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1. INTRODUCCION

La presente investigacion esta situada en la Unidad Educativa “Principe de Paz”
especificamente en el subnivel superior de la Educacién General Basica de Ecuador. El
eje transversal de este proyecto estd enfocado en la Gamificacion como estrategia en el
area de las Matematicas.

Ante todo, hay que dejar claro la definicion de la gamificacion, es la incorporacion de
elementos y caracteristicas de los juegos en situaciones fuera de los juegos con el objetivo
de comunicar un mensaje o contenido o cambiar un comportamiento, mediante una
experiencia ludica que promueve la motivacion, la participacion y el entretenimiento
(Garcia-Casaus et al, 2020).

Hoy en dia las Matematicas no son consideradas como una de las asignaturas favoritas de
parte del estudiantado, la idea de este proyecto es enamorarlos por medio de la
Gamificacion para que vea a la asignatura con otros 0jos y no la vean como una de las
peores. Se sabe que las Matematicas son esenciales para toda la vida, ya que con ella la

usaras en todos los ambitos.

La idea de este proyecto es proponer algo diferente, que no sea lo mismo que se suele
presentar en las aulas al momento de impartir las Matematicas, que no sea ese tipo de
clases tradicionales que ya quedd en el pasado. Sino presentar algo en donde los
estudiantes se diviertan de manera espontanea y al mismo tiempo aprendan y desarrollen

las destrezas con criterio de desempefio segun las exigencias de curriculo nacional.

Vale recalcar que el proyecto gque se presenta esta fundamentado con bases cientificas de
estudios relacionado a este tema. Existen una variedad de bibliografia que respaldan el
éxito del uso de la Gamificacion en las aulas y en base a ello se ha adaptado diferentes

estrategias y recursos para presentar la propuesta.



2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La Unidad Educativa “Principe de Paz” esta ubicada en el canton Atacames, es una
institucion educativa urbana, y justo en la parte posterior se encuentra el rio. El centro
cuenta con 12 aulas para educacién general basica, tres para bachillerato y un aula para
inicial, dispone también de una sala de computacion con 20 equipos, un laboratorio de
quimica con sus respectivos implementos y herramientas, tiene un patio de recreo y un

bar de venta de comida.

El equipo académico esta formado por 15 personas, 13 docentes en aula, la directora del
centro cumple la misma funcion de ser la coordinadora pedagdgica. Ademas, se cuenta
con una secretaria y 2 persona de servicio de limpieza. También se cuenta con un
departamento de consejeria estudiantil (DECE) que es la que realiza el seguimiento junto
con el maestro(a) tutor(a) y el representante del estudiante cuando se presentan

dificultades.

Los docentes trabajan con grupos de 20 a 30 estudiantes aproximadamente, la diversidad
en las aulas ha crecido en estos Ultimos afios, en algunos grupos se encuentran nifios
provenientes de otras regiones del pais como la sierra o el oriente, algunos con
discapacidades auditivas, motrices. En otras aulas también se encuentran nifios

extranjeros de Colombia, Venezuela, Rusia y China.

Tomando como referencia el estudio diagnostico realizado, uno de los problemas que
existen en la institucidn es la escasa participacion, motivacion e interés de los estudiantes
para su aprendizaje. Los casos de desmotivacion y desinterés se dan en varias edades y
aulas de clases en cantidades pequefias. Aparentemente no hay un patrén fijo, sino,
diversas circunstancias que pueden o no repetirse en dificultad o gravedad segln sea el

Caso.

Por ejemplo, uno de los acontecimientos méas grande esta en 8vo afio, especialmente en
la materia de matematica de parte del profesorado, los problemas son varios tales como
la dificultad del alumnado en el uso de estrategias de repaso, una mala elaboracion del
alumnado al momento de utilizar estrategias para relacionar los nuevos conocimientos

con los previos, organizacion de informacion que ayuda con los nuevos conceptos.

Segun Robson (2010) las desilusiones escolares en el area de matematicas han sido

orilladas por el miedo, y el insuficiente conocimiento acerca del beneficio de la misma



mas alla de la sumay resta. Por lo tanto, de acuerdo con Dorati (2010) en parte la culpa
la tiene el modo de utilizar estrategias que no van acorde a la época actual de desarrollo
tecnologico y herramientas digitales que contribuyen en el aprendizaje propio del

estudiante.

Las calificaciones se han visto afectadas en el rendimiento general del alumnado en un
70% aproximadamente ya que muestran frustraciones por no comprender los temas y por
lo tanto reflejan apatia para querer aprender, avanzar o esforzarse. EI docente manifiesta
que la gran mayoria posee condiciones y habilidades necesarias para construir el

conocimiento que la asignatura apunta.

Esto lleva a que los profesores que imparten sus materias correspondientes se encuentren
muy preocupado por el desarrollo de las capacidades cognitivas y habilidades de sus
alumnos que seran necesarias para los posteriores afios. Expresando no conocer muy bien
que estrategias utilizar para fomentar una motivacion efectiva y asi pulir al maximo sus

condiciones.

La pregunta que guiara este proyecto, formulando el problema que se intenta abordar es
¢Qué estrategia didactica fomenta el interés en el aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de 8vo afio de Educacion Basica?.



3. JUSTIFICACION

Como bien se sabe las distracciones pueden llevar a cometer errores pues no se ha
prestado la debida atencidn del caso sea cual sea, y en la praxis de la docencia a la hora
de fomentar habitos de estudios y causar interés en los estudiantes es sumamente
importante innovar y mantenerse fresco en ideas y formas de causar aquel impacto que

se requiere de interés y participacion en los nifios.

Un porcentaje significativo de docentes en el pais utilicen la gamificacion sin tener idea
de que realmente estén Ilevando a cabo una gamificacién como tal en sus clases, y 10 mas
importante, saber que lo estén haciendo bien. Pero, sin embargo, es relevante poder tener
la atencidn, interés y participacion de los alumnos en las horas de clase ya que de aquello

depende su rendimiento y aprovechamiento al maximo (Ortiz-Colén et al, 2018).

La gamificacion se ha convertido en una herramienta valiosa para cambiar la educacion.
El término fue introducido por primera vez por Pelling en 2002 y se refiere a como se
utiliza el juego en la educacion. Como resultado de la evolucion de la educacion
impulsada por las tecnologias de la informacién y la comunicacion, la gamificacion ha

tomado un papel importante. (Rodriguez & Santiago, 2015).

Incorporar elementos de juego en el aula se ha demostrado como una técnica efectiva para
aumentar la motivacion de los estudiantes y mejorar el proceso de ensefianza. En las
diversas aulas los estudiantes suelen perder la atencién a las clases recibidas si se practica
una ensefianza rudimentaria y mucho mas en la materia de matematica, donde hoy por

hoy es necesario implementar nuevas estrategias. Zepeda-Hernandez et al, 2016).

De acuerdo con el contexto, este proyecto es muy importante, porque Sanchez (2015)
argumenta que el uso del juego para actividades educativas es una excelente forma de
aumentar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion. Aungue el uso de tecnologias en
educacién es comun, es importante implementar estrategias que ayuden a mejorar el

proceso de aprendizaje, y la gamificacion es una excelente opcién para lograrlo.

Bien es cierto que la gamificacién como estrategia de ensefianza aprendizaje lleva al
estudiante al interés de aprender mas, y no solo aquello, sino que el area de matematica

permite al nifio descubrir nuevas habilidades y capacidades las cuales le fomentaran ser



mas seguro al perder la timidez por ende participara en las horas de clase cuando asi lo
amerite (Castillo et al, 2022).

Esto conducira a un cambio de actitud negativo por uno positivo donde vea la realidad
de las cosas de mejor forma ya que poseera la capacidad de andlisis y resolucién de
problemas. La gamificacién como estrategia de aprendizaje no solo beneficia al estudiante

sino también al docente, nuevas tecnologias y estrategias que le conduciran a crecer en la praxis

docente.

Los beneficiarios de este proyecto son principalmente los alumnos y docentes de la basica
superior de la Unidad Educativa “Principe de Paz”, porque son los actores principales los
cuales utilizaran la metodologia que fomentara entre sus beneficios, a parte del interés de

ensefar y aprender, un mejor clima de aula.



4, OBJETIVOS
4.1. General

Fomentar el interés en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de 8'° afio de

Educacion Basica utilizando la gamificacion.

4.2. Especificos

e Profundizar en el conocimiento de la gamificacién como estrategia didactica.

e Gamificar una unidad didactica en la materia de matematica.



5.  MARCO TEORICO

5.1. Teoria de Aprendizaje

En las Ultimas décadas investigadores han tratado de entender la evolucion de teorias de
aprendizaje en base a las fallas de la transferencia de conocimientos en las escuelas, para
llegar al punto de conocer los estudios de aprendizaje en los diversos entornos,
informales, de aprendizaje en el trabajo, en comunidades de profesionales, en el diario
vivi (Polin, 2018).

Varios investigadores de diferentes areas como, antropologia, sociologia, psicologia entre
otras han indicado un poderoso mecanismo para apoyar el aprendizaje el cual se da en
torno al trabajo compartido o relacion del individuo en el lugar donde desenvuelven sus
actividades laborales, y forma parte de la familia de teorias de aprendizaje social, que van
dirigido en lo cognitivo, constructivismo cognitivo, constructivismo social (Polin, 2018;
Siemens, 2018).

Gonzélez (2019) alega que el constructivismo tiene sus raices muy estrechamente
conectado con la teoria de Jean Piaget el cual manifiesta que es un paradigma con
desarrollo cognitivo, ya que, desde su perspectiva, el conocimiento se forma con las
experiencias vividas en las actividades que el individuo realiza, asimilando el aprendizaje
adquirido con sus vivencias diarias permitiéndole a la persona desarrollar sus capacidades

de manera autbnoma.

Cabe mencionar que otro paradigma en el que esta sustentado la gamificacion como
estrategia de ensefianza-aprendizaje es el Conductista, debido a que se basa en premios y
recompensas en sus evaluaciones, elementos que son propios de esta estrategia para
fomentar el interés y motivacion adicional que el estudiante necesita para esforzarse y ser

participativo (Jurado & Fonseca, 2022).
5.2. Gamificacion
5.2.1. Definicién

La gamificacion consiste en utilizar los elemento o principios de un juego en ambientes
no relacionados con juegos (Nand et al., 2019). Emplea elementos de disefio de juegos

para lograr diferentes objetivos, esta estrategia no era inicialmente considerada en si como
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un concepto creible pues los medios de comunicacion lo utilizaban como marketing
engafoso para generar ganancias y sus resultados no eran concluyente (Landers et al.,
2019; Nand et al., 2019).

El término de gamificacion data del afio 2002 cuando Nick Pelling el programador de
videojuegos lo citd para relacionarlo con la influencia de la mecanica del juego en el
ambito del marketing empresarial o ambitos de negocios. Al fijar atencion en los efectos
favorables en el sector comercial, se fue extendiendo hacia otros &mbitos o zonas de la
sociedad tales como la educacidn y asi aparecieron nuevas teorias emergentes sobre este
hecho (de Mello et al., 2020; Diez et al., 2017; Gomez & Avila, 2021).

Luego de acufar la palabra ludificacion como medio para capitalizar este conocimiento,
mas tarde se demostré que la gamificacion tiene gran potencial, debido que la comunidad
académica se reunio para tratar las definiciones que iban apareciendo en cada nueva
investigacion para mejorar el contexto del aprendizaje utilizando los principios basicos
de la gamificacion (Brewer et al., 2013; Fui-Hoon Nah et al., 2014; Landers et al., 2019;
Nand et al., 2019; Taspinar et al., 2016).

Se logro optimizar la adquisicion de conocimiento realizando un buen disefio de juegos,
dindmicas, etc., pues se observé que, si habia muchos juegos innecesarios se desviaba la
ruta de aprendizaje entorpeciendo los estudios, pero al reenfocar la aplicaciéon de estos
juegos se lograban mejores resultados en las metas de conocimientos (Danka, 2020;
Landers et al., 2019).

También se logré demostrar que la gamificacion aumenta no solo el area cognitiva de los
participantes ayudando a que eleven su interpretacion de la informacién dad en las aulas
de clase para ser utilizadas en su contexto de vida, sino que también que mejora la
capacidad conductual (trabajo en equipo y relacion con otros participantes) (Taspinar
etal., 2016).

10



5.2.2. Tipos

En este apartado definiré y mencionaré ciertos tipos y elementos de la gamificacion.

Gamificacion Estructurada Gamificacién De Contenidos

En este tipo de gamificacion los contenidos | En este tipo de gamificacion si se
de clase se mantienen igual, o sea sin | modifican los contenidos y se los adapta a
ningan cambio aparente. Simplemente se | un ambiente de juegos

modifica la manera de transmitir aquellos
contenidos que seria a través de juegos.

5.2.3. Elementos

La gamificacién como estrategia utilizada con el fin de captar la atencion y el compromiso
para que en el desarrollo de la misma el participante adquiera un determinado
conocimiento, ya no es considerada una palabra tan extrafia, debido a que esta se la ha
aplicado en diferentes campos, tales como; finanzas, salud, entretenimiento, y sobre todo
en la educacion (Rodriguez et al., 2019; Vlachopoulos & Makri, 2017).

Segun Vlachopoulus & Makri (2017) en el contexto de la educacion, la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos (ABJ) son actividades eficientes de aprendizaje, por lo cual
han estado generando gran aceptacion entre los educadores. Esto nos lleva a prestar la
requerida atencion a ciertas caracteristicas que conforman una gamificacion eficaz segin

sea el contexto.

Sabemos que el placer y sensacion de exuberancia que alcanzan los estudiantes al jugar
permite que se intensifique la concentracion favoreciendo el aprendizaje. Hay que aclarar,
que se dara de esta forma, siempre y cuando se considere una sucesion de circunstancias
(Aguilera et al., 2014; (Cornella et al., 2020; Rodriguez et al., 2019).

El estudiantado debe de estar en tenencia de las capacidades precisas para ejecutar la labor
que ha sido propuesta. La dificultad de la tarea a realizar debe estar dentro del alcance de
habilidades de los estudiantes. El feedback (retroalimentacion) que aporta el juego debe

ser enseguida, revelador y conforme al esfuerzo del alumnado.
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Varios autores han disefiado una propuesta de gamificacion, un tanto amplia, que nos
puede guiar en el camino hacia la gama de caracteristicas que clarifican cuales son los
elementos para un buen desarrollo de la estrategia que aporte con los beneficios esperados
en el alumnado (Arévalo et al., 2015; Batet, 2016; Cortizo et al, 2011; Gonzélez et al.,
2018; Pérez et al, 2017).

Ambientacion: Esta es de gran relevancia ya que sobre él se configuran las historias que
se desean contar en la actividad, y los caminos distintos que podrian realizar los
estudiantes cuando estan jugando, es el hilo con-ductor que proporciona el rumbo del

juego educativo (Pérez et al, 2017).

Juegos de rol: normalmente estas metodologias conforman dos existencias semejantes, la
vida real en el aula y la otra que paralelamente se realiza en el juego, conjeturando que
los participantes, en este caso los alumnos, adopten un rol que sera representado de forma

personal o en grupo.

Compromiso: Se requiere del compromiso de todos para que puedan aprovechar al
maximo cada instante que dure la actividad y su experiencia sea del mejor modo posible,

y todo esto justo al iniciar el juego por el cual se va a aprender.

Objetivos: Es primordial instaurar objetivos 0 metas en esta clase de dindmicas. Que
desde el inicio cada uno de los participantes esté claro en los objetivos, implicara que se

Ileve a cabo en cada accidn el camino hacia el cumplimiento de estas.

Puntos: En funcion de las acciones relevantes de los participantes se otorgaran puntos
mayores 0 menores. Esto insta a una competencia motivante lo cual en ocasiones es
positivo debido a la importancia de estar en los primeros puestos, a parte que también

ayuda con la retroalimentacion sobre el avance del juego.

Las dinamicas se deberan realizar en grupos reducidos y los participantes deberan
cooperar entre si. Por otra parte, el trabajo autonomo, en menor o mayor medida, es

primordial para el avance de los objetivos del grupo.

Por otra parte, Hunicke, Leblanc y Zubek (2004) definen que se puede simplificar el
disefio del juego con otros elementos que dentro de si son conformados por varias

caracteristicas que se deben tomar en cuenta. Por lo cual se destacan tres tipos diferentes

12



de elementos que deben tener muy presente los disefiadores de juegos y en nuestro caso

los educadores: mecanicas, dinamicas y estética.

Mecanicas: Son las reglas del juego, las cuales deberan ser respetadas y llevadas a cabo
por todos los participantes. Las mecanicas comunes que se pueden ver en los juegos son,

por ejemplo:

e Puntos ganados al hacer una accion determinada.
e Los propios retos
e Las insignias que se obtienen al pasar un reto.

e Los movimientos que pueden ser permitidos.

Dinamicas: Esta habla de las acciones que el participante puede realizar desde el punto

donde la MECANICA le permita desarrollar en el juego.

e Cooperar

e Competir

e Crear grupos

e Avanzar

e Buscar en todos los rincones o solo avanzar por una direccion principal

e Elegir entre un camino u otro.

Estética: Esta basada en la historia del juego y todo lo relacionado al estimulo que esta

puede crear en los jugadores y jugadoras.

e Laambientacion
e Lanarrativa

e Sonidos (muy importante tener parlantes para esta)

Todos estos elementos conducen a que el aprendizaje sea algo satisfactorio, significativo
y divertido cuando el alumno se encuentra con nuevas experiencias, lo que conllevaré al
sujeto a registrar en la memoria a largo plazo la nueva informacion conceptualizada. En
esto vemos que se cumple la teoria constructivista con los procesos de aprendizaje. Por
tal razén la gamificacion es una alternativa muy valida en la educacion porque cumple
con las caracteristicas de construccion de conocimiento (Gomez & Avila, 2021; Guzman
et al., 2020; Polin, 2018).
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Cabe mencionar que no hay una forma estandarizada de ordenar los elementos necesarios
para usar la estrategia. Todo es segun el objetivo y el disefio que mejor convenga tanto
para el docente como para el alumnado. otros autores sefialan que a través de la mecénica
del juego se involucran a los individuos en un aprendizaje mas activo con el afan de
desarrollar sus capacidades y destrezas agiles, ademas de incitar y conducir a una buena

y sana competitividad del grupo. (Huang et al., 2019; Ortiz et al., 2018; Sanchez C, 2019).

En términos generales se utilizan los siguientes 3 grupos de elementos:

ELEMENTOS CONTENIDO

DINAMICAS Narracion, emociones, limitaciones.

MECANICAS Retos, metas u objetivos, competiciones,

COMPONENTES Premios, insignias, puntos, niveles o tablas de
posiciones.

Aunque la forma maés fécil de entender y dividir sus elementos en el desarrollo de la
gamificacion no digital en el aula de clases es, mantener 4 elementos claves; Reglas del
juago, desafios, Premios e Insignias, que se utilizaran en un contexto fisico con
materiales de su entorno que sean accesibles y manejables. El juego bien implementado
puede motivar y aportar con un nuevo aprendizaje significativo en el contexto de la

gamificacion (Lazaro & Mateos, 2018).
5.2.4. Su aplicacion en la Educacion

En este punto se expondra como la gamificacion puede emplearse de la mejor forma en

la educacion.

El sistema de educacién con todo lo que conlleva tiene elementos en si muy parecidos al
juego, puesto que los estudiantes “compiten”, por decirlo de alguna manera, para obtener
la mayor cantidad de puntos o insignias que vendrian a ser las calificaciones. De igual
manera son recompensados por comportamientos deseaos 0 en caso contrario son
castigados, tal y cual un juego. Si cumplen con todos los objetivos los estudiantes suben

de nivel al finalizar el afio (Diez et al., 2017).
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McGonigal (2011) menciona. Esto resulta muy parecido a los elementos que componen
un juego, por lo tanto, es de suponer que las escuelas deberian ser un ambiente atrayente
e influyente, sin embargo, algo no logra encajar e involucrar a los estudiantes. A eso
afiadiendole que las nuevas generaciones han nacido en una época tecnoldgica, resulta

mas logico que las metodologias que se imparten en las escuelas no sean atractivas.

Evidencia de aquello, miles y miles de personas pasan en dispositivos inteligentes
disfrutando de su “tiempo libre”, ya sea en Videojuegos, redes sociales, blogs, podcast y
otros entretenimientos virtuales (Mashable, 2010; Blizzard, 2010) Por otra parte el
ambiente generado en las escuelas resulta en ocasiones con casos no deseados como la

falta de compromiso o la desercion escolar.

Si se desea aplicar la gamificacion educativa se debera planificar un buen disefio que
abarque las necesidades y competencia que se busca pulir en el estudiantado. Ya sea que
la estrategia se realice con herramientas virtual o no, el énfasis siempre sera centrarse en
elaborar un curriculo ladico incorporando los elementos del juego en toda la jornada

escolar (Lee & Hammer, 2011).

Una de las formas de aplicar el uso de la gamificacion es combinandola con, obviamente,
el trabajo cooperativo y principalmente el aula invertida, dejando asi una brecha de espera
muy corta de tiempo para tener una retroalimentacion entre que el estudiante termina su
jornada en la escuela y va su hogar donde se conectard para culminar o seguir con el

siguiente nivel de alguna tarea o desafio (Huang et al., 2019).

Hung (2017) implemento una serie de lecciones, utilizando una aplicacion llamada
Kahoot! Para Gamificar sus clases. En cada sesion invertida se habilitaba un cuestionario
el cual consistia en preguntas y respuestas que debian ser contestadas en clase. Para
afiadirle emocién utiliz6 una tabla de posiciones con las insignias de los puntos a los
participantes con mas aciertos. Tuvo resultados positivos, pero reconoce que quiza se

debid a lo novedoso y corto de las sesiones.

Latulipe (2015) realizé una clase invertida con sesiones presenciales formando grupos de
trabajo, gamificando las actividades al emplear la tabla de posiciones, puntos, insignias y
objetivos propios de la materia. Obteniendo un incremento en las calificaciones del

estudiantado en comparacion al periodo de la misma época del afio anterior.
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6. PROPUESTA DE INTERVENCION

6.1. Planificacion de la propuesta

6.1.1. Procesos metodologicos

Para el desarrollo de la proposicion dirigida a la Unidad Educativa “Principe de Paz” se
ha escogido la propuesta de la metodologia de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje debido a las dificultades que han tenido los docentes para llevar a cabo
motivacion extrinseca y a su vez también la intrinseca en los estudiantes de dicha

institucion.

Por lo tanto, esta propuesta se estructura en cinco sesiones, dividida en una etapa de
sensibilizacion sobre lo relevante he importante de la gamificacion como estrategia,
porque es en este punto que al cambiar la estrategia que se utilizaba antes por la nueva

forma de introducir las lecciones nuevas se espera despertar el interés de los alumnos.

En el desarrollo tiene 4 sesiones incluida la sesion de sensibilizacion puesto que son para
la comprensidn y trasferencia de herramientas adaptadas a las clases que se ensefiaran y
apunta a capacitar a los estudiantes de nuevas formas de aprendizaje de manera integral
con el fin de que se encuentren en completa capacidad de llevar a cabo sus materias en

las horas de clase, de manera eficaz y dinamica.

Por lo cual para ello en la sesién de la etapa final se introducira un proceso de evaluacion
aplicativa donde se conseguira comprobar las instrucciones aprendidas. Cabe recalcar,
que el proyecto de esta propuesta durara aproximadamente un mes; teniendo un tiempo

por sesion 1 hora con 30 minutos, ya que las clases son de 45 minutos.
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6.1.2. Temporalizacion

Temporalizacion

Etapas Sesiones Tema Semana
2 3 4
Sensibilizacion Sesion 0 Socializacién de la propuesta X
., Los Asombrosos NUmeros Enteros o | X
Sesion 1 .
Conjunto Z
- El Magnifico Mundo de la Adicion X
Sesion 2 ,
de NUmeros Enteros
Desarrollo X
Sesion 3 Propiedades de la Adicién
Sesion 4 Elemen_to_s, Neutro y p_puesto | X
Mision Matematica
Final ., Calificacion del resultado de todas
Evaluacion -
las sesiones. X
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6.1.3. Matriz de planificaciéon

Sesion: 1

Tiempo 1:30 horas

Objetivo
especifico de
la propuesta

Gamificar una unidad didactica en la materia de matematica

Objetivo de la

M.4.1.1. Reconocer los elementos del conjunto de nimeros enteros Z, ejemplificando situaciones reales en las que se utilizan los nimeros

enteros negativos.

Se jugara con los nimeros de forma ascendente y descendente sustituyendo los nimeros con nombres de
sus propios comparieros, asi podran ir “sumando” sin perderse. Por ejemplo: el 1 es Juan, el 2 es Maria,
el 3 es José, el 4 es Martina, el 5 es Jacob, el 6 es Pablo, el 7 es Emma, el 8 es Jessica, el 9 es Ana, el 10
es Dante. Formulando las siguientes interrogantes ¢ Quién es el 2? ; Quién viene después? Sisevael 1y

el 4 ;quiénes se quedarian? Si sumamos a Martina y Maria ¢ Cudl seria el resultado? Etc.

sesion
M.4.1.2. Establecer relaciones de orden en un conjunto de nimeros enteros, utilizando la recta numérica y la simbologia matematica (=, ,
>)
Contenido | LOS ASOMBROSOS NUMEROS ENTEROS O CONJUNTO Z
Actividades Tiempo
Inicio: » Saludos cordiales.
» Posteriormente se realizard una dinamica, Para que siempre recuerden la sucesion de nudmeros
acompafiado de un momento divertido con muchas carcajadas. 10min
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Desarrollo:

> Exponer a los alumnos presentes la propuesta del plan de trabajo que se realizara en ese dia. despertando

en ellos el interés por hacer fuera de lo comun.

» Nombrar el objetivo de la propuesta y el objetivo de la sesidn actual, con la finalidad de que todos

conozcan gue se desean alcanzar con las actividades planteadas.

» Proyectar en el aula el video referente a los conjuntos de nimeros enteros.

> Después del ver el video se preguntara en base a lo que se observd y se comparara con los textos escolares

del libro de matematicas.

e ;Cuales son los nimeros Naturales?

e ;Cdémo o con qué numeros se conforman el conjunto de nimeros Enteros?
® Como se traza la recta numérica?

® ;Qué significan las flechas en ambos lados de la recta numérica?

® ;Cuadles son los signos para identificar qué nimero es mayor 0 menor que el otro?
» Reforzara los conceptos de lo anteriormente visto en el video para una mayor captaciéon y entendimiento

de los estudiantes.

Los NUmeros enteros o Conjunto /. es aquel que representamos mediante el uso de la Recta Numérica
Numeros Enteros: Conjunto Z

= 3 "

-6 -5 -4 -3 -2 -1 o 1 2 3 a 5 6

1h10
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Es importante tener claro como se posicionan los nimeros enteros en la recta numérica esto para lo que
concierne a las Relaciones de Orden, por lo tanto, se muestra una recta y se pide determinar qué nimero

corresponderia a la posicién que marca la X, partiendo desde el -10.

Numeros Enteros: Conjunto Z

-10 X

La respuesta seria:

NiGmeros Enteros: Conjunto Z

e A e e T
10 9 8 -7 6 5 4 3 -2 1 0 1

La relacién de orden siempre es de menor a mayor de izquierda a derecha.

Siempre es mayor el que esta a |4 derecha
—

Determinar la relacién < 0 >, en los ejercicios del texto escolar para la resolucion de problemas.
Designara 5 grupos para el siguiente concurso matematico.
INSTRUCCIONES

1. Para empezar este juego, cada uno/a de los/as compafiero/as debera estar en los grupos de
trabajos respectivos que se conformaran.

2. Atodos los equipos se dara un sobre, en la cual estaran escribas las respectivas pruebas.

3. Cada integrante del equipo tendra que colaborar con el cumplimiento de las pruebas.

4. El juego esta dividido en 4 pruebas que se realizaran de forma secuencial, es decir, después de

responder afirmativamente la prueba 1, seguird la 2 y asi sucesivamente las demas.
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5. Cada prueba vale 100 puntos, es decir, la puntuacién méaxima es de 400
6. Por cada infraccidn se pierden 50 puntos.
7. Cada prueba ha sido superada cuando el/la maestro/a reciba las respuestas correctas de los
equipos y les entregue una estrella.
8. La competicion estara superada cuando uno de los grupos obtenga todas las estrellas como
recompensa de cada prueba anterior.
RECOMPENSAS

Si logra superar las pruebas

1.
2.

Una estrella por cada prueba superada.

Un paguete grande de galletas (una vez superada toda la Competicion) para que se repartan entre
todos.

Al grupo ganador, una tarjeta de felicitaciones y buenos deseos. Y a los demas equipos tarjetas

de “buen trabajo” y palabras de animo.

INFRACCIONES

1.
2.

Copiarse entre grupos.

Impedir que los demas grupos avancen a entregar sus respectivas pruebas superadas.

PRUEBA 1 | Preguntas:
Grupo 1 ¢Cuales son los nimeros Naturales? Escriba un ejemplo
Grupo 2 ¢C6émo o con qué nameros se conforman el conjunto de nimeros Enteros?

Grupo 3 ;Como se traza la recta numérica? represéntela
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Grupo 4 ;Qué significan las flechas en ambos lados de la recta numérica?
Grupo 5 ¢Cuales son los signos para identificar qué nimero es mayor 0 menor que el otro? Escriba su nombre y

represente el simbolo.

PRUEBA 2. Ordene de forma ascendente los siguientes nimeros en la recta numérica
-4,9,-5,-501, 7,0, - 3,-500, 700

PRUEBA 3

En cada caso determine la RELACION < o >, seglin corresponda.

5 1 -3 -7 -6 0
9 -10 O 1 -90 1
PRUEBA 4

Para la siguiente prueba solo 1 por cada equipo podra escanear con su dispositivo movil el siguiente codigo QR
que les llevara a un mini-juego. Todos los miembros del equipo deberan prestar mucha atencion y colaborar para
resolver las preguntas de ese mini-juego.
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Cierre: > Preguntar qué les parecié la experiencia de lo aprendido en clases utilizando la competencia en equipos.
» Despedird y culminara la sesién con agradecimientos por el tiempo y la atencion prestada junto con la | 10min
disposicion de colaborar en el taller brindado.
» Recogera las herramientas y recursos utilizados de forma ordenada para dejar el aula o el sal6n utilizado
para la clase.
Recursos: » Pizarra, marcadores de tiza liquida, cartulina, Texto Escolar.
» Dispositivo mévil, Laptop, proyector, Videos “Numeros Enteros” y “Representar, Comparar y Ordenar Numeros
Enteros”.
https://www.youtube.com/watch?v=5HE66809NY I &list=PL Fx6eqvnPSu5Uvnod L N6w5-jQbNF-2h8
https://www.youtube.com/watch?v=-IflwmnptZ8&list=PL Fx6eqvnPSu5Uvnod _LN6w5-jQbNF-2h8&index=2
Evaluacion: | Ruabrica
Sesién: 2 Tiempo 1:30 horas
Objetivo | Gamificar una unidad didactica en la materia de matematica.

especifico de

la propuesta

Objetivo de la

sesion

M.4.1.3. Operar en Z (adicidn, sustraccién, multiplicacion) de forma numérica, aplicando el orden de operacion.

Contenido

EL MAGNIFICO MUNDO DE LA ADICION DE NUMEROS ENTEROS
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Actividades

Inicio:

Saludos cordiales.

Comunicar el objetivo de la propuesta y el objetivo de la sesién actual, con la finalidad de que
todos conozcan que se desea alcanzar con las actividades planteadas.

Realizar una dindmica para despertar la integracion del grupo y asi poder tener un tiempo mas
llevadero y agradable.

La dinamica se llama “Simoén dice” consistira en que el/la profesor/a dira un sin nimero de 6rdenes
que deberéan ser acatados por parte de los participantes, siempre y cuando previo a la orden se
mencione la frase “simén dice”. Por ejemplo: Simoén dice que se abrasen grupos de 3, y
posteriormente los participantes deberan realizar dicha orden, pero si el/la maestro/a menciona que
quiere que se sientes sin antes decir “Simodn dice” entonces los participantes no deberan realizar la
orden. De esta manera se le hard una pregunta clave a cualquier estudiante sobre lo aprendido en

la sesion anterior dentro del &mbito de la dindmica para introducir la nueva clase.

Tiempo

10 min

Desarrollo:

Recordar de lo visto en la sesion anterior sobre el Conjunto de nimeros enteros y su Relacion de
Orden.

Pedir al estudiantado que observen y reflexionen en los siguientes videos breves sobre la Adicién
de NUmeros Enteros.

Dar el concepto general de la adicion con signos iguales y distintos, utilizando fichas de fémix
como material concreto (las fichas rojas son negativas y las azules positivas, las grandes son

centenas, las medianas serian decenas y las pequefias son unidades).

1H10
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Numeros de signos iguales se suman y se mantiene el signo comdn.

Numeros de signos distintos se resta y me coloca el signo del nimero mayor.

» Analizar el grado de interpretacion de los estudiantes, formulando varias operaciones resueltas por

el maestro y un par mas donde ellos puedan resolverlas con el material concreto ya antes mostrado.

Por ejemplo:

5+(-7)=-2 -89 +4=-85 -9+ (-2)=-11 87+34=121

3+(-7)=__ 56 +(-12) = -45+56=__ -8+9=__
> Dar la siguiente INSTRUCCION para un concurso matematico de 3 pruebas.

1. Para empezar el juego se uniran en pareja con un/a compariero/a.

2. Ambos deberan colaborar para superar las pruebas.

3. El juego cuenta con tres pruebas. La primera es una orden que todos/as sabran, pero
segunda solo lo podran conocer aquellos/as que terminen la anterior y el/la maestro/a les
muestre, y asi cuando cada grupo termine la segunda y se acerque al docente, él/ella les
mostrara como acceder a la Gltima operacion.

4. Cada prueba vale 100 puntos, es decir, un total de 300.

5. Por cada infraccién se pierden 50 puntos.

6. La prueba estara superada cuando el docente le coloque un visto verde.
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7. EIl concurso matematico estard superado cuando todos hayan culminado exitosamente,
pero se considerard a las 5 primeras parejas que hayan terminado para recompensarlos.
RECOMPENSAS
1. Visto verde por cada prueba superada.
2. Chupetes a las 5 primeras parejas que hayan culminado, con sus respectivas tarjetas de
felicitaciones.
3. Todos los participantes que hayan terminado recibiran puntos a sus calificaciones.
INFRACCIONES
1. Copiarse.
2. Impedir que los grupos avancen.

PRUEBA 1
Crear y resolver 8 operaciones de suma de numeros enteros, 4 con signos iguales tanto positivos como
negativos y 4 con signos distintos. Una vez acabado acercarse al docente y si estan correctas te permitira

continuar con la siguiente.

PRUEBA 2

Entra al enlace Web o cédigo QR que el docente te facilité y ordena las frases que estan desordenadas y
descubre su significado para poder avanzar en el concurso matematico. jVamos, tengan mucho animo van
por buen camino!

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13561967-suma vy resta de.html
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PRUEBA 3

Para superar esta prueba deberas ayudar al jinete a ganar la carrera de caballos, resolviendo los siguientes
gjercicios. Entra al Enlace o escanea el codigo QR que te facilit6 el docente. jNo te rindas, ya casi es el
finalj, jestas cerca del triunfo!

https://learningapps.org/view27838899

Cierre:

» Dejar tarea del texto académico y que revisen el siguiente video para reforzar el conocimiento
adquirido y no haya dudas.

https://www.youtube.com/watch?v=1bwnEcph-No

https://www.youtube.com/watch?v=IGCkK873akg

» Despedird y culminara la sesion con agradecimientos por el tiempo y la atencion prestada junto
con la disposicion de colaborar en la clase brindada.
» Recogera las herramientas y recursos utilizados de forma ordenada para dejar el aula o el sal6n

utilizado para el taller.

10 min
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Recursos: Pizarra, marcadores de tiza liquida, cartulina o fémix.

Laptop, proyector, videos breves sobre Adicidén de nimeros enteros
https://www.youtube.com/watch?v=co82Ygkla3U
https://www.youtube.com/watch?v=6Pzy9aEs7bw

Video suma de enteros con material concreto
https://www.youtube.com/watch?v=IGCkK873gkqg

Evaluacion: | Rabrica
Sesién: 3 Tiempo 1:30 horas

Obijetivo especifico
de la propuesta

Gamificar una unidad didactica en la materia de matematica.

Objetivo de la

M.4.1.3. Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacién) de forma numérica, aplicando el orden de operacion.

sesion
Contenido | PROPIEDADES DE LA ADICION
Actividades Tiempo
Inicio: » Saludos cordiales.
» Exponer a los presentes el objetivo de la propuesta y el objetivo de la sesion actual, con la 10 min

finalidad de que todos conozcan que se desean alcanzar con las actividades planteadas.
» Lluvia de ideas recordando lo aprendido en la sesidn anterior, y por cada aporte se le otorgara

un caramelo al participante.
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Desarrollo:

1. Exponer los conceptos generales de las Propiedades de la adicion y mostrar varios ejercicios
utilizando material concreto.
Propiedad Conmutativa: El orden de los sumandos no altera la suma. Siay b Z, se cumple que a
+b=b+a. Porejemplo: 9+21=30 21+9=30
Propiedad Asociativa: Al agrupar los sumandos en diferente orden, el resultado sigue siendo el

mismo. Sia, by c Z, se cumple que [a+ b] +c=a + [b + c]. por ejemplo:

[(-8) +(-6)] +7 -8 +[(-6) +7]
14 +7 8+1
-7 7

2. Organizar dos grandes grupos para el siguiente aprendizaje ltdico con naipes como material
concreto, resolviendo a modo de competicion sumas de enteros. Por lo tanto, se daran las

siguientes instrucciones.

INSTRUCCIONES

3. Las cartas de color rojo seran nimeros negativos y las de color negro los positivos, Las cartas
gue tiene una letra poseeran el siguiente valor, A=1,J=11,Q =12, K=13.

4. Se dispondra de 2 grupos grandes. De ambos grupos saldra de manera secuencial un jugador
al escritorio del docente para recibir 5 cartas las cuales deberan, en el pizarrdn, sumar o restar

dependiendo del color. Utilizando los conceptos aprendidos.

1H
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5. Le sera otorgado 10 puntos al grupo del alumno que en su suma sac6 el nimero mas alto.
Por ejemplo: tanto, de un grupo como del otro sale Juanito y Pepita, ambos reciben 5 cartas.
Rapidamente suman en el pizarrén y el que obtenga el nimero mas alto de la suma de enteros
serd el ganador de ese duelo. Y asi sucesivamente los demas competidores saldran cada vez
gue su compariero terminé el ejercicio en el pizarrén, hasta que todos hayan participado.

6. Al final se sumaran los puntos de cada grupo.

7. Por cada infraccion se descontard 10 puntos.

RECOMPENSA

1. Caramelos a cada ganador.

2. Todos los participantes que hayan terminado recibiran puntos a sus calificaciones.

INFRACCIONES

1. Distraer al compafiero del grupo rival para que no resuelva su operacion.
2. Decirle la respuesta al compafiero de grupo que esté resolviendo su operacion.

Cierre: » Conversar con los Estudiantes acerca del tema aprendido preguntandoles; ¢Cuantos
procedimientos observd?, ;Puede no disponer de alguno para realizar mas rapidamente las 20 min
operaciones?, ¢;Cual de los pasos se le dificultd mas comprender?, ;Como le ayudo el
material concreto que utilizd hoy para aprender?, etc.

» Dejar tarea sobre el juego del entero. Pero esta vez cada estudiante debera crear y resolver
20 sumas de enteros utilizando las cartas para formular las operaciones. 10 con Propiedad
Conmutativa y 10 con Asociativa. Podran ver un video tutorial otorgado por el maestro.

» Se despedird y culminara la sesion con agradecimientos por el tiempo y la atencion prestada

junto con la disposicion de colaborar en la clase brindada.
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> Se recogera las herramientas y recursos utilizados de forma ordenada para dejar el aula o el

salon utilizado para la clase.

Recursos: » Pizarra, marcadores de tiza liquida, baraja de cartas o naipes.
» Laptop, proyector, Video tutorial “Juego del entero con Cartas”
https://www.youtube.com/watch?v=Vm7farb5V-kA
Evaluacion: | Rabrica
Sesion: 4 Tiempo 1:30 horas

Obijetivo especifico

de la propuesta

Gamificar una unidad didactica en la materia de matematica.

Objetivo de la

M.4.1.3. Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacion) de forma numérica, aplicando el orden de operacion.

sesion
Contenido | ELEMENTOS NEUTRO Y OPUESTO | MISION MATEMATICA
Actividades Tiempo
Inicio: » Saludos cordiales y bienvenida a los participantes. 5 min

» Expondra el objetivo de la sesion.
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Desarrollo:

> Explicara los conceptos generales de Ambos elementos utilizando material concreto

Elemento Neutro: Al sumar cualquier nimero entero con el cero, el resultado es el mismo
namero entero. Se cumple que a+0=ao0 0+ a =a, por ejemplo: -76 + 0 =-76

35+0=35 0+ (-29) =-29 0 + (-58) = -58

Elemento Opuesto: Todo ndmero entero tiene su propio opuesto dentro del conjunto Z, y
esto se lo puede comprobar cuando sumados el resultado es cero. Por eso se dice qué si a es
un ndmero entero, -a es su opuesto. Por ejemplo: El opuesto de -15 es +15 porque -14 +
15 =0, y el opuesto de 44 es -44 porque 44 + (-44) =0

Se abrevia con el simbolo cuando se pregunta. Por ejemplo: - (+34) = - 34 y se lee, el
opuesto de +34 es -34, otro ejemplo seria — (-77) =y se lee, el opuesto de -80 es +80.
Pedira que busquen debajo de sus asientos un sobre y que sigan las siguientes instrucciones.
Ya que no todos tendran el sobre, se formaran equipos de 3 integrantes, y el Docente guiara
la actividad trasladandolos al patio de la escuela.

Daré inicio a la lectura de la mision que deberan resolver, la cual se muestra a continuacion:

Mision de las matematicas

Ustedes han sido convocados en el dia de hoy para ayudar en la busqueda del maletin de las
matematicas. Resulta que toda la comunidad educativa se ha preparado para la llegada de
Don Matematicas, pero lamentablemente, su maletin repleto de ndmeros SE HA
EXTRAVIADO, y EI/LA LIDER del grupo de Docentes lo ha encontrado ¢Quién seré el/la
Lider? Resuelve todas las pruebas y te dara el maletin de Don Matematicas.
INSTRUCCIONES

1. Para empezar este juego Unete a un compafiero/a que esté mas cerca de ti.

1h15
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2. Cada integrante del equipo debera colaborar con el cumplimiento de las misiones.
3. El juego esté dividido en 4 pruebas que se deberan realizar de forma secuencial, es
decir, después de responder afirmativamente la prueba 1 seguird la 2 y asi
sucesivamente las demas.

Cada prueba vale 100 puntos, es decir, la puntuacién maxima es de 400

Por cada infraccion se pierden 50 puntos.

La prueba ha sido superada cuando el/la maestro/a cologue la estrella en cada grupo.

N o g &

La mision esta superada cuando uno de los grupos rescate el maletin de don
Matematicas.
RECOMPENSAS
Si logra superar la mision obtendra
1. Unaestrella por cada prueba superada
2. El maletin de Don Matematica una vez superada toda la misién (un paquete grande
de galletas)
3. Una tarjeta de felicitaciones y buenos deseos.
INFRACCIONES
e Copiarse entre grupos

e Impedir que los demas grupos avancen a entregar sus respectivas pruebas superadas.

Prueba 1. (Recta numérica con relacién de orden y adicion de nimeros enteros con signos iguales

y diferentes).




En la mesa del profesor/a hay 2 fundas, una de color blanca y otra de color negra, en la funda
blanca hay imagenes como; Termdmetro, Submarino, Pista de atletismo y un carro que
representan la forma horizontal o vertical de nuestra recta numérica, y en la negra hay fichas de
domind que representan los nimeros. Introduciras tu mano en cada funda, sacando de la blanca
2 imagenes, y en la negra 4 fichas.

Las 2 primeras fichas serdn nimeros negativos, la 3ra ficha sera positiva y 4ta negativa.

Debes hacer una suma de enteros con las 2 primeras fichas negativas y representarla en la recta
numérica de forma horizontal o vertical segun la ldgica de la primera imagen.

Harés lo mismo con los nimeros de la 3ra y 4ta ficha representando la recta numérica con la
segunda imagen. Con el resultado de las dos operaciones deberas mostrar cual es < O >,
Cuando tu respuesta esté correcta y el docente te haya dado una estrella con un cédigo QR avanza
con la siguiente prueba.

Prueba 2 (Elemento Neutro y Opuesto)
Escanea el QR que te dio el docente y responde ¢Cual seria el Neutro y el Opuesto de ambos
resultados en las 2 operaciones gue se ven en el video? Y con los 2 nimeros realiza una suma de

enteros. Una vez resuelto acércate al docente y recibe su aprobacion y una estrella para continuar.
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Prueba 3

Para saber cudl es la prueba 4 necesitas un codigo de 5 digitos que lo debes descifrar con las
respuestas que te dio la prueba 2. Entrégale el codigo al docente y si esta correcto te dara una
estrella y unas indicaciones donde podria estar el sobre con la prueba 4 (una parte especifica del

patio de recreo).

Prueba 4. (Propiedad conmutativa y asociativa)

Resuelve el ejercicio con las propiedades Conmutativa y Asociativa

5.672 + (-7.923) + 452 + (-45) + 199 =

Al terminar esta prueba verifica con el Maestro, recibiras una estrella y la orden para acercarte al
docente que hace que tus musculos se fortalezcan, entonces le mostraréas tus 4 estrellas ganadas
y le dirds qué es la propiedad conmutativa y asociativa, ya que de esta manera recibiras el
sobre de la prueba 5. Gran Prueba Final.

Prueba 5.

Escanea el codigo QR. Te llevard a un concurso de ¢Quién quiere ser millonario? Resuelve las
operaciones en una hoja para que se registre el procedimiento y avanza en el concurso hasta
alcanzar la VICTORIA. Cuando ganes no salgas de la pagina ya que debes mostrarle a El/La

Lider de los maestros (rector/a) tu triunfo y te entregara el maletin de Don Matematicas.
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Cierre:

» Despedird y culminara la sesion con agradecimientos por el tiempo y la atencidn prestada
junto con la disposicién de colaborar en el taller brindado.

» Recogera las herramientas y recursos utilizados de forma ordenada para dejar el aula o el
salon utilizado para la clase.

10min

Recursos: » Pizarra, marcadores de tiza liquida, cartulina, cinta adhesiva, tijeras. Esferos, Fichas de domino
» Dispositivos moviles.
Evaluacion: | Rabrica
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6.2. Evaluacion y Monitoreo

El proposito de esta evaluacion es constatar que los estudiantes lograron alcanzar los
conocimientos ensefiados a través de la estrategia de la gamificacion utilizada en clases.
A pate de aquello se requiere notar si en el alumnado impulsé un nuevo y refrescante
interés por aprender matematicas con el manejo de las herramientas introducidas, ya sea
con el material concreto o de forma virtual con videos y aplicaciones de juegos

intelectuales.

Por lo tanto, en la Ultima sesién se tomard en cuenta todo el proceso del proyecto
integrador dado a los estudiantes, habiendo observado y anotado el trabajo cooperativo e
individual del alumnado, se utilizara la rabrica de lista de cotejo como herramienta para
evaluar, puesto que se puede sefialar aspectos fundamentales develando el total

aprendizaje y aceptacion de la gamificacion como una estrategia exitosa.

Se realizard de manera cuantitativa de 10/10 con un minimo de 7/10. En la que 10 es
sobresaliente e indicard que el alumno ha recibido totalmente con agrado e interés las
actividades desarrolladas con la gamificacion como estrategia. Y la calificacion de 7 sera

aceptable en términos de rendimiento.

RUBRICA DE EVALUACION

Participacion en todas las actividades

Dominio de los tépicos ensefiados y aprendidos en cada sesion
Muestra de compafierismo para colaborar con los deméas que tengan | 1
dificultades.
Excelente manipulacion de las herramientas o recursos (material concreto | 2
0 virtual) ensefiado en sesiones anteriores.
Preguntas respondidas en clases. 2

[EEN

N
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