicativas, autbnomas, de liderazgo, identificacion y analisis
del problema, trabajo en equipo, entre otras; para lograr sus resultados y
adquirir una formacién pedagoégica optima.

Estas estrategias surgen como solucién a los métodos tradicionales de
ensefianza, ya que estos procesos innovadores reestablecen la falta de
metodos cotidianos, resultando ser una motivacion y estimulacion para los
estudiantes, logrando aumentar su nivel de atencion y mejorando su objetivo
académico. Las estrategias metodoldgicas junto con sus técnicas son muy
utiles en el entorno escolar ayudando y facilitando la transferencia de datos o
conocimientos especialmente complicados, como también a las instrucciones o
asignaturas complejas, por ejemplo: los procedimientos matematico o inicio de
la lectura (Salvador, 2018).

Los beneficios que aportan la implementacion o uso de las estrategias
metodologicas dentro del aula de clases, para obtener un conocimiento mas
eficiente son infinitos. Estas técnicas mejoran la integracion del educador como
del alumno en las técnicas de ensefianza—aprendizaje, trabajando junto para
construir el conocimiento; donde los educados van adquiriendo un papel
dinamico y responsable delante de su proceso pedagogico. Lo cual podria

aplicar a otras areas similares de su propio aprendizaje (Salvador, 2018).
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo y enfoque de la investigacion

La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, por una parte, el cual permitié
aplicar un instrumento prest y post mediante una encuesta aplicada a la
poblacion objeto de estudio donde se recaudd informacion que luego fue
sometida a un andlisis estadistico; ademas este disefio sirvid para medir a
través de la interpretacion del analisis y de las calificaciones o notas de los
estudiantes la comparacion de los resultados antes y después de implementar
la guia didactica (Anexo N° 6), comprobando el cumplimiento del objetivo
especifico numero dos, la hipotesis planteada en la investigacion y si los
alumnos obtuvieron mejoras en los procedimientos de ensefiar y en su

rendimiento académico.

De igual manera seréa cualitativa, se aplic6 como instrumento la encuesta con
preguntas abiertas (Anexo 2) y fichas de observacién, lo cual permitié analizar
y registrar los datos de los estudiantes encuestados, para conocer los avances
en su rendimiento académico y en el proceso de aprendizaje una vez que se

aplico la herramienta tecnoldgica.

La investigacion es de tipo descriptivo, tiene como propdsito capturar, analizar
y describir las caracteristicas observables, generalmente en relacién con el
fendmeno diagnosticado, con la finalidad de generar el desarrollo del estudio y
poder clasificarlo (Oberti & Bacci, 2020). Este tipo de investigacion se aplicé en
funcién de analizar, describir, explicar, clasificar y comprender el problema
evidenciado, si al implementar la gamificacibn como estrategia metodolégica en
las actividades de refuerzo académico en las matematicas mejord el

rendimiento académico en esta area.

Y de tipo explicativo, ya que se intentd encontrar la relacion entre la causa u
objeto de estudio y sus consecuencias, es decir, que resultados trae la
gamificacibn como estrategia metodolégica en las actividades de refuerzo

académico en la asignatura de matematica.
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Para el desarrollo de la propuesta se toma como proceso metodolégico la
gamificacion donde se afiade elementos motivadores en el proceso
ensefianza—aprendizaje, esto incrementa la responsabilidad y estimulacion del
estudiante para avanzar en los distintos retos; ademas permite que el
estudiante logre alcanzar los objetivos, desde el punto de vista ludico-practico,
este método hace mas entretenida una actividad, labor o simplemente cambiar

una informacién estatica a dinamica.

Los elementos de la gamificacion son:

e Establece retos los cuales deben ser cumplidos por estudiante para
demostrar que se cumplié el objetivo.

e Superar las dificultades o limitaciones para alcanzar su objetivo.

e Generar incentivos, estimulos y premios después de cada reto.

e Crear normas que determinan la interaccién entre el juego y las personas

gue lo usa.

llustracién 3. Gamificacion

. compotancta

Gamificacién
Traslada la mecéanica
del juego al ambito

educativo

Fuente: elaboracién propia
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2.2. Poblacion

La poblacion a estudiar en la investigacion es de tipo finita donde se
seleccionaron 30 estudiantes de forma aleatoria de diferentes sexos con
edades comprendidas entre 5 a 9 afios y cursando distintos grados de
educacion béasica elemental en la Unidad Educativa San Isidro Labrador de la
ciudad de Ambato.

Tabla 1. Poblacién

Poblacién Cantidad
Estudiantes de 5 afios 5
Estudiantes de 6 afios 6
Estudiantes de 7 afios 10
Estudiantes de 8 a 9 afios 9

Fuente: elaboracion propia

A pesar de que la Institucion cuenta con una matricula de 150 estudiantes y 10
profesores, se seleccion0 a estos 30 estudiantes de educacion basica
elemental por ser la poblacidon que necesita refuerzo académico lo cual se

verifico en la tabla de promedios en la asignatura de matematicas (Anexo 6).

Recoleccion de lainformacién

Para el desarrollo de la propuesta se aplicaron las técnicas de investigacion
bibliografica y de campo; como instrumentos la ficha de observacién y una
encuesta a 30 estudiantes del centro educativo; A continuacion, se definen de
una manera clara y sencilla las técnicas seleccionadas con el objeto de

conocer su utilidad.

Las técnicas de investigacion bibliograficas: Se emplean en la recopilacion de
datos e informacién de: revistas, periddicos, libros, enciclopedias, sitios web,
publicaciones de tesis, entre otros documentos bibliograficos o hemerogréficos.
Esta técnica permitié obtener los conocimientos tedricos sobre los temas
empleados en la investigacion a través de los diferentes medios consultados.

La técnica de investigacion de campo que se utilizara en la investigacion son

las siguientes:
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e La encuesta: es un instrumento cualitativo que permite conseguir
informacion de la persona u objeto de estudio sin que el creador de la
encuesta intervenga, obteniendo informacion a través del cuestionario
diseflado con preguntas preparadas, sin cambiar el contexto donde se
obtienen los datos; se puede realizar de diferentes formas como, por
ejemplo: escrita, tabla, grafica, triptico, etc.

e Ficha de observacion: es una técnica cualitativa, cuyo objetivo es registrar y
describir la informacion basada en la observacion del hecho, caso o

fendmeno de estudio, de forma ordenada.

En la investigacion se utilizaron dos cuestionarios uno prest de 12 preguntas
entre abiertas y cerradas y uno post con 11 preguntas de igual manera (Anexo
N° 2) se aplicaron a los 30 nifios de acuerdo a los contenidos curriculares de
cada grado objeto de estudio en edades, donde se obtuvo la informacién
especifica para cumplir con los objetivos especificos. Ademas, se elaboré una
ficha de observacion donde se registro la informacion sobre los estudiantes
objeto de estudio midiendo si obtuvieron mejoras en los procedimientos de
ensefar y aprender en su rendimiento académico mediante la aplicacion de la
gamificacibn como estrategia metodoldgica en las actividades de refuerzo

académico.

Validacion de las encuestas

Se disefiaron y aplicaron las dos encuestas, las cuales se validaron conforme a
los criterios y experiencias de profesionales en el area como lo son la Mg.
Paulina Amelia Pérez Toapanta con 20 afios de experiencia en la docencia
especificamente en el area de matematicas, el docente Angel Rodrigo
Quinapanta Tiban con 30 afios de experiencia en la materia de matematica y la
directora de la Unidad Educativa de Educacion General Béasica San Isidro
Labrador donde se desarroll6 la investigacion la docente con 10 afios de
experiencia Mayra Alexandra Bafio Lopez. A todos los docentes evaluadores
se les entrego el proyecto de la investigacion, los modelos de cuestionario y el

formulario para realizar la evaluacion. (Anexo N° 1)
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En la investigacion se emplearon los siguientes recursos:

e Recursos Humanos: los niflos o alumnos, las docentes, la directora de la
Institucion.

e Recurso Material y tecnolégico: Hojas, boligrafos, documentos referentes al
tema, computador, internet, lapices, celular, Tablet, fotografias, cuaderno
para llevar notas importantes, resaltadores y test o cuestionario.

e Otros Recursos: es el tiempo el cual es un recurso finito e importante en
cualquier investigacién, ya que se puede emplear en el logro de los

objetivos.

Caracterizacion de la institucion

La investigacion se realiz0 en la Unidad Educativa de Educacion General
Béasica San Isidro Labrador, ubicada en Pishilata — La Floresta de la ciudad de
Ambato. La modalidad es presencial de jornada matutina, régimen escolar

sierra; cuenta con 150 estudiantes y 10 profesores.

La Unidad Educativa San lIsidro Labrador no cuenta con las herramientas
digitales por parte de los maestros durante el proceso de ensefianza -
aprendizaje para el refuerzo académico en el area de matematicas, primero
porque no cuentan con los equipos tecnoldgicos y en segundo lugar por falta
de conocimiento de herramientas digitales por parte de los maestros; lo cual

limita de alguna manera el proceso de refuerzo académico.

Para la aplicacion del pretest: primero se evaluo el entorno académico Yy fisico
de la Institucidén; después se identifico la problematica educativa con las
posibles causas que la ocasionan, y las estrategias que utilizan los docentes

para refuerzo académico.

2.3. Procesamiento y analisis de la investigacion

Fase de disefio metodologico y desarrollo: el tipo de investigacion fue

explicativo, descriptivo, cualitativa y cuantitativa, se utilizaron las técnicas de
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investigacion bibliogréficas y de campo especificamente la encuesta y la ficha
de observacion (ver anexo N°2), la poblacion seleccionada fue de 30

estudiantes.

En esta fase se disefiaron y aplicaron las dos encuestas la prest y la post
permitiendo obtener los datos necesarios sobre el problema planteado en la
investigacion y con los resultados adquiridos, se realizo el proceso y analisis de
los datos a través del programa Excel para el vaciado de los datos que se
obtuvieron mediante los instrumentos, lo cual proporciondé la elaboracion de las
estadisticas y el andlisis e interpretacién de los resultados, cumpliendo asi con

los objetivos dos y tres de la investigacion.

Se diseio la guia didactica (Anexo 3) que luego aplicarian los docentes y se
brind6 una capacitacion sobre la misma, las actividades de refuerzo académico
(Anexo 4) se desarrollaron desde octubre hasta marzo tres veces al mes
durante 45 minutos (hora pedagdgica) para lo cual se utilizo la planificacion de

clase (Anexo 5).

A continuacion, se detallan los resultados y el andlisis obtenidos de la encuesta
Pre test aplicada a los estudiantes con edades comprendida entre 5 y 9 afos
de la Unidad Educativa de Educacién General Basica San Isidro Labrador, que
se encuentra ubicada en Pishilata — La Floresta de la ciudad de Ambato; los

cuales fueron:

Pregunta 1: ¢ Conoce que es la Gamificacion?

Tabla 2. Identificar el concepto de la gamificacion

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 30 100%
Total 30

Fuente: elaboracién propia
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Anélisis e interpretacion

De acuerdo a la pregunta N°1 que menciona que es la gamificacion se
evidencio que, el 100 % de los educados encuestados, es decir, los 30 nifios
no tienen conocimientos sobre que es la gamificacion. Lo cual indica que, en la
institucion educativa las docentes no han socializado el termino con los
estudiantes, al igual que no han utilizado dentro del aula de clase las

herramientas académicas que ofrece esta novedosa técnica novedosa.

Pregunta 2: Considera que la gamificacion es:

Tabla 3. Como la poblacién considera a la gamificacién

Datos Frecuencia Porcentaje
Una herramienta tecnoldgica 0 0%
Un juego 0 0%
Una estrategia metodologica 0 0%
Un programa 0 0%
No sabe 30 100%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los encuestados como indica la
tabla N° 3, el 100% sefialo, que no saben lo que es la gamificacion, si es un
juego, una herramienta, un programa o una estrategia; los 30 participantes

desconocen sobre el tema.

Pregunta 3: Realiza actividades de refuerzo académico en el area de

matematicas

Tabla 4. Elabora actividades de refuerzo académico matematico

Datos Frecuencia Porcentaje
No 0 0%
Si 30 100%
Total 30

Fuente: elaboracién propia
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Anélisis e interpretacion

El 100% de los participantes si realiza actividades de refuerzo académico en el
area de matematica. Se puede inferir que en la Institucion educativa si se
imparten actividades de refuerzo académico en la asignatura de matematica,
para que los estudiantes mejoren su rendimiento y comprension en los

contenidos de esta asignatura.

Pregunta 4: Le gusta realizar actividades de refuerzo académico en el area de

matematica.

Tabla 5. Actividades de Refuerzo académico

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 30 100%
Total 30

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

El 100% de los participantes no les gusta realizar actividades de refuerzo
académico en el area de matematica debido a la metodologia utilizada por los
docentes, los nifios no se sienten motivados, estan aburridos y muy pocas

veces asisten a los refuerzos.

Pregunta 5: ¢ Cuales de las siguientes estrategias Metodoldgicas aplicadas en

el area de matematica le gusta mas?

Tabla 6. Estrategias Metodol6gicas aplicadas en el area de Matematica

Datos Frecuencia Porcentaje
Actividades en proyectos 0 0%
Actividades en grupos 30 100%
Clases tedricas 0 0%
Clases realizando practica en la 30 100%

pizarra

Aprendizaje a través de 0 0%

competencias entre los compafieros

Resolver problemas 0 0%
Fuente: elaboracién propia
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Gréfico 1. Estrategias Metodoldgicas en el area de matematica
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis e interpretacion

En la pregunta N° 5 se evidencia que el 100% de los participantes encuestados
coinciden que les gusta de igual forma las actividades en grupos y las practicas
en la pizarra. En sintesis, se puede deducir que a los 30 estudiantes les gusta
estas dos actividades por igual como estrategias metodolégicas dentro del
salon de clases, por ser las que utilizan con mas frecuencia en sus actividades

pedagogicas de forma tradicional junto al docente.

Pregunta 6: Sefale la operacion matematica que mas se le dificultad

Tabla 7. Operacién Matemética y su dificultad

Datos Frecuencia Porcentaje
Reconocimiento de nimeros 3 10%
Suma 3 10%
Resta 2 7%
Tabas de multiplicar 10 33%
Secuencias 7 23%
Espacio y longitud 5 17%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia
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Gréfico 2. Operaciones Matematicas y su dificultad
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Anélisis e interpretacion

De acuerdo a la pregunta N° 6 sobre cual operacion matematica es mas dificil
se observa que el 33% de los estudiantes encuestados se le dificultad la tabla
de multiplicar, el 23% la secuencias, 17% los ejercicios de espacio y longitud,
mientras que las operaciones como suma, resta y reconocimiento de numeros

son las que menos se les dificultad.

La tabla de multiplicar y las secuencias son las operaciones matematicas que
mas se le dificultad a los estudiantes al momento de realizar actividades
pedagodgicas dentro del salon de clases referente a esta asignatura; lo cual
evidencia que a pesar de que se les dificultas estas operaciones matematicas
los estudiantes no se motiva a buscar alternativas pedagdgicas como
actividades de refuerzo para comprender y entender mejor estos

procedimientos.

Pregunta 7: ¢Qué materiales utiliza su docente para impartir las actividades de

refuerzo académico?

Tabla 8. Materiales educativos utilizados por la docente

Datos Frecuencia Porcentaje
Libro 29 32%
Pizarra 30 34%
Carteles 30 34%
Laminas 0 0%
Fichas 0 0%
Equipos tecnoldgicos 0 0%

Fuente: elaboracién propia
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Gréfico 3. Materiales educativos utilizados por la docente
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Fuente: elaboracion propia

Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 7 se observa que el 34% de los alumnos encuestados sefiala
gue la pizarra y los carteles son los materiales mas utilizados por el docente, el

32% indica que el docente también utiliza los libros.

Entre los materiales de apoyo mas utilizados por el docente dentro del salon de
clases segun los resultados de la encuesta son la pizarra, los carteles y los
libros. Esto pone de manifiesto que los docentes imparten sus clases
apoyandose en materiales pedagodgicos tradicionales, utlizando poco las

herramientas tecnoldgicas y los instrumentos que puede proporcionar.

Pregunta 8: Considera que realizar las actividades de refuerzo académico con

el uso de celular, Tablet, computador facilitarian su aprendizaje.

Tabla 9. Actividades de Refuerzo académico mediante instrumentos tecnolégicos

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 30 100%
Total 30 100%

Fuente: elaboracién propia
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Andlisis de interpretacidn

Los resultados obtenidos en la pregunta N°8 sefialan que el 100% de los
encuestados considera que al utilizar instrumentos tecnolégicos en las
actividades de refuerzo académico no facilita el aprendizaje. De lo cual se
puede inferir que, en primer lugar, los estudiantes no entendieron la pregunta y
en segundo lugar todos opinaron que los instrumentos tecnolégicos como
Tablet, computadora, celular no facilita el aprendizaje, debido a que los
alumnos no realizan actividades de refuerzo académico dentro de la institucion
educativa, en consecuencia, desconocen si estas herramientas los ayudaria a

mejorar su aprendizaje.

Pregunta 9: Conoce que es un avatar

Tabla 10. Identificacion de avatar

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 0 0%
No 30 100%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

Como lo indica el grafico N° 8 el 100% de los encuestados no conoce que es
un avatar. A raiz de que todos los encuestados coincidieron, se indica que los
estudiantes no utilizan las herramientas tecnologicas en sus actividades
pedagodgicas dentro del centro educativo, por lo tanto, no conocen que es un
avatar, ni la diversidad de opciones que brinda la tecnologia en cuanto a

instrumentos tecnoldgicas educativos.

Pregunta 10: Prefiere trabajar las actividades de refuerzo académico de

manera individual o grupal.
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Tabla 11. Modo de trabajo para las actividades de refuerzo académico

Datos Frecuencia Porcentaje
Individual 15 50%
Grupal 15 50%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Gréfico 4. Modo de trabajo para las actividades de refuerzo académico

= Individual

= Grupal

Fuente: elaboracion propia

Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 10 el 50% de los estudiantes sefiala que le gustaria trabajar
en las actividades de refuerzo académico de manera individual, mientras que el
otro 50% prefiere de forma grupal. Como resultado se puede inferir que a la
mitad de los estudiantes les gusta realizar sus actividades educativas dentro
del aula de manera individual y a la otra mitad de forma grupal; lo cual es
importante conocer al momento de diseflar e implementar estrategias
metodologias basadas en la tecnologia como por ejemplo la gamificacion en

las actividades de refuerzo académico dentro del centro educativo.

Pregunta 11: En esta pregunta no se realiz6 tabla, ni grafico, debido a que
todos los estudiantes encuestados no contestaron, es decir dejaron la pregunta
en blanco. Lo cual se deduce que fue por desconocimiento sobre estas
plataformas digitales, ya que en respuestas anteriores han manifestado no
utilizar herramienta tecnologica para apoyarse en la realizacion de sus

actividades pedagdgicas.
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Fase final: es la fase donde se obtienen los resultados, las conclusiones y

recomendaciones de la investigacion.

2.4. Desarrollo de la propuesta

La propuesta de la investigacién estd enfocada en el disefio y aplicacion de una
guia didactica sobre las herramientas tecnoldgicas especificamente la
gamificacion, dirigida a estudiantes y docentes basadas en las tres plataformas
digitales: Quizizz, Kahoot y Nearpod.

La gamificacién fue la herramienta tecnoldgica seleccionadas para el disefio de
la propuesta entre otros softwares educativos, por ser la que mejor se adaptaba
a los objetivos de la misma y por las ventajas que tiene en referencia con otros
métodos tecnoldgicos educativos, entre las mas destacadas tenemos: es una
herramienta tecnologica que se puede utilizar en distintas areas académicas y
con la cual el docente puede trabajar sobre diferentes temas, en comparacion
con otros software educativos que solo se basan en informacion especifica
sobre un solo argumento o para resolver un tipo de operacion matematica por

ejemplo.

Ademas, es una de las técnicas tecnoldgicas que motiva al estudiante a seguir
aprendiendo, a dar lo mejor de él, el docente logra obtener gran atencién e
interés de los estudiantes, incentiva a trabajar en equipo, la gamificacion por
ser un método basado en juego influye en las emociones de los alumnos de
una manera positiva, permite tener un feedback directo entre el educando, el
docente o del equipo que esté realizando la actividad. (Herranz & Colomo,
2012).

Por lo antes expuesto se puede sefialar que la guia tiene un disefo flexible,
sencillo, practico y facil de utilizar, donde los docentes como los estudiantes
puedan interactuar sobre un tema o un resultado de alguna operacion
matematica, planificar encuentros virtuales de aprendizaje e incluir diferentes
actividades a través de las plataformas y donde el profesor puede realizar

evaluaciones de modo diferente al tradicional; con el fin de lograr mas atencion
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y participacion de los alumnos y ayudar en su crecimiento académico,
principalmente para los que tiene un bajo rendimiento en el éarea de

matematicas.

Pasos para disefar la gamificacion

1. Conocer el alumnado: se evalud los gustos, inquietudes y falencias que
tienen los alumnos. Para empezar y seleccionar las plataformas vy
posteriormente disefar las actividades.

2. Fijar la narrativa: a partir de los intereses de los estudiantes se establecio
las actividades que se va a realizar en los softwares seleccionados (Quizizz,
Kahoot y Nearpod) para el proceso de ensefianza.

3. Establecer el objetivo: se disefid una guia metodoldgica y didactica basada
en la gamificacion mediante las plataformas digitales Quizizz, Kahoot y
Nearpod, lo que facilito las evaluaciones de los estudiantes entre 5 y 9 afos
y mejorar su comprension en el area de matematica

4. Instaurar las normas de juego: se establecio reglas que los participantes
debian seguir para lograr alcanzar la meta y de tal modo les permita
disfrutar del proceso de ensefianza-aprendizaje

5. Disefar los retos: se disefid diferentes retos acordes a la edad y
necesidades de los estudiantes mismos que debian ser superados en cada
nivel.

6. Seleccionar las recompensas: al finalizar el reto los estudiantes obtenian
puntos extras,

7. La evaluacion: al utilizar la gamificacion como metodologia esta disminuye
el tiempo del docente debido a que al finalizar las actividades esta nos

brinda las notas con la cual evaluamos a los estudiantes.

Justificacion de la propuesta

Los profesores en la actualidad enfrentan varios retos como por ejemplo la
desmotivacion de los estudiantes en las diferentes asignaturas, la cantidad de
distracciones tecnoldgicas que poseen los nifios delimitando su tiempo para los

estudios; asi como lo menciona la autora Sandoval (2019) en su articulo sobre
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los beneficios de las TIC y los retos actuales que enfrentan los profesores; por
tal motivo el docente debe disefiar e incorporar estrategias formativas,
apoyadas en las herramientas y técnicas tecnoldgicas actuales, con el fin de
trasmitir los conocimientos a los alumnos de forma motivadora, dinAmica e

innovadora.

Una estrategia metodoldgica basada en las TIC ideal para incorporar en el aula
y en las actividades de refuerzo académico es la gamificacion especificamente
en el &rea de matematica, la cual servird de apoyo al docente para aumentar la
capacidad de los educandos en aprender de una forma didactica, flexible y

divertida esta asignatura.

La gamificacion como herramienta tecnoldgica es importante para el sistema
educativo, ya que logra obtener la atencion del estudiante casi al 100%,
conectando con los beneficios que tiene el alumno en todo su proceso escolar
desde preescolar hasta la Universidad. Esta estrategia junto al estudio en el
juego, son motivaciones que participan en los procesos de ensefar y aprender,

obteniendo otras opciones en la forma de aprender. (Benitez & Granda, 2022)

Las TIC ofrecen una diversidad de herramientas que ayudan y estimulan la
practica educativa en el maestro, obteniendo beneficios como ahorro de
tiempo, una evaluacion diferente y efectiva, pueden interactuar mas con los
estudiantes, ofreciéndole a los alumnos desarrollar nuevas habilidades
educativas, mayor motivacion en los procesos de aprendizaje, aprenden de una
manera mas divertida, significativa y sencilla done las evaluaciones son mas

faciles de realizar. (Sandoval, 2019)

Por lo antes expuesto, se considera que el uso de la gamificacién en los
estudios pedagdgicas y del aprendizaje, es un modelo de motivaciéon para los
alumnos especificamente en las actividades de refuerzo en el éarea de
matematica; ademas constituye una estrategia innovadora, util y atractiva
donde se le demuestre al estudiante de una forma educativa, flexible,
asequible, sencilla y divertida el aprendizaje en esta materia, logrando asi

mejorar su entendimiento y conocimiento sobre esta asignatura; ya que es un
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area de aprendizaje donde la mayoria de los alumnos la considera dificil de

comprender e interpretar.

La guia estd ayuda a los docentes y estudiantes a mejorar las actividades
académicas mediante estrategias tecnoldgicas especificamente la
gamificacion, donde se utilizaran las plataformas digitales como QUIZZI,
Kahhot y Nearpod, para desarrollar los contenidos pedagoégicos en el area de

matematica. (Anexo N°3)
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CAPITULO Ill. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Andlisis de los resultados del post test

En la encuesta Post test aplicada a los estudiantes con edades comprendida
entre 5 y 9 afios de la Escuela de Educacion General Basica San Isidro
Labrador, que se encuentra ubicada en Pishilata — La Floresta de la ciudad de
Ambato, la cual se realizé luego de implementar la guia didactica de
herramientas digitales basada en la gamificacién, se obtuvieron los siguientes

resultados:

Pregunta 1. Le gusta realizar actividades de refuerzo académico aplicando la

gamificacion como estrategia.

Tabla 12. La gamificacibn como estrategia de refuerzo académico

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

En la pregunta N° 1 el 100% de los participantes encuestados si les gustaria
realizar actividades de refuerzo académico aplicando la gamificacibn como
estrategia. Al comparar este resultado con los de la primera pregunta del prest
aplicado, se observa que luego de implementar y utilizar la guia didactica de
herramientas digitales en la institucion educativa los estudiantes ya poseen
conocimiento sobre el termino gamificacion y los beneficios que tiene en su

aprendizaje académico.
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Pregunta 2: Con la gamificacion que operaciones matematicas es la que mejor

domina y antes se la dificultaba

Tabla 13. Dominio de las operaciones mateméticas mediante la gamificacion

Resultados Prest Resultados Pos test
Datos . . . .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Reconocimiento de 3 10% 3 10%
ndameros

Suma 3 10% 3 10%
Restas 2 7% 2 7%
Tablas de multiplicar 10 33% 9 30%
Secuencia 7 23% 8 27%
Espacio y longitud 5 17% 5 17%
Ninguna 0 0% 0 0%

Fuente: elaboracion propia

Gréfico 5. Dominio de las operaciones matematicas mediante la gamificacién
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Fuente: elaboracion propia

Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta N°2 indican que el 30% de los
estudiantes luego de utilizar la gamificacibn domina mejor las tablas de
multiplicar, el 27% domina las secuencias, el 17% comprende mejor los
espacios y longitud, mientras que la suma, el reconocimiento de niameros y las

restas son las que menos se les dificulta.

Al comparar los resultados del prest y pos test sobre la dificultad y dominio de
las operaciones matematicas, se observa que las tablas de multiplicar y las
secuencias son los procedimientos matematicos donde los estudiantes tenian
debilidades y dificultad al realizar la operacion, siendo estas las dos

operaciones que ahora dominan.
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Esto se debe en parte a la incorporacion de las herramientas tecnoldgicas en la
institucion educativa mediante la aplicacion de la gamificacion como estrategia
en las actividades de refuerzo académico en la asignatura matematica a través
de la guia didactica de herramientas tecnoldgicas, los estudiantes han logrado
comprender y ampliar sus conocimientos sobre los contenidos matematicos de
una manera facil, practica y sobre todo divertida, aprendiendo a través del
juego; lo cual los motiva a seguir aprendiendo cada dia y el docente logra
captar casi al 100% su atencion.

Pregunta 3: Cuando el docente aplica la gamificacion como estrategia como te

sientes

Tabla 14. Gamificaciébn como estrategia y las emaociones que causa

Datos Frecuencia Porcentaje
Motivado 13 43%
Animado 6 20%
Contento 11 37%
Distraido 0 0%
No me gusta 0 0%
No domina 0 0%

Fuente: elaboracion propia

Grafico 6. Gamificacion como estrategia y las emociones que causa
14 13
12 11
10

0 0 0

e LA ]

Motivado Animado Contento Distraido No me gusta No domina

Fuente: elaboracion propia

Analisis e interpretacion

En la pregunta N°3 se evidencia que el 43% de los estudiantes se siente
motivado cuando el docente aplica la gamificacién dentro del salon de clases,

el 37% se siente contento y el 20% animado. Por lo cual se puede inferir que la
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herramienta tecnolégica gamificacion es de gran utilidad y motiva a los alumnos
a utilizarla en sus actividades de refuerzo académico dentro del aula, ya que
proporciona una manera de aprender divertida y féacil, haciendo mas
entretenida una actividad, labor o simplemente cambiar una informacién

aburrida a una divertida.
Pregunta N°4: Consideras que desde que utilizas la gamificacion como
estrategia en actividades de refuerzo académico, tu rendimiento en

matematicas ha mejorado.

Tabla 15. Gamificacién y su influencia en el rendimiento matematico

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

El 100% de los participantes sefialaron que si ha mejorado su rendimiento
académico en matematicas. Se evidencia mediante los resultados que la
herramienta de gamificacion luego de su implementaciéon dentro de la
institucion educativa a través de la guia didactica ha contribuido en el
crecimiento académico de los estudiantes mejorando su rendimiento y
motivandolos a seguir utilizando las herramientas tecnolégicas que ofrece la
tecnologia para ayudar a comprender y dominar principalmente las operaciones
matematicas, ademas de explorar toda la gama de posibilidades que tiene esta

estrategia en el area de matematica.
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Pregunta N°5: En qué porcentaje ha aumentado su rendimiento académico

con la gamificacion

Tabla 16. Aumento del rendimiento académico mediante la gamificacion

Datos Frecuencia Porcentaje
25% 2 7%
50% 15 50%
75% 0 0%
80% 0 0%

100% 13 43%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Gréfico 7. Aumento del rendimiento académico mediante la gamificacion
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Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

En la pregunta N°5 se evidencia que el 50% de los estudiantes ha mejorado su
rendimiento académico, el 43% lo ha mejorado en un 100% y un 27% en un
25%. Es preciso destacar que mediante la herramienta de gamificacién luego
de su implementacion dentro de la institucion educativa a través de la guia
didactica ha contribuido en el crecimiento académico de los estudiantes
mejorando su rendimiento escolar en un 50%, de igual manera este recurso
tecnolégico motiva a los alumnos a seguir utilizando las herramientas
tecnoldgicas que ofrece la tecnologia para ayudar a comprender y dominar
principalmente las operaciones matematicas, ademas de explorar toda la gama

de posibilidades que tiene esta estrategia en esta asignatura.
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Pregunta 6: Con la gamificacibn comprendes mejor los contenidos y

operaciones matematicas

Tabla 17. Comprension de las operaciones matematicas mediante la gamificacion

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

El 100% de los participantes indicaron que si comprenden y entienden mejor
los contenidos de las operaciones matematica mediante la gamificacion. Con lo
cual se puede deducir que la gamificacion es una ventaja para los estudiantes
al momento de realizar sus actividades en esta asignatura, ya que las realizan
de una manera facil, practica, divertida y sobre todo motivadora para mejorar

su aprendizaje y rendimiento académico.

Obteniendo la atencion del estudiante casi al 100%, conectando con los
beneficios que tiene el alumno en todo su proceso escolar desde preescolar
hasta la Universidad. Esta estrategia junto al estudio en el juego, son
motivaciones que participan en los procesos para ensefiar y aprender,

obteniendo otras opciones en la forma de aprender.

Pregunta N°7: Prefiere trabajar las actividades de refuerzo académico en
matematica utilizando las herramientas de gamificacion de manera individual o

grupal

Tabla 18. Formas de aplicar las actividades de refuerzo académico mediante la gamificacién

Datos Frecuencia Porcentaje
Individual 20 67%
Grupal 10 33%
Total 30 100%

Fuente: elaboracién propia
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Gréfico 8. Formas de aplicar las actividades de refuerzo académico mediante la gamificacion.

Fuente: elaboracion propia

Anélisis e interpretacion

= |Individual

= Grupal

En la pregunta N° 7 se indica que el 67% de los estudiantes prefiere realizar las

actividades de refuerzo académico de manera individual y el 33% de forma

grupal. En consecuencia, se puede sefialar que la mayoria de los alumnos

tienen por preferencia realizar actividades de refuerzo académico de manera

individual. Lo importante es que el docente disefie y aplique actividades de

refuerzo académico mediante la gamificacién donde el estudiante las realice de

las dos forma individual y grupal.

Pregunta N°8: De los siguientes elementos de la gamificacidén ¢ Cual te gusta

mas?

Tabla 19. Elementos de la Gamificacion

Datos Frecuencia Porcentaje
Avatares 28 32%
Insignias 5 6%
Misiones 18 20%
Desbloqueo 11 12%
Recompensa 15 17%
dlasiioasion 4 5%
Niveles 7 8%

Fuente: elaboracién propia
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Gréfico 9. Elementos de la Gamificacién
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Fuente: elaboracion propia

Anélisis e interpretacion

En la pregunta N° 8 se observa que el 32% de los estudiantes le gusta los
avatares como elemento de la gamificacion, el 20% las misiones, el 17% los
rompecabezas, el 12% el desbloqueo, el 8% los niveles, el 6% las insignias y

por ultimo con el 5% el tablero de clasificacion.

Al comparar esta pregunta con la numero N° 9 del prest, podemos inferir que
luego de aplicar y poner en practica la estrategia de la gamificacion con
actividades de refuerzo académico en la asignatura la matematica mediante la
guia didactica, los alumnos poseen mayor conocimiento de lo que es la
gamificacion, sus elementos, caracteristica y beneficios que les ofrece para
aumentar sus conocimientos, comprension, dominio en la asignatura de
matematica como en otras asignaturas y mejorando asi su rendimiento

académico.

Pregunta N°9: Como ha sido mejor recibir el refuerzo académico, de manera

presencial o con el uso de la gamificacion

Tabla 20. Formas en que se imparte el refuerzo académico

Datos Frecuencia Porcentaje
Presencial 0
Gamificacion 30 100%

Fuente: elaboracién propia
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Anélisis e interpretacion

El 100% de los estudiantes encuestados prefieren realizar las actividades de
refuerzo académico mediante la gamificacion, puesto que las realizan de una
manera divertida, practica, motivandolos a seguir aprendiendo y desarrollando
destrezas en cuanto a su pensamiento critico, la solucién de operaciones y en

la comunicacion, atrayendo casi el 100% de su atencion.

Pregunta N° 10: Ha utilizado alguna de estas plataformas digitales en el

refuerzo académico

Tabla 21. Plataformas digitales

Datos Frecuencia Porcentaje
Kahoot 13 23%
Naerpood 14 24%
Geneally 0 0%
Canva 0 0%
Educaplay 30 50%

Fuente: elaboracion propia

Gréfico 10. Plataformas digitales
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Fuente: elaboracion propia

Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 10 se evidencio que el 53% de los estudiantes utiliza la
plataforma digital Educaplay en las actividades de refuerzo académico, el 24%
maneja la plataforma Naerpood y el 23% Kahoot. Lo que indica que para los
alumnos estas tres plataformas digitales son las mas usadas y practicas para

ellos al instante de ejecutar sus actividades de refuerzo académico en el area
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de las mateméaticas. La guia did4ctica sobre las herramientas tecnolégicas
especificamente la gamificacion, estd basada en estas tres plataformas
digitales y los beneficios que brinda para los educados y educadores.

Pregunta N°11: Te gustaria seguir recibiendo actividades de refuerzo

académico mediante la gamificacion.

Tabla 22. Recibir actividades de refuerzo académico a través de la gamificacion

Datos Frecuencia Porcentaje
Si 30 100%
No 0 0%
Total 30 100%

Fuente: elaboracion propia

Andlisis e interpretacion

En la pregunta N° 11 se evidencia que el 100% de los estudiantes encuestados
si prefiere recibir las actividades de refuerzo académico mediante la
gamificacion. En consecuencia, se puede sefialar que las actividades de
refuerzo académico basadas en la gamificacion tienen un gran impacto en los
estudiantes, ya que los motiva a fortalecer y aumentar su atencidon por
aprender, desarrollando pensamiento critico, creando mas confianza en si
mismo, viendo el proceso de ensefianza de una manera mas facil, cambiando
las actitudes negativas en cuanto a la forma de aprender por actitudes positivas
siendo mas productivos y estimulando la iniciativa que los ayude a expresar

sus propias ideas.

En sintesis, luego de aplicar los instrumentos del prest y del pos test a los
estudiantes e interpretar la informacion recopilada con la ficha de observacién
gue se realiz6 a docentes y alumnos en la institucion educativa antes y
después de implementar la guia didactica de herramientas tecnologicas basada
en la gamificacion a través de tres de sus plataformas digitales; se evidencia
gue, antes de aplicar la guia los estudiantes estaban desmotivado al momento
de realizar las actividades de refuerzo académico en el area de matematicas, lo
cual era un reto para los educados buscar las mejores estrategias académicas

para captar la atencién de los alumnos y asi poder explicar el contenido de una
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manera diferente, donde lo comprendan y deseen seguir aprendiendo. De igual
manera se observo que los alumnos y los maestros no conocian sobre la
metodologia de gamificacidon como los beneficios que tiene para las actividades

pedagdgicas que se utiliza en los refuerzos académicos.

Después de recibir la induccion sobre la guia didactica basada en la
gamificacion e implementarla en las actividades de refuerzo académico, los
docentes han cumplido con los objetivos de las unidades clases en el refuerzo
académico de la asignatura de matematica; de igual manera los estudiantes
han obtenido un crecimiento académico, mejorado su rendimiento escolar y
motivados a seguir utilizando herramientas tecnologicas, para ayudar a

comprender y dominar las operaciones matematicas.



64

CONCLUSIONES

La elaboracion del presente trabajo se enfocO en disefiar una estrategia
metodologica a través de la gamificacion para el fortalecimiento de las
actividades de refuerzo académico en el area de mateméatica e identificar los

beneficios que trae esta herramienta; en ese sentido se concluye lo siguiente:

e Durante la busqueda de informacion en las diferentes fuentes consultadas
se evidencio que la gamificacion es una de las estrategias tecnoldégicas mas
usadas en la actualidad en los sistemas educativos, ya que no solo se
benefician a los alumnos sino también a los maestros. Entre las ventajas
tecnoldgicas que brinda esta herramienta a la educacion se pueden sefalar
las siguientes: diversidad de las plataformas interactivas donde se puede
buscar informacion, fomentan la motivacién a través de su caracter ladico,
contenidos atractivos, descubrir los conocimientos con autonomia, contexto
seguro del aprendizaje, apto para todas las edades, trabajo en equipo y

cooperacion, entre otras.

e Los resultados obtenidos mediante las encuestas aplicadas, demostraron el
conocimiento que tenian los educandos antes de aplicar la guia didactica y
utilizar las plataformas tecnoldgicas basadas en gamificacion, los cuales
estaban desmotivado, tenian dificultad para entender y comprender algunos
procedimientos matematicos, no prestaban atencion a las clases, no
conocian el termino gamificacion, después de implementar estas estrategias
tecnoldgicas se obtuvo un mejor rendimiento académico en la asignatura de
matematica, estdn motivados y quieren seguir adquiriendo conocimientos

de una manera divertida y flexible.

e Arraiz de los resultados logrados, se confirma que la gamificacion mediante
sus plataformas digitales como Quizizz, Kahoot y Nearpod brindan
beneficios tanto al docente como al estudiante especificamente en el area
de las matematicas como recurso didactico y se determina como una

estrategia metodolégica en las actividades de refuerzo académico,
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apoyando los procesos de ensefian-aprendizaje y ayudando a mejorar el

rendimiento académico del estudiante.

Las actividades de refuerzo académico que realizaron los docentes
apoyandose en la guia didactica y utlizando las plataformas digitales
Quizizz, Kahoot y Nearpod basadas en la gamificacion favorecieron e
influyeron en el desarrollo de la inteligencia légica matemética de los
estudiantes, cambiando su forma de realizar las actividades pedagdgicas en
esta area de una manera sencilla, practica y divertida queriendo aprender
cada dia mas sobre los diferentes temas matematicos.

Las plataformas digitales como Quizizz, Kahoot y Nearpod son
herramientas TIC que sirve como modelo de motivacion para los alumnos
especificamente en el proceso de ensefanza, especificamente en el area
de matematica, ademas constituye una estrategia innovadora, utl y
atractiva que los ayuda a mejorar su aprendizaje, conocimiento y

rendimiento escolar.

Los docentes como los estudiantes de la Institucion educativa Escuela de
Educacion General Basica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato,
aprendieron a explorar toda la gama de posibilidades que brinda la
gamificacion implementandola como una estrategia metodologica esencial y
determinada especificamente en el area de matematica, haciendo que sus

actividades académicas sean placenteras, dinamicas y entretenidas.
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RECOMENDACIONES

Luego de culminar la investigacion, se recomienda:

Los sistemas educativos deben incorporar y actualizar de manera
periddicas estrategias metodoldgicas basadas en la gamificacion, donde se
beneficien de las ventajas que brinda esta herramienta tecnoldgica, tanto

alumnos como los docentes.

Incorporar y actualizar de manera peridédica en la Unidad Educativa de
Educacion General Basica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato,
recursos tecnolégicos y herramientas TIC, con la finalidad de adaptar las
actividades pedagodgicas a nuevas tecnologias y a todos los servicios que
ofrece, para mejorar, motivar los procedimientos de ensefar, aprender de

los estudiantes en las diferentes areas académicas.

Aplicar, adaptar en otras areas académicas y en los diferentes grados del
centro educativo Unidad Educativa de Educacion General Basica San Isidro
Labrador de la ciudad de Ambato, la guia metodoldgica y didactica disefiada
en esta investigacion basada en la gamificacion mediante las plataformas
digitales Quizizz, Kahoot y Nearpod; con el objeto de que otros docentes se
beneficien de esta estrategia al igual que los alumnos mejoren su
rendimiento académico en otras areas no solo en matematica y modificar en
toda la Institucion la manera tradicional de realizar las actividades

pedagdgicas y la forma de evaluarlas.

Capacitar y formar a los docentes de la Institucion educativa de Educacion
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato, en
herramientas tecnoldgicas, mediante talleres, curos, foros, entre otros
medios de formacion; con el objetivo de que los educadores se adapten y
manejen estas nuevas estrategias metodolégicas innovadoras, para lograr
obtener mayor atencion e interaccién con los estudiantes y principalmente
con aqguellos que necesiten mas apoyo, desempefiando su labor de manera

practica, didactica y entretenida.
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Motivar a los educadores de la Institucién Educativa de Educacion General
B4sica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato, a utilizar
constantemente las plataformas digitales basadas en la gamificacion, al
igual que otras herramientas tecnoldgicas, en todas las areas académicas
gue se imparten dentro de la institucion educativa, disefiando, incorporando,

adaptando el contenido y material educativo a las plataformas digitales.
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ANEXOS

Anexo 1. Validaciéon de los Instrumentos

MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Docente evaluador

Se solicita muy comedidamente su colaboracion en la evaluacién de la
encuesta adjunta con el fin de que sea revisado y analizado con base en cuatro
indicadores: pertinencia, redaccion, coherencia y relevancia.

Marque con una X el casillero en las tablas de validacion de contenido

conforme su criterio y experiencia profesional.

INFORMACION GENERAL INVESTIGADOR

Investigador Lic. Daniela Lissette Culqui Tiban

Gamificacion como estrategia metodoldgica en
Tema del Proyecto de o .
' L actividades de refuerzo académico en el area de
investigacion .
matematicas

Programa de estudio Maestria en innovacion en educacion

Pontificia Universidad Catolica Del Ecuador Sede
Ambato

Institucion

Investigar el aporte de la gamificacion como
estrategia metodolégica en las actividades de
Objetivo general de la refuerzo académico en el area de matematicas en
investigacion nifos de 5 a 9 afos en la Escuela de Educacion
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad
de Ambato.

Instrumento para la
» Encuesta
recoleccion de datos

Objetivo del instrumento | Identificar los conocimientos que tienen los nifios
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entre 5y 9 afios de la Escuela de Educacion
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad
de Ambato sobre la estrategia tecnolégica

gamificacion.

INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR

Nombres y apellidos

Mg. Paulina Amelia Pérez Toapanta

Institucion donde labora

Unidad Educativa Atahualpa

Profesion Docente
Grado académico Cuarto Nivel
Afos de experiencia en .

20 Anos

el cargo

Nivel o Area a la que
pertenece en la

Institucion Educativa

Matematicas - Bachillerato
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ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa (X)

dentro del recuadro, segun la calificacibn que asigna a cada uno de los

indicadores.

e Deficiente (D) (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).

e Regular (R) (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).

e Buena (B) (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).

ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

N

3

OBSERVACIONES

CRITERIOS

INDICADORES

B

SUGERENCIAS

Pertinencia

Los items miden lo previsto en los
objetivos de investigacion.

Coherencia

Los items responden a lo que se debe
medir en la variable y sus dimensiones.

Suficiencia

Los items son suficientes en cantidad y
calidad para medir la variable.

Objetividad

Los items se expresan en
comportamientos y acciones
observables.

Consistencia

Los items se han formulado en
concordancia a los fundamentos
tedricos de la variable.

Organizacion

Los items estan secuenciados y
distribuidos de acuerdo a dimensiones e
indicadores.

Claridad

Los items estan redactados en un
lenguaje entendible para los sujetos a
evaluar.

Formato

Los items estan escritos respetando
aspectos técnicos (tamafio de letra,
espaciado, interlineado, nitidez).

Estructura

El instrumento cuenta con instrucciones,
consignas, opciones de respuesta bien
definidas.

Escala de aceptacion

Margue con una X

No valido - reformular

20% - 39%

No valido - modificar

40% - 59%

Valido - mejorar

60% -79%

Valido - aplicar

80% - 100%
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Por medio del presente documento se certifica la revision y analisis del
contenido del instrumento de Encuesta a docentes y estudiantes sobre
Gamificacion para la recoleccion de datos, para constancia de lo expuesto,

firma:

~ 45,.

Firma evaluador
Paulina Amelia Pérez Toapanta
Cl: 1803121415
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MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Docente evaluador

Se solicita muy comedidamente su colaboracién en la evaluacion de la
encuesta adjunta con el fin de que sea revisado y analizado con base en cuatro
indicadores: pertinencia, redaccién, coherencia y relevancia.

Marque con una X el casillero en las tablas de validacién de contenido

conforme su criterio y experiencia profesional.

INFORMACION GENERAL INVESTIGADOR

Investigador Lic. Daniela Lissette Culqui Tiban

Gamificacion como estrategia metodoldgica en
Tema del Proyecto de o .
' o actividades de refuerzo académico en el area de
investigacion .
matematicas

Programa de estudio Maestria en innovacion en educacion

Pontificia Universidad Catolica Del Ecuador Sede
Ambato

Institucion

Investigar el aporte de la gamificacion como
estrategia metodoldgica en las actividades de
Objetivo general de la refuerzo académico en el area de matematicas en
investigacion nifios de 5 a 9 afios en la Escuela de Educacion
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad
de Ambato.

Instrumento para la
» Encuesta
recoleccion de datos

Identificar los conocimientos que tienen los nifios

o ) entre 5y 9 afios de la Escuela de Educacion
Objetivo del instrumento _ _ _
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad

de Ambato sobre la estrategia tecnolégica
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gamificacion.

INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR

Nombres y apellidos

Angel Rodrigo Quinapanta Tiban

Institucion donde labora

Conservatorio “La Merced” Ambato

Profesion Docente
Grado académico Cuarto Nivel
Afos de experiencia en el cargo 30 Arios
Nivel o Area a la que pertenece -
Mateméticas

en la Instituciéon Educativa
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Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa (X) dentro

del recuadro, segun la calificacion que asigna a cada uno de los indicadores.

e Deficiente (D) (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).

e Regular (R) (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).

e Buena (B) (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).

ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

w

OBSERVACIONES

CRITERIOS

INDICADORES

B| SUGERENCIAS

Pertinencia

Los items miden lo previsto en los
objetivos de investigacion.

Coherencia

Los items responden a lo que se debe
medir en la variable y sus dimensiones.

Suficiencia

Los items son suficientes en cantidad y
calidad para medir la variable.

Objetividad

Los items se expresan en
comportamientos y acciones
observables.

Consistencia

Los items se han formulado en
concordancia a los fundamentos
tedricos de la variable.

Organizacion

Los items estan secuenciados y
distribuidos de acuerdo a dimensiones e
indicadores.

Claridad

Los items estan redactados en un
lenguaje entendible para los sujetos a
evaluar.

Formato

Los items estan escritos respetando
aspectos técnicos (tamafio de letra,
espaciado, interlineado, nitidez).

Estructura

El instrumento cuenta con instrucciones,
consignas, opciones de respuesta bien
definidas.

Escala de aceptacion

Margue con una X

No valido - reformular

20% - 39%

No valido - modificar

40% - 59%

Valido - mejorar

60% -79%

Valido - aplicar

80% - 100%
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Por medio del presente documento se certifica la revision y analisis del
contenido del instrumento de Encuesta a docentes y estudiantes sobre
Gamificacion para la recoleccion de datos, para constancia de lo expuesto,

firma:

Firma evaluador
Angel Rodrigo Quinapanta Tibéan
Cl: 1802700326
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MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Docente evaluador

Se solicita muy comedidamente su colaboracion en la evaluacién de la
encuesta adjunta con el fin de que sea revisado y analizado con base en cuatro
indicadores: pertinencia, redaccién, coherencia y relevancia.

Marque con una X el casillero en las tablas de validacién de contenido

conforme su criterio y experiencia profesional.

INFORMACION GENERAL INVESTIGADOR

Investigador Lic. Daniela Lissette Culqui Tiban

Gamificacion como estrategia metodoldgica en
Tema del Proyecto de o _
, L actividades de refuerzo académico en el area de
investigacion .
matematicas

Programa de estudio Maestria en innovacion en educacion
L Pontificia Universidad Catolica Del Ecuador Sede
Institucion
Ambato
Investigar el aporte de la gamificacion como
estrategia metodoldgica en las actividades de
Objetivo general de la refuerzo académico en el area de matematicas
investigacion en niflos de 5 a 9 afos en la Escuela de

Educacion General Basica San Isidro Labrador

de la ciudad de Ambato.

Instrumento para la
» Encuesta
recoleccion de datos

Identificar los conocimientos que tienen los nifios
entre 5y 9 afios de la Escuela de Educacion
Objetivo del instrumento | General Basica San Isidro Labrador de la ciudad
de Ambato sobre la estrategia tecnolégica

gamificacion.




INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR

Nombres y apellidos

Mayra Alexandra Bafio Lopez

Institucion donde labora

Directora de la escuela de Educacion
General Basica San Isidro Labrador

Profesion Docente

Grado académico Cuarto

Afos de experiencia en el cargo 10

Nivel o Area a la que pertenece en _
Directora

la Institucion Educativa
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Revisar cada uno de los items del instrumento y marcar con un aspa (X)

dentro del recuadro, segun la calificacibn que asigna a cada uno de los

indicadores.

e Deficiente (D) (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador).

e Regular (R) (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador).

e Buena (B) (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador).

ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO 2| 3 | OBSERVACIONES
CRITERIOS INDICADORES R|B| SUGERENCIAS
. . Los items miden lo previsto en los

Pertinencia _— . . s X
objetivos de investigacion.

Coherencia Los items resp(_)nden alo que se qlebe X
medir en la variable y sus dimensiones.

S Los items son suficientes en cantidad y

Suficiencia . . i X
calidad para medir la variable.
Los items se expresan en

Objetividad comportamientos y acciones X
observables.
Los items se han formulado en

Consistencia |concordancia a los fundamentos X
tedricos de la variable.
Los items estan secuenciados y

Organizacion |distribuidos de acuerdo a dimensiones e X
indicadores.
Los items estan redactados en un

Claridad lenguaje entendible para los sujetos a X
evaluar.
Los items estan escritos respetando

Formato aspectos técnicos (tamafio de letra, X
espaciado, interlineado, nitidez).
El instrumento cuenta con instrucciones,

Estructura consignas, opciones de respuesta bien X
definidas.
Escala de aceptaciéon Marque con una X

No valido - reformular 20% - 39%

No valido - modificar 40% - 59%

Valido - mejorar 60% -79%
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Valido - aplicar

80% - 100%

Por medio del presente documento se certifica la revision y analisis del

contenido del instrumento de Encuesta a docentes y estudiantes sobre

Gamificacion para la recoleccion de datos, para constancia de lo expuesto,

firma:

Firma evaluador
Mayra Alexandra Bafo Lopez
Cl 1803717436
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Ambato, 14 de marzo del 2023

Mg. Paulina Amelia Pérez Toapanta

Docente de Unidad Educativa Atahualpa

De mi consideracion

Con un saludo cordial y conocedora de su alta capacidad profesional, me
permito solicitar muy comedidamente su valiosa colaboracion en la validacién
de la siguiente encuesta a utilizarse en la recoleccién de informacién para el
desarrollo del proyecto de investigacion: “Gamificacion como estrategia
metodologica en actividades de refuerzo académico en el area de
matematicas” propuesto por la maestrante Lic. Daniela Culqui de la Maestria en

Innovacion Educativa de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador.

Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuacion:

1. Llenar la matriz de Plantilla Juicio de Expertos
2. Llenar la matriz para la validacion del instrumento
3. Revisar la encuesta propuesta.

Por su gentil atencién a la presente, anticipo mis sinceros agradecimientos.

Atentamente

Mg. Maria Cristina Paez Quinde Directora
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Anexo 2. Instrumentos

FICHA DE OBSERVACION

TEMA: GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA EN
ACTIVIDADES DE REFUERZO ACADEMICO EN EL AREA DE
MATEMATICAS

Fecha de observacioén:

Lugar: Escuela de Educacién General Basica

“San Isidro Labrador”

Descripcion:

N

N o o bk~ w

w0 N PE

Preguntas Guias hacia los docentes para el llenado de la ficha

¢, Conoce qué es gamificacion?

Utiliza alguna herramienta tecnoldgica para impartir los contenidos en el
aula.

Ha utilizado alguna herramienta tecnoldgica basada en gamificacion
Conocen las plataformas educativas digitales

Si utiliza recursos tecnolégicos nombre 3 qua aplica en el salén de clases.
¢ Realiza actividades de refuerzo académico?

Si realiza actividades de refuerzo académico nombre 2 que utiliza en el
area de matematica.

Cree que las actividades de refuerzo académico deben buscar
metodologias que se adapten al estudiante.

Como es la atencion del estudiante al momento de explicar algun

procedimiento matematico.

Preguntas guias hacia los estudiantes:

Conocen la gamificacion.

Tienen problemas al realizar operaciones en el area de matematicas
No asisten a actividades de refuerzo académico

Utilizan alguna herramienta tecnolégica para realizar sus actividades
académicas.

Conocen las plataformas educativas digitales
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Encuesta Pre test dirigida a los estudiantes con edades comprendidas entre 5y

9 anos de la Escuela de Educacion General Basica “San Isidro Labrador”
Objetivo

Identificar los conocimientos de los/as estudiantes de la Escuela de Educacion
General Basica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato, sobre el uso de
estrategias metodoldgicas en actividades de refuerzo académico en el area de
mateméticas y sobre la gamificacion.

Datos del informante

Edad Sexo Grado que cursa

Preguntas.

1. ¢Conoce qué es gamificacién?
Si No

2. Considera que la gamificacion es:

D Una herramienta tecnolégica

D Un juego

D Una estrategia metodoldgica

D Un programa

3. Realiza actividades de refuerzo académico en el &rea de matematica.

Si No

4. Le gusta realizar actividades de refuerzo académico.
Si No

Porque:

5. Marqgue con una X, una o varias opciones sobre cuales de las siguientes estrategias
metodoldgicas aplicadas en el area de matematica le gusta mas.
D Actividades en proyecto

D Actividades en grupo
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D Clases tedricas
C] Clases realizando practica en la pizarra
C] Aprendizaje a través de competencias entre los compaiieros.

D Resolver problemas

6. ¢Sefale una o mas operaciones matematicas que sé le dificulte?

D Reconocimiento de numeros

D Sumas
D Restas

D Tablas de multiplicar

D Secuencias

D Espacio y longitud

7. ¢éQué materiales utiliza su docente para impartir las actividades de refuerzo
académico?

D Libro
D Pizarra

D Equipos tecnoldgicos

8. Considera que realizar las actividades de refuerzo académico con el uso de celular,
Tablet, computador facilitarian su aprendizaje.

Si No

Porque:

9. ¢Conoce que es un avatar?
Si No
Defina

10. éPrefiere trabajar las actividades de refuerzo académico de manera?
Individual Grupal
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Porque:

11. ;Ha utilizado alguna de estas plataformas digitales?

D Kahoot

Nearpood

D Geneally
D Canva

D Educaplay

Encuesta Pos test dirigida a los estudiantes con edades comprendidas entre 5

y 9 afios de la Escuela de Educacion General Basica “San Isidro Labrador”
Objetivo

Describir si al aplicar la gamificacion como estrategia metodolégica mejoraron
los procesos de ensefianza- aprendizaje en las actividades de refuerzo
académico en el area de matematica de los estudiantes de la Escuela de

Educacion General Basica San Isidro Labrador de la ciudad de Ambato.

Datos del informante.

Edad Sexo Grado que cursa

Preguntas.

1. Le gusta realizar actividades de refuerzo académico aplicando la gamificacién como
estrategia.
Si No

Porque:

2. Con la gamificacion que operaciones matematicas sé le dificulta. Puede marcar mas de
una opcion.

D Reconocimiento de nimeros

D Sumas
D Restas
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D Tablas de multiplicar

D Secuencias

D Espacio y longitud

D Ninguna

3. Cuando el docente aplica la estrategia de gamificacion, te sientes mds motivado a
seguir aprendiendo y resolviendo ejercicios.

Si No

Porque:

4. Consideras que desde que aplicas la estrategia de gamificacion como actividad de
refuerzo académico, tu rendimiento en matematicas ha aumentado y mejorado.

Si No

Porque:

5. En qué porcentaje ha aumentado su rendimiento académico con la gamificacion.

6. Con la Gamificacién comprendes mejor los contenidos y operaciones matematicas.
Si No

Porque:
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7. ¢éPrefiere trabajar las actividades de refuerzo académico en matematicas utilizando las
herramientas gamificacion de manera?
Individual Grupal

Porque:

8. De los siguientes elementos de la gamificacion cudl te gusta mds. Puedes marcar una o
varias opciones.

D Avatares

(] Insignias
C] Misiones

D Desbloqueo de contenido

D Recompensas

D Tablero de clasificacidn

D Niveles

9. Como ha sido mejor recibir el refuerzo académico, de manera presencial o con el uso
de la gamificacion

D Presencial

D Gamificacion

10. ;Ha utilizado alguna de estas plataformas digitales?

C] Kahoot
Nearpood

)
D Geneally
D Canva

D Educaplay

11. Te gustaria seguir recibiendo actividades de refuerzo académico mediante la
gamificacion.

DSi
C] No
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Guia didactica de

herramientas
digitales.

“Gamificacion”™
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PRESENTACION

La educacion y sus procesos han evolucionado a lo largo del tiempo en cuanto
a la manera de transmitir el conocimiento, las teorias, los procedimientos, las
metodologias, entre otras, con el objetivo de mejorar y facilitar soluciones a los
problemas de la humanidad. Los métodos educativos representan un desafio
para los docentes el cual deben resolver mediante habilidades eficaces,
adecuadas, eficientes y actualizadas, formandose constantemente en el area
de las TIC, enfocandose en realizar actividades practicas y sencillas que
faciliten el aprendizaje, donde los niflos o estudiantes sean los mayores
beneficiados incorporandolos también a los nuevos avances tecnol6gicos

dentro del entorno donde se desarrollan.

De esta manera, se pone en representacion, los cambios profundos que
necesita la educacion en el area de las matematicas. El uso adecuado de las
TIC, puede representar uno de estos cambios, permitiendo y motivando al
estudiante a alcanzar conocimiento mediante un proceso educativo mas
dinamico y activo; donde el trabajo del docente sea utilizar y apoyarse en las
tecnologias como técnica de estudio para optimizar el progreso de las
capacidades de los estudiantes, su pensamiento légico, guiandolos en el
proceso de aprendizaje de las TIC especificamente en la asignatura de

matematica.

La presente guia esta enfocada en ayudar a los docentes y estudiantes a
mejorar las actividades académicas mediante estrategias tecnoldgicas
especificamente la gamificacion, donde se utilizaran las plataformas digitales
como QUIZZIZZ, Kahhot y Nearpod, para desarrollar los contenidos

pedagdgicos en el area de matematica.
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HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA EVALUACION ESTUDIANTIL

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion ofrecen una diversidad de
herramientas que ayudan y estimulan la practica pedagdgica en el docente,
obteniendo beneficios como ahorro de tiempo, una evaluacion diferente y
efectiva, pueden interactuar mas con los estudiantes, ofreciéndole a los
alumnos desarrollar nuevas habilidades educativas, mayor motivacion en los
procesos de aprendizaje, aprenden de una manera mas divertida, significativa y

sencilla done las evaluaciones son mas faciles de realizar.

Si hay un tipo de herramienta digital que esté de moda en las instituciones
educativas, son las webs/apps que te permiten crear recursos de preguntas y
respuestas para la clase. Por sus caracteristicas, se adaptan tanto a clases de

tipo tradicional como a metodologias activasmas innovadoras.

La guia tiene un disefo flexible, sencillo, practico y facil de utilizar, donde los
docentes como los estudiantes puedan interactuar sobre un tema o un
resultado de alguna operacion matematica, planificar encuentros virtuales de
aprendizaje e incluir diferentes actividades a través de las plataformas y donde

el profesor puede realizar evaluaciones de modo diferente al tradicional.
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METODOLOGIA PARA EL USO DE LA PLATAFORMA QUIZIZZ

Quizi1zz

QUIZIZZ: Esta plataforma brinda las herramientas para diseiar y elaborar
cuestionarios virtuales, donde los alumnos tiene diferentes opciones para

realizarlos, algunas de estas son:

1. En el juego directamente
2. En forma de tareas o actividades, cuyos resultados los recibe el maestro.

3. Por ultimo de forma individual.

Una de las ventajas que tiene esta web, es su facil acceso, ya que puedes
ingresar a ella mediante tu cuenta de correo en google, ademas, es una app
gratuita. Los beneficios de la plataforma Quizizz en la educacién son muchos,
ya que influye en las mejoras del sistema educativo, entre las ventajas

tenemos:

e Permite incorporar imagenes en los cuestionarios, tanto en la pregunta
como en las posibles respuestas.

e Tiene la opcion de observar en qué posicion se encuentra el estudiante en
el desarrollo dela evaluacion con respecto a otro compairiero.

e La herramienta es flexible en cuanto al disefio, es decir, el que elabora el
cuestionario puede colocar las opciones que desee en cuanto a disefio,
puede elegir por ejemplo si una vez que se termina la prueba se muestra el
resultado correcto por pregunta.

e El informe final con el resultado es completo, es decir, bien detallado y se

pueden enviar al estudiante o a su representante en disefio PDF.
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COMO CREAR UNA CUENTA EN QUIZIZZ

1. Accede ala web de Quizizz (https://quizizz.com/ ), y luego le das a la
seccion Empieza.

Participa con todos,
en cualquier sitio.

2. Puedes ingresar a través 2 opciones una con tu cuenta de Google y la
otra con un correo electronico.

Te damos la bienvenida a
Quizizz

direccién de correo electrénico docente o de trabajo

Registrate con Google

A

Al inscribirte, estas de acuerdo co
nuestros Términos de servicio y Politica
de privacidad

3. Luego de ingresar escoge la alternativa at a school, la cual esta
vinculada con el entorno educativo.


https://quizizz.com/
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How are you using Quizizz?

7
/1
at a school en una personal use
educacién primaria y empresa Friends and family

preescolar o universidad
Or nonprofit

4. Al finalizar escoges la alternativa Profesor, la cual esta relacionada con
el entorno educativo.

| am a...

Profesor Estudiante

o director de escuela
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CREAR CUESTIONARIO Y PREGUNTAS

1. Se sugiere tener un modelo previo de cuestionario elaborado en Word,
con el fin de agilizar el proceso y a la vez sea mas sencillo. luego le das
clic en el botén crear.

Quizizz Q puscor & | Unirscounjuego

‘ Cverir'): Andrés
» ¢Qué vas a ensefiar hoy?

| Q Buscor

Recommended for you Ver mis >

EN EL SALON DE
CLASE (grammar)

Subjuntivo

2. Luego debes identificar el cuestionario, elige el campo del conocimiento,
después le das a la palabra siguiente

-
["? £.> Crear un cuestionario

Sobre el Derecho

Matemaucas  Inglés Fisica  Quimica Biologia
Ciencias Informanza GCCE’G'lB Idiomas del mundo
Historls Estudios socisles Educacion fisics Artes
Diversién Desarrolo profesioral Arquzeciure Negoios
Disefio Educacién Tecnolagio educotive Pericdismo
Habiidades para lo vids Ciencia morsl Artes escénicos
Filozofia Estudios religiozos Educacién especial

Cancelar Siguiente
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Esta plataforma te da opciones para el disefio del cuestionario una de ella es
gue puede elaborar tus propis preguntas o usar preguntas que ya estan
realizadas en el tema que se va a trabajar (“Teletransportar”). Para elaborar
una pregunta propia, solo debes darle clic en Nueva pregunta, y escoges el

disefio que mejor te guste para las preguntas.

En el siguiente cuadro se observa algunos disefios de preguntas y su
descripcion; las cuales puedes escoger segun su necesidad o requerimiento.

TIPO DE PREGUNTA DESCRIPCION

a En esta seccion solo tiene una sola pregunta con 1

o opcion correcta
Opcion multiple

En esta seccion se tiene mas de una opcion

_ correcta.
Caja

En esta seccion se puede colocar palabras cortas o

una sola, al igual que el alumno puede colocar

Rellenar el espacio en
respuestas alternas.

blanco
Aqui todas las opciones se consideran correctas en
los informes. Se utiliza para conocer la opinion en
Encuesta la encuesta.
Se consideran correctas todas las respuestas de
los alumnos en los informes. Una vez que se
Abierto descarga el reporte, se debe realizar la

evaluacion de cada respuesta.

Cuando se escoge una alternativa, como, por ejemplo, la de opcién multiple le
aparece una seccion donde puede escribir la pregunta y las opciones de
posibles respuestas, de igual manera se puede hacer con una pregunta de
operacion matematica, o del area de lenguaje, si se quiere colocar imagen,
videos o un audio que acompafie a la pregunta, en las opciones de respuesta

puede incluir todo lo mencionada anteriormente, pero por separado.



105

Al seleccionar la opcidén que sera correcta, puedes incluir mas alternativas al

igual de tiempo si lo deseas; al finalizar le das clic en guardar.

Quizizz

Editor de cuestionarios

i —

m Dececho V ‘ El Derecho #
e » o [

8

Una vez que se guarda, se observa que el cuestionario se va disefiando, de
igual manera se le puede seguir incorporando preguntas de otra clase.

Existe la opcion de incluir o utilizar pregunta de otros cuestionarios ya
realizados en esta plataforma; solo se debe hacer clic en Teleport buscar la

pregunta que desees incorporar y le das afiadir, es muy facil.

El Derecho Q 9

%2 inciuir pruebas pibixas
P £l Derecho 2313 Cenc s Que reau'a Iy Conducta de
& Oereche . €1 Derecho hace referends 8l Cerecho fundaments . e
3 avisa .

4005 y 105 derechios son ks facukady
FL DERECHO (15 s FECONOCICas DO las leyes

% EREC

. NO existe Giferentia aguns

& Moo seane LI 8 1 ovre

D Muzple Choce

E EL DERECHO (10 s
_— Q5. (1 Derecho Positivo se apoys en el Derecho Natural?

£ Srborr 0% R Societ Soucies Bunens LR

% a Bl Derecho o s @ ®

& Gncesmanguts 31 N Zode e B 1o oo B Viudzsle Chorce © ARADIR
ﬂ,. Derecho (15 Qs Q5. ;Cudles son las fuentes del Derecha?
patsca nanad ta 0K R e 6 Urversdns
= - = c Jurispradench My
@ Lateyyha junsprudencia [®] Equidad
=t~ ELDERECHO 3 ¢x ba St .
s @ 1?1 b Cosumbee 2 DoCtring, 13 Jurlsprudencia )
LaLey.

y b Equdad
S MereaA TS 803D R 2o @ 100 oo
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Si deseas cambiar, eliminar o copiar alguna pregunta o alternativa de tu
cuestionario, debes hacer clic en el boton correspondiente en la parte superior

de cada pregunta.

® Pregunta 4 # Editar N @

Es el acto de dar a cada quien lo que le corresponde.

opciones ge respuesta

‘ Derecho . Proceso
@ Justicia @ Juicio

® 30 segundos ~

En el inicio del cuestionario o en el panel, se puede incluir una imagen
relacionada con el tema que se esta trabajando, ademas se puede seleccionar
el idioma y escoger si se visualizada para todos los usuarios de la plataforma o

se coloca en privado, de igual manera puedes cambiar el nombre. Al finalizar le

das clic en terminatr.

SALIR TERMINAR
1

Editor de cuestionarios @ Nuevapregunia  Q Teleport

SEdar B B

La cultura de la Antigledad donde surgié e e =
Bases del %

- Derecho fue:
= N p.
Derecho
00 Spamin ox

e e D (-f,,:.; Caroian sagunces J
. Greda . Egipto © Unveradad
@ Fome @ ndo B Specialty
©® Alnear nrueba b estindores
© 20seaundos ~ & war

una vez terminado y guardado se debe dirigir a la seccion My Library del menu

principal, donde encontraras el cuestionario elaborado, terminado y listo para

enviarselo a los alumnos.
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CREAR CLASES EN QUIZIZZ

Esta seccion el maestro tiene acceso a una lista de sus alumnos en su cuenta
de Quizizz, con el fin de llevar un seguimiento del progreso de cada estudiante
en las actividades realizadas, para acceder a esta opcién se debe dirigir a la

seccion Clases del menu principal.

QUIZIZZ Q Buscar © Crear A  Unirse aun juego

. Carlos Andres Mis clases B Conectar Google Classroom + Crear una dlase
@ Crear Clase Estudiante Progenitor o tutor Informe resumido
para el progenitor

s
6 < Asigna juegos con un solo clic,

' ) ‘ao ,despldete de los cédigos dejuego'
‘ £31 Clases e

‘_'

ijUsa informes a nivel de clase para
un mejor seguimiento de los
progresos!

5 Importar de Google Classroom

Se puede extraer de manera automatica una clase disefiada en Google
Classroom junto con su lista de alumnos que se registraron en esta plataforma.
De igual manera puedes diseflar una clase y compartirla a tus alumnos

mediante este enlace teniendo un maximo de 14 dias para aceptar la invitacion.

Mis clases B Actualizar clases de Google

Case Estudiante Progenkor o tutor Informe resumido para el
progentor

Derecho Constitucional - Sto ciclo.. [ A O N9 hoocesteds I inviteedn

extudionte

B3 Reenvior invitaciones

Con esta alternativa se puede de forma facil y sencilla asignar los cuestionarios

a toda la clase de manera virtual.
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CREAR COLECCIONES EN QUIZIZZ

En esta seccion se pueden guardar tanto los cuestionarios disefiados por usted
como los que se escogieron de otras plataformas que usted selecciono como
importantes y guias para la elaboracion de otros cuestionarios, solo debes

acceder a la opcion clases del menu principal.

Guarda y organiza pruebas

CREAR UNA COLECCION

Luego debes acceder al boton crear una coleccion e ingresar un nombre para
la carpeta. Ademas, puedes establecer si tu coleccion es privada o deseas que
todos los participantes de la plataforma la puedan visualizar y por ultimo le

vuelves a dar clic en crear coleccion.

Crear nueva coleccidn

Introcuce & nomore o |a Coleccian
Sobre Derecho_interesanies

Visibilidad

O Pablico @ Privadc

CREAR COLECCION
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Si deseas borrar alguna coleccién lo puedes realizar con tan solo hacer clic en
el boton borrar.

Quizizz

| Carlos Andrés
| et pectd
|
|
o Interesantes
S 0 cuestionarios
B My library P
= CREAR COLECCION
L Informes
LE Clases

B Colecciones
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ENVIAR CUESTIONARIOS

Si quieres enviar tu cuestionario y hacer que los alumnos lo respondan solo

debes acceder a My Library y seleccionas el cuestionario que desees enviar.

QU'Z'ZZ Q, Buscar © Crear
B Quiz
Carlos Andrés
= Bases del Derecho & C<«<eu
/:\( Buscar - SO
§ My libra
I B Wy ey ‘ MMZNSW’ Q0 © Guardar ¢ Editar
Ll Informes
Rad Clases Comienza un juego multijugador (2] Practica individual @

Esta plataforma te da 3 opciones para el envio del cuestionario:

Opcion de envio Caracteristicas

Toda la clase responde el cuestionario al
sl Jugar en vivo mismotiempo. Se envian informes a los

docentes.

Los alumnos de tu clase tendran un
tiempo establecido en el que podran

responder el

cuestionario. Se envian informes a los
docentes.

Los alumnos podran jugar por su cuenta
cuando lo deseen. Los enlaces al

cuestionario noexpiran, pero no se envian

informes al docente.

Se pueden escoger cualquier opcion de las tres que se sefialan, luego haces
las modificaciones que desees y después comparte el enlace con tus alumnos.
Ejemplo: si elegiste la opcion jugaren vivo todos los estudiantes que estan

participando deben responder al mismo tiempo.
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METODOLOGIA PARA EL USO DE LA PLATAFORMA KAHOOT

CARACTERISTICAS:

e Disefios de modelos de encuesta, cuestionarios, ademas se pueden realizar
reuniones virtuales, rapidas y de facil acceso donde intercambien opiniones
e interactien sobre el tema a estudiar docentes y alumnos.

e Es una herramienta flexible que permite incluir en las preguntas imagenes y
videos.

e Las preguntas de los instrumentos se pueden corregir una vez creadas.

e El acceso es sencillo, los estudiantes no requieren de la apertura de una
cuenta, solo necesita el pin de acceso para formar parte del juego.

e lainformacion como los resultados se puede introducir y descargar

mediante el formato *.xIs.



112

PROCEDIMIENTO PARA INGRESAR Y DISENAR EL CONTENIDO
ACADEMICO.

INGRESO:

1. Como crear una cuenta Kahhot: Ingresa a https://create.kahoot.it/register
y selecciona el perfil docentes haciendo clic en “Teacher”

Kahoot! ®

Elige tu tipo de cuenta

®

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

¢Ya tienes una cuenta? |niciar sesion

2. Selecciona el espacio donde dice profesor
Kahoot! ®

< Atras

Describe tu lugar de trabajo

ﬂ.

Educacion Administracion
superior escolar

Negocio

Escuela

Otro

3. El registro es facil solo deben introducir su cuenta de correo UP y una
contrasefia para acceder a la herramienta, por ultimo le das clic en “Sign

up”.


https://create.kahoot.it/register
https://create.kahoot.it/register
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Dispone de otra opcion si usted tiene una cuenta de correo Gmail puede
acceder a la plataforma con su correo.

Registrate con tu email

Email

Contrasena

¥l Deseo recibir informacion, ofertas,
recomendaciones y actualizaciones de Kahoot!.

o

Continuar con Google

[8)

Continuar con Microsoft

Continuar con Apple

Continuar con Clever

B =

£¥a tienes una cuenta? Iniciar sesién

4. Listo Ya estamos registrados para hacer uso de Kahoot.

ACCESO:
1. Una Vez que accedes pagina Web de Kahoot, le das un clic

donde dice Kahoot.
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2. Enlas imagenes o vinculos que aparecen, le das clic en Crear

Crear un nuevo kahoot

Nuevo kahoot

Ensefa con diapositivas Kahoot! para la

evaluacion formativa

g

Presenta nuevos temas Practica ortografia y iConoce a tu maestro!
con un kahoot “a adjetivos con un puzzie
clegas” -
Cerrar

3. Luego se le pone nombre al juego y seleccionas la tecla

Configurar Después que se coloca el titulo pulsa clic en Listo

XY oo bt - Koot x 4+
€ 0 C @ cremekshootaicremoriedods 14 2302 4ekd-bal}
Kahoot!  naresar

s o

Escribe tu pregunta

Imagen de portada

- ‘

2 idioma
= e
Shmiss | Ovptens Visibilidad
ace de YouTube () privade Q) Publico
Musica de espera
Eleccion Kahoot! v

Cancelar| Listo



Kahoot!

' Qe
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i Redactaria pregunta y/o enunciado.

Click to start typing your question

Configura el tiempo y
puntaje

Agregar imagen

", »
asmanssnsssnnnnas

Orag 30d dro image from your carrater

]

Y Mt
o

paeat e

{  OwudelalibreriadeXahoot & Desde nuestro equipo % 1 Desde link de YouTube (video)
B 1 X X*| 0 fix
© import sides u Add answer 3 (optional) 4 ior
I port spreadehest -
P Agrega las atemativas ’E
K? Crear kahoot - Kahoot! x + v - [a ] %
« C @ createkahootit/creator/edad51bt-2402-defd-ba31-29a141726212 Qe Da»0D@O:
Kahoot! 9 titulo..  © ' Guardado en: Mis borradores © Actusiizar @ Vista provia PV Cuardar
1 Quiz . ¢ Tipo de pregunta
& En qué ano fue fundada la Universidad del Pacifico? B o %
8 .
@ Uimite de tiempo
Ahadir »
=
Coiianild # Puntes
Busca e inserta los elementos Estandar N
multimedia
13 UNA IMmBgen S Pacs cargarts 22 Opciones de respuesta
Seleccion simple v

Puedes elegir varias opciones para

Eliminar Duplicar

realizar tu prueba de conocimientos
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KY Crear kahoo - Kahoot x + . 0 X
€ > C @& createkahootit/creator/edadS 1bl-2402-defd-ba31-29a14172¢212 Q @ *»00 :
Kd\ootl Ingresar titulo... Configuracion U0 or: Mis bOrradonss © Actustizar

o ocimientos
LQué idioma se Rabla squi?
% 5 =

‘ Verdadero o falso
Respuesta corta

Control deslizante Quiz + Audio

Escribe una pregunta para leer en

] Encuesta

1 Coloca el pin

=) Nube de palabras

Si has terminado con la creacion de las preguntas da clic en “guardar”

v - b4

Qe w 0D*»0@:

oﬁxctunlizar & Vista previa Salir m

] Tipo de pregunta

Luego le das clic a “Vista previa”, para obtener la imagen del Kahoot que se
creo.

Si todo esta correcto le das “guardar”.
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K! Crear kahoot - Kahoot! X 4+ v = =} X

Qe x Da»0@O:

Kﬂ\oot‘ Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Mis borradores © Actualizac @ Vista previa Salir m

€ 2> C @& createkahootit/creator/edad5 1bf-2402-defd-ba31-29a14172e212

1 Quiz (7 Tipo de pregunta

En qué ano fue fundada la Universidad del Pacifico? 8 ou: v
2
’ © Uimite de tiempo
Ahadir +
i 2 Puntos
Busca e inserta los elementos Esténdar v
multimedia

22 Opciones de respuesta

Seleccion simple

IR -
.

o Ahadir mas respuestas

Eliminar Duplicar

1. Si deseas buscar o ver los Kahoots elaborados tienes dos opciones se
mete directo en Kahoot o desde la biblioteca.



118

x 4+ v - 0

C 8 createXahootit/my Mbrary/kahootu 9302120 chel 461b-af2¢- 28 1d9dach6 Q @ w *»00:
IAumants ta on Kanostte anors en espanoil X
Kahoot! @ wde @ oescunrs dll wnsormes SR Crupos ) Marketplace © Actustoa ﬂ (2

 Cunos o =
Q Mis carpetan B8

+ @ Mis campetan

@@ * =

pucblos 2 i
= 0 . ' < Ojugades  Asignar
;é“',é Lducacion bisica preparatoria 2

o RO - |

mgt‘ @ wicic @ Descubre = Biblioteca ol Informes  RAR Crupos 8 Marketplace © Actuatizar | Compartie “

1Blen!
Ahora, a la siguiente tarea

Plan Actualizar om g oa
. [, - @

i e

mismot

m e

Kahoots asignados

Ultimes informes

Otra opcion que nos brinda esta plataforma es Jugar a través del equipo del
profesor

2. Los pasos son muy sencillos solo se debe acceder a Kahoots desde la

seccion My Kahoots, luego se hace clic en “See all’ para marcar el que
se utilizara.



119

Kahoot! & e @ o

iii
B

HiiGres, st PYuy g ... |

Mis kahoots

Anadir nombre 4

iBien!
Ahora, a la siguiente tarea

Educacion basica

o, 2 o [\ repuna
Jenny24 O jugadas
M
Mis iIntereses Afadir intereses ‘ Y

preparatoria

® ro i e - -

u perfil verificado hoy

Vet sodos ()

Kahoots asignados

Ultimos informes

Antes de comenzar el juego debes comprobar que el celular, Tablet,
computadora, es decir, el dispositivo que el usuario (el alumno) va a utilizar
tenga conexion de Internet. Lo primero que se debe hacer al iniciar es
compartir la pantalla completa desde la plataforma del BBCU o Teams para
gue todos docentes y estudiantes visualicen a Kahoot. luego sigue los

siguientes pasos:

1. Hacer clic en la seccion donde dice “Play”, para comenzar a presentarse

2. Al comenzar tienes opciones para jugar y debes seleccionar una, entre
las cuales tenemos de modo ejecucidn la clasica que es Jugador Vs
Jugador y la de modo de equipo que es grupal (grupo vs otro grupo).

3. Si asi lo desea puedes corregir o cambiar las configuraciones basicas
del instrumento elaborado (encuesta, cuestionario).

4. Ahora, luego de realizar los pasos anteriores se muestra un PIN de
juego unico, arriba de la pantalla.

5. Al tener el PIN lo colocas en tu dispositivo e ingresas a Kahoot.ity se
une al juego.

6. Luego que todos los que van a jugar aparezcan en la ventana le das clic
al boton empezar y comienza el juego.

7. Una vez dentro del juego y a medida que avanzas por cada pregunta del
cuestionario del Kahhot aparece el scoreboard (tablero de puntuacion),
donde te indican la puntuacion que vas obteniendo; asi como se observa

en la imagen siguiente:
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Pt tanien

“zz so22

Culllermo

Scoreboard
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PODIUM DE RESULTADOS
1. Cuando se culmina el juego la plataforma muestra el pdédium con los tres
primeros participantes que lograron la puntuacion més alta. Si desea
observar el reporte debe hacer clic en “Get feedback”.
2. Si quiere guardar el reporte del Kahoot haz clic en Save results.; o si

solo lo desea observar puede hacer clic en View report.

Nombre del Kahoot

Mauricio

Daniella
Lauren
1498
2out of 10 Q
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METODOLOGIA PARA EL USO DE LA PLATAFORMA NEARPOD
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NEARPOD incorpora diferentes contenidos, que pueden adaptarse a las

necesidades del docente, estas son:

Para crear material didactico podemos ingresar a

e Slide: Permite subir y editar una presentacion previa en power point o
crearla directamente desde la aplicacion.
e Field Trip: Permite navegar en un contenido de 360° mediante un viaje

en la realidad virtual.

&8 .."-

EXPLORA LA
BIBLIOTECA DE
NEARPOD

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 scleccionar tema

- Bk R (] & [o

; : - g
--5 ) : ST
EXPLORA LA pags |

PRUOTECA DF

}' Paso 1 | Paso 2 [ Paso 3 Paso 4 seleccionnmos
‘ - . o L .
= e
S B I - O | TN -
B |[(m) |z e
Dmomsis =/ — e T Y] e B
| e S J
Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 seleccionamos destino
u = Leccion sin tivle @ A Paseo Virtuat wcrpoo Qv
. & & Q 3 30 E et
= . = = E | o el ¥
o PHET <.‘_ B = = 4 s WRRL. S
o (P S = e
DPLORA LA " " M o=
N | e o~ o=
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o Slide show: Muestra las presentaciones de power point

tal como el visionado laelabor6, sin animaciones ni

transiciones.
Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 seleccionamos subir
archivo
: ek s o —— e v ok 5
G @ e o =
m.n | - ‘- . o
. ‘ o — —otes - —
e Eh .
EXPLORA LA
BBUOTECA DE
=
e Video: Incorpora material audiovisual proveniente de diferentes
plataformas.
b4
Paso 1 Paso 2
Contorsdo Actridades

B Leccion

*‘ Ac(ividad

B,  Google Slides

Agregue contenido y/'o medios ennquecidos 3 su lece

0on

ca
2a
Dhapontng ime s

Duguetws

‘ i EI6LC]
PHET 5 ==
e Pueo Vit Vidoo dhe la B

W DESUZA PARA MAS

NEARDPAN
3
e Audio: Adjunta material auditivo, desde el equipo personal o
archivos.
Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4
m Ry Leccién sin titulo @ -
Agregertiueve | B dmeiien | | | T T
Z B & &

' mr A o= F @ 2

| éﬁ _l L L v a

EXPLORA LA Crea una Leccion e

BIBLIOTECA DE -
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e Pdf: Se integra a la aplicacion, facilitando el proceso de lectura.

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 subir documento
m Leccion sin titulo Q@
4 Agrugar Nuov
G (] ® %
¥ PhET & — s g % .
! \ ¢
W ] -
EXPLORA LA G
BIBLIOTECA DE

e Podemos agregar actividades para interactuar con los estudiantes.

ACTIVIDADES

CARACTERISTICAS

Time to climb

[+

A

Time To Climb

Nos permite agregar un cuestionario amigable divertido

basado enun juego.

El triangulo isésceles liene sus res lados iguales

verdadero falso

Pregunta abierta

2=

Pregunta abierta

Pregunta por una respuesta escrita o en audio

Dispositiva3/3

Qué son las palabras agudas
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Se coinciden pares, pueden ser textos con imagenes o

texto con texto
Buscando pares

B

Buscando pares

Hongos

Monomeros

Protoctistas

Se agrega un cuestionario que tenga multiples respuestas

Pregunta 1 D

Las palabras agudas llevan tilde en la

Cuestionario

V D A. ultima silaba q

B. pendltima silaba

Cuestionario

Selecciona una respuesta m

Importa un topico de flipgrip para colectar respuestas en

los videos
Flipgrid
‘ ’ . il
Flipgrid
——— ==0
Respuestas con imagenes, texto o dibujo
Dibuje
Dibujo 1 Derecho y 1 Deber que tienen los nifios
/
W
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Tablero colaborativo

1

Tablero Colaborativo

Se crea un debate interactivo en clase

Completar losespacios

Wbl
I
blaniil

Completar los espacios

Completa con textos los espacios en blancos

Diapositiva & / 7|

[ Mueva el cursor al sitio en el que desea escribir texta. )
— @ Completa los espacios

;&s,,mm-mmwtfmegmm&;-m#uﬁm&g&ﬁawﬁum-mmm

¢

.

R | I |

Memorest

J

Memotest

Evalta la memoria enlazando elementos
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Anexo 4. Actividades de gamificacion

.~ MATEMATICAS
\,\@ ACTIVIDADES
TABLAS DE MULTIPLICAR

h J/bit.ly/42SDnBL

o

https://bit.ly/41VS5H
https://bit.ly/3Mr3NUn

https://bit.ly/30ip36C
://bit.ly/30pJRDZ




A+EEC
MATEMATICAS

SECUENCIAS

https://bit.ly/3BOFmeo

https://bit.ly/3BHITwi

https://bit.ly/30tzmil

https://bit.ly/30

https://bit.ly/3
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Anexo 5. Planificaciones de actividades de gamificacion

ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA
av - “SAN ISIDRO LABRADOR”
Rl Pishilata — La Floresta

032762192 — 0983526462

PLANIFICACION DE CLASE

L Escuela de Educaciéon Basica “San Isidro
Nombre de la Institucidon
Labrador”.

Nombre del Docente: Daniela Culqui | Fecha: 20/03/2023

Nivel: Preparatoria Grado: 1ro° Afio Lectivo: 2022-2023

Asignatura: Mateméticas Tiempo: 45 minutos

Tema: Secuencias

0O.M.2.1. Explicar y construir secuencias de
Objetivo de la Unidad forma simbolica y numeéricas ascendentes

y descendentes, con numeros naturales.

[.M.1.2.1. Establece relaciones de orden y
Destreza con Criterio de escribe secuencias de forma simbdlica y
Desempefio numéricas ascendentes y descendentes,

con nameros naturales. (1.3., 1.4.)

[.M.2.2.1. Completas secuencias,
Criterio de Evaluacion simbdlicas numéricas ascendentes o

descendentes con numeros naturales.

Actividades Materiales Evaluacion
Inicio Técnica
Saludo Prueba
Retroalimentacidén que son secuencias. Proyector

Desarrollo Actividad de

Mediante el uso de la plataforma nearpod gamificacion Instrumento
“Time to clim”, practicar secuencias. Celulares Practica
Cierre

En grupos de 3 nifios completar la actividad.
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ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA

NVe 5
> Gobierno | Juntes (d
Slincuntra | 18 lgramos

“SAN ISIDRO LABRADOR”
Pishilata — La Floresta

032762192 — 0983526462

PLANIFICACION DE CLASE

Nombre de la Instituciéon

Escuela de Educacién Basica “San Isidro

Labrador”.

Nombre del Docente: Daniela Culqui

Fecha: 20/03/2023

Nivel: Elemental

Grado: 2° de Basica | Ao Lectivo: 2020-2021

Asignatura: Mateméticas

Tiempo: 45 minutos

Tema:

Sumas y restas

Objetivo de la Unidad

0.M.2.1.3. Realizar adiciones y
sustracciones
mentalmente, graficamente y de manera

numeérica.

Destreza con Criterio de

Desempefio

M.2.1.21. Realizar adiciones y
sustracciones, mentalmente, graficamente
y de manera

numeérica.

Criterio de Evaluacion

CE. M.2.1.21. Realizar adiciones y
sustracciones con los numeros hasta 9
999, mentalmente, graficamente y de

manera numeérica.

Actividades Materiales Evaluacion
Inicio » Proyector Técnica
» Saludo » Actividad de e Observaciéon
» Retroalimentacion que es la gamificacion
multiplicacion » Celulares Instrumento

Desarrollo
» Mediante el uso de la

plataforma nearpod “Time to
clim”, practicar las tablas de

multiplicar.

Cierre
» En grupos de 3 nifios
completar la actividad.

e Lista de cotejo
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ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA

oo o ooe “SAN ISIDRO LABRADOR”
e Pishilata — La Floresta

032762192 — 0983526462

PLANIFICACION DE CLASE

Nombre de la Institucién Escuela de Educacion Basica “San Isidro
Labrador”.

Nombre del Docente: Daniela Fecha: 20/03/2023

Culqui

Nivel: Elemental Grado: 3° de Basica Afo Lectivo: 2020-

2021

Asignatura: Mateméticas Tiempo: 45 minutos

Tema: La multiplicacion

Objetivo de la Unidad 0.M.2.1. Explicar y construir patrones de

figuras y numeros relacionandolos con la
suma, resta y la multiplicacion, para

desarrollar el pensamiento logico-

matematico.
Destreza con Criterio de M.2.1.4. Describir y reproducir patrones
Desempefio numéricos crecientes con la sumay la

multiplicacion.

Criterio de Evaluacion CE.M.2.2. Aplica estrategias de conteo, el
concepto de numero, expresiones
matematicas sencillas, propiedades de la

suma y la multiplicacion.

Actividades Materiales Evaluacién
Inicio » Proyector Técnica
» Saludo » Actividad de e Prueba
» Retroalimentacion que es la gamificacion Instrumento
multiplicacion » Celulares :
e Practica
Desarrollo

» Mediante el uso de la

plataforma nearpod “Time to

clim®, practicar las tablas de
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multiplicar.
Cierre

» En grupos de 3 nifios completar
la actividad.
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Anexo 6. Notas o Calificaciones

NOTAS PRIMER QUIMESTRE
ESCUELA DE EDUCACION BASICA SAN ISIDRO LABRADOR
EVALUACION DEL DESEMPENO ACADEMICO

ANO LECTIVO: 2022 - 2023
JORNADA: MATUTINA
AREA: MATEMATICAS

PRIMER PARCIAL SEGUNDO PARCIAL
No. NOMINA EF\QFEI\L/IJAATCII\(/)/L\I SUM'ZTNA PROMEDIO EF\QRLI\L/IJAATCII\(/)/L\I SUMi'TIVA PROMEDIO
TAI|AIC|AGC| L TAI|AIC|AGC| L
1 |CORTEZ SANCHEZ KALEBH FELIPE 6| 6 8 [7,5 5,6 6,6 9] 9 9 |8 9 8,8
2 |DELGADO CACERES JOSEPH STEVEN 718855 7 7.1 10| 9 | 10 | 8 9,7 9,3
3 | GARCES ESPINOZA ANGEL EMILIANO 9,8(92] 95 |86 9 9,2 91|86 88 | 9 10 9
4 | ORELLANA FREIRE IAN RODRIGO 8| 7] 9 |98 8,5 8,4 95| 9 9 |9 9,7 9,2
5 |RAMIREZ GUAMAN KEITTY ARELI 75173 65| 7 7.8 7,2 96| 9 9 |9 10 9,3
6 |SAILEMA CRIOLLO JOSEPH AARON 8| 8] 85|88 8 8,2 10 | 10 | 9,5 |10 9,9 9,8
7 | SAILEMA HERNANDEZ VICTORIA SALOME | 9 | 8 | 9,7 | 8 7 8,3 10 | 9,7 | 9,6 |10 10 9,8
8 |SAILEMA MACHADO MARTIN SEBASTIAN 99[98] 95 |98 9 9,6 96[95]| 9,6 |10 9,5 9,6
9 | SANCHEZ BANO CAMILA ALEXANDRA 9 10| 9 |10 10 9,6 10 | 10 | 10 |10 10 10
10 | VASQUEZ PASHMA EMILIO ALEJANDRO 6| 6| 8 |75 5,6 6,6 96(88| 9 |9 9,4 9,2




NOTAS PRIMER QUIMESTRE

ESCUELA DE EDUCACION BASICA SAN ISIDRO LABRADOR

ANO LECTIVO: 2022 - 2023
JORNADA: MATUTINA
AREA: MATEMATICAS

EVALUACION DEL DESEMPENO ACADEMICO
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PRIMER PARCIAL

SEGUNDO PARCIAL

" NoMINA EF\QRL'\%TCII\%\I E. PROMEDIO i\géﬁﬁﬁ\%\l E. PROMEDIO
a1 | Aaic |ace| L | SUMATIVA Tall aic [acc| L | SUMATIVA
1 | ABRIL LARA RAFAELA ISABEL 71 8] 8 |85 8,4 8 g|10| 10 95| 95 9,4
2 | ALDAS PILCO DIDIER ISMAEL g8 o| o |7 8,8 8,4 9|10 10 |95 9 9,5
3 | ANCHUNDIA ALMEIDA ARIANA NOEMI 95| 7 | 8 |95 8,8 8,6 10l 8| 9 85| 95 9
4 | CHASI PALATE MATIAS ALEJANDRO 85| 9 | 9 |85 9 8,8 o |10] 10 |95 9 9,5
5 | FLORES COBO FLAVIA VALENTINA 9|l 9] 9|9 9,6 9,1 o| o 10 93| 96 9,4
6 | FLORES THIAGO 85| 7| 7 | 8 7,6 7.6 10]10] 9 |95 9 9,5
7 | GUALPA LOPEZ CAMILA ANAHI 8| 9|95 8 9 8,7 8| 9|95 95| 95 0,1
8 | GUAMAN YANZAPANTA LUCAS MARTIN g | 7| 8 |7 7 7.4 10]8] 9o 0,8 9,2
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9 |LLUGSHA GUAMAN DAVID ALEXANDER 9 8 9 9 7,5 8,5 10| 85| 10 | 10 8,8 9,5
10 | MANJARRES LOPEZ EMILIA ISABEL 7 7 75| 8 9,2 7,7 10 9 10 | 9,3 8,1 9,3
11 I\E/ISA_?I,EAg:l\II\ITA RIVADENEIRA SEBASTIAN 8 9 8 8 91 8.4 10l 9 9 9 10 9.4
12 | MATICUREMA PEREZ EMILIO NICOLAS 9 7 8 9 8 8,2 8 9 10 | 8,8 9,8 9,1
13 | MERA YANCHA JOAQUIN NICOLAS 9,5 | 10 8 |95 7 8,8 10 7 8 7,5 9,6 8,4
14 | ORTIz LOPEZ EMILIA MICAELA 85| 8 9 |85 9,1 8,6 10| 10 | 95 | 9,8 7,2 9,3
15 | PALATE DE LA CRUZ LIAN SNEYDER 9 95| 9 9 9,3 9,2 10 | 10 9 9,5 8,8 9,5
16 | PALATE FREIRE JUAN PABLO 9 8 8 9 8,2 8,4 10| 8 8 9 9,5 8,9
17 | PEREZ SANCHEZ MIKAELA POLETH 9 |85 85| 9 7 8,4 10| 10 | 10 | 9,5 8,5 9,6
18 | PICO LUCERO EMILIO ANDRES 10 | 10 9 10 9,8 9,8 10 | 9,8 9 9,5 10 9,7
19 | QUISPE LASCANO ANGELA ZAYLEE 8 8 8 8 7 7,8 9 8 8 10 9 8,8
20 | SAILEMA TORRES ALEX ELIAN 10 | 10 | 9,5 | 10 9,4 9,8 10| 9 9 9,5 8,6 9,2
21 | SALAZAR PONCE PIA SALOME 7 9 8 7,5 7 7,7 10| 9 9 9,5 8,2 9,1
22 | SUPE MONTATIXE SARA ESTEFANIA 9 9 10 9 7 8,8 10| 10 | 10 | 9,8 9 9,8
23 | SUPE SUPE CAMILA BETSABE 8 | 10 | 10 8 9,7 9,1 10 | 10 9 10 9,8 9,8
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PRIMER PARCIAL

SEGUNDO PARCIAL

. EVALUACION EVALUACION
N NOMINA FORMATIVA E FORMATIVA E
SUMATIVA | PROMEDIO SUMATIVA | PROMEDIO
TAI| AIC |AGC| L TAI|AIC |AGC| L
1 | AGUILAR ESPINOZA CRISTIAN ALEJANDRO |7,7| 76| 8 |818| 56 756 |92|945| 10 |95 9 8
2 | AGUILAR GAVILANEZ KLEVER ISAAC 85| 83| 85 |8,18 7 794 |94)815/969]| 9 9,7 9
JARAMILLO RODRIGEZ DOMENICA

3 | SAMANTHA 7,3|858| 9,5 | 9,8 9 902 |93/985| 10 9,75 10 9,5
4 | PILAMUNGA PALATE MIKEYLA ALEJANDRA |85] 98| 9 |978| 85 8,7 8,619,25) 95| 9 9,7 9
5 |RAMIREZ PULLUTASIG JASLEEIN SARAHY |88 8,1 | 6,5 |9,88| 78 786 |97| 95| 10 |9,94 10 9,8
6 | VARGAS MEDINA AMAIA MAITE 88| 76| 85 |8,66 8 793 |97|96|9,75]9,94 9,9 9,9




