‘ém\é PDnir:iﬁcia Universidad | Sede
‘-LL Catolica del Ecuador | Ambato

OFICINA DE POSGRADOS
TEMA:

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
TABLAS DE MULTIPLICAR EN ESTUDIANTES DE BASICA

Proyecto de investigaciéon previo a la obtencion del titulo de Magister en

Pedagogia mencién Educaciéon Técnicay Tecnoldgica

Linea de Investigacion:

Innovacion e investigacion educativa

Autora:

Lcda. Alicia del Rocio Auquilla Guzman

Director:

Lcda. Mayra Isabel Barrera Gutiérrez, Mg.

Ambato — Ecuador

Abril 2022



PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
HOJA DE APROBACION

Tema:

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
TABLAS DE MULTIPLICAR EN ESTUDIANTES DE BASICA

Linea de Investigacion:

Innovacidn e investigacion educativa

Autora: /
Alicia del Rocio Auquilla Guzman /

‘s T »”/‘Yi',»» >
Mayra Isabel Barrera Gutiérrez, Mg. fo 20 s ¢ 5554 L
CALIFICADOR ] /5 A2l

&= : {1;/) /%21 [

Concepcion del Carmen Bedon Vaca, Mg. | PR B entiesaa bbb
CALIFICADOR

Angel Patricio Valverde Gavilanes, Mg.
CALIFICADOR o

o
Juan Carlos Acosta Teneda, P. PhD

COORDINADOR DE OFICINA DE POSGRADOS
Hugo Rogelio Altamirano ViIIarc/SeI, Dr.

b
SECRETARIO GENERAL PUCESA

Ambato — Ecuador
Abril 2022

i~

[ | Pontficis Untversidad
{77 Catdlica del Ecuador

-
BIBLIOTECA



i

DECLARACION Y AUTORIZACION

Yo: ALICIA DEL ROCIO AUQUILLA GUZMAN, con CC. 060301987-8, autora del
trabajo de graduacién intitulado: “GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE TABLAS DE MULTIPLICAR EN ESTUDIANTES DE
BASICA”, previa a la obtencion del titulo profesional de MAGISTER EN PEDAGOGIA
MENCION EDUCACION TECNICA Y TECNOLOGICA, en la OFICINA DE
POSGRADOS.

1.- Declaro tener pleno conocimiento de la obligacion que tiene la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, de conformidad con el articulo 144 de la Ley
Organica de Educacion Superior, de entregar a la SENESCYT en formato digital una
copia del referido trabajo de graduacion para que sea integrado al Sistema Nacional
de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para su difusién publica

respetando los derechos de autor.

2.- Autorizo a la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador a difundir a través de sitio
web de la Biblioteca de la PUCE Ambato, el referido trabajo de graduacion, respetando
148 politicas de propiedad intelectual de Universidad-

Ambato, abril 2022

P

ALICIA DEL ROCIO AUQUILLA GUZMAN

C.C. 060301987-8



Dedicatoria

En primer lugar, le dedico este trabajo a
Dios por ser mi guia espiritual que me
conduce en mi largo trajinar educativo y
personal.

A mis padres Luis y Gloria, quienes a lo
largo de mi vida se preocuparon por mi
bienestar y educacién que fueron mi apoyo
en todo momento y segura estoy que desde
el cielo ellos se sienten muy orgullosos de
haber forjado una persona integra.

A mis hijos, por su comprension en
momentos dificiles, por su apoyo y palabras
de aliento y sobre todo por su amor
incondicional.



Agradecimiento

Agradezco a todas las personas que directa
0 indirectamente me apoyaron en el
desarrollo de la tesis, pero agradezco
especialmente a mitio Msg. Carlos Taco por
su guia incondicional en los momentos de
debilidad e incertidumbre mismo que ha
sido ejemplo para seguir por su empefio,
dedicacion trabajo y esmero hacia la



\Y

RESUMEN

El presente trabajo investigativo tiene como propuesta disefiar una estrategia didactica
a partir de la gamificacion; en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las tablas de
multiplicar de los estudiantes de tercer afio de basica. Ante lo sefialado, se desarrolla
una propuesta de intervencion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Matematicas, a través de la implementacién de una revista digital incrustada en la web
y puesto a prueba en un disefio cuasi-experimental con dos grupos, de esta manera el
estudio tiene un alcance descriptivo y comparativo. El estudio lo conformaron 48
estudiantes en total: 24 estudiantes de tercer ailo B como grupo experimental y 24
estudiantes del paralelo E como grupo control, que son sujetos después de un
diagnéstico a la intervencién educativa mediante la gamificacion para obtener
resultados que permitan evaluar si evidentemente existe un aumento en el rendimiento
académico entre la prueba pretest y la prueba postest. Los resultados de la
investigacién demuestran que hay diferencias significativas en el grupo experimental
respecto a su evaluacion pretest y postest, las medianas en el pretest fueron de 8
puntos mientras que en el postest de 10 puntos. Para esta investigacion se corrio la
prueba de Wilcoxon con un nivel de confianza del 95% y por ser menor a 0,05 se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa asevera que la aplicacion
de la gamificacibn como estrategia educativa, mejora el proceso de ensefianza
aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de 3er afio de Educacion

General Béasica.

Palabras claves: Gamificacion, Revista digital, Tablas de multiplicar.
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ABSTRACT

The purpose of this research work is to design a didactic strategy based on gamification
involved in the teaching-learning process of multiplication tables on third grade
students. Moreover, an intervention proposal is developed in the teaching-learning
process of Mathematics, through the implementation of a digital magazine embedded
in the web and tested in a quasi-experimental design with two groups, thus, the study
will have a descriptive and comparative scope. The study was made up from 48
students , 24 students of third year B in total as the experimental group and a 24
students from parallel E as the control group, these individuals are subjects after a
diagnosis to educational intervention through gamification in order to obtain results to
evaluate if there is evidently an increase in academic performance between both the
pre-test and post-test. The results of the research show that there are significant
differences in the experimental group with respect to their pre-test and post-test
evaluation, the medians in the pre-test were 8 points while in the post-test were 10
points. The Wilcoxon test was run with a confidence level of 95% and because it is less
than 0.05 for this research, the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis
is accepted, stating that the application of gamification as an educational strategy
improves the process of teaching and learning of multiplication tables in students in the

3rd year of General Basic Education.

Keywords: Digital magazine, Gamification, Multiplication tables.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion estd encaminado al disefio de una estrategia
didactica para el mejoramiento de la ensefianza matematica orientada a las
necesidades educativas actuales, que genere un cambio en el aprendizaje que se
desarrolla en el aula virtual, con contenidos basicos pero importantes que potencializan
diversas habilidades matematicas en los estudiantes de tercero de basica mediante la
utilizacién de la gamificacion a base de estrategias didacticas, la gamificacion es un
método que aumenta el interés de los procesos de aprendizaje, la innovacion, la
diversion, la productividad, la capacidad de retener conceptos y la adquisicion de

habilidades que se obtienen a través de juegos.

En este proceso el rol de los maestros es muy importante debido a que se tiene el
compromiso de dar un giro significativo a la educacion, de esta manera se deja atras
metodologias tradicionales que manifestaban que el centro de la educacion era el
profesor y que el alumno era quien recibia todos los conocimientos a través de una
participacion pasiva dentro de la clase, es asi como el papel tanto de estudiantes como
docentes cambiéo y se da mas importancia a la participacion constante de los
estudiantes en el aula, se brinda metodologias, herramientas, recursos tecnologicos y

materiales didacticos para obtener una educacion de calidad.

La gamificacion es una forma de sacar el maximo potencial a los estudiantes, dado
gue su versatilidad permite que se aplique en procesos de enseflanza- aprendizaje, se
trata de una técnica que mejora las habilidades y destrezas que poseen los estudiantes
al utilizar los juegos como elementos activos en su formacion, con este fin la
gamificacion lleva el juego al &mbito educativo como una herramienta eficaz que ayuda
a generar conocimientos a través de la construccién de contenidos mediante
estrategias divertidas que reemplazan muchos materiales de estudio, siendo asi que
de forma répida, ligera y divertida son capaces de transmitir el conocimiento (Parente,
2016).



Segun Correa, Abarca Bafios, Analuisa (2019), el conocimiento permite procesar y
percibir la informacion disponible en su entorno. La ensefianza aprendizaje de las
matematicas posee un sin numero de dificultades para la adquisicion de su
conocimiento uno de ellos es el contexto donde se encuentre el estudiante que impide
la asimilacién de los conocimientos y de los procesos que conlleva la matematica, otra
dificultad es que el docente no aplica métodos y estrategias que le permitan al nifio

entender y aplicarla las multiplicaciones en su vida cotidiana.

Por otra parte, al tratar las mateméaticas como se las ensefia tradicionalmente carecen
de sentido, pues esta se la aplica de manera memoristica, que es donde se manifiesta
la teoria conductista, y que da como resultados estudiantes con insuficientes
conocimientos de las destrezas matematicas y desinterés en esta disciplina, los
métodos clasicos no han conseguido efectuar la necesidad de aumentar el interés
hacia los niameros, por lo que es necesario elaborar y disefiar una nueva metodologia

didactica para desarrollar aprendizajes significativos en los estudiantes.

Es asi como a través de la gamificacion se pretende despertar la motivacion y el
compromiso de estudiantes y docentes para implementar técnicas y metodologias
innovadoras en el proceso educativo y provocar un verdadero aprendizaje significativo
con los estudiantes, donde se toma en cuenta que la educacion tradicional no motiva

un interés de aprendizaje en este caso dicentes de primaria.

Tras una observacion no sistematizada se evidencia que los estudiantes de 3er afio
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Riobamba, institucion de
sostenimiento fiscal de la ciudad de Riobamba, en la asignatura de matematicas que
tiene una duracion de 5 horas de clase a la semana segun el curriculo Nacional
Priorizado (Ministerio de Educacion 2020 - 2021), presentan dificultades de
aprendizaje matematico con el uso del método tradicional por lo que se convierte en
una de las preocupaciones del docente el mejorar la metodologia aplicada en la
ensefianza de las tablas de multiplicar, estos indicadores motivan a buscar nueva
metodologia para que los estudiantes aprendan y apliquen en la vida diaria el
conocimiento adquirido. Segun Cardona, Carvajal, Londofio (2016) las matematicas

son un area fundamental en el desarrollo de la |6gica y del pensamiento, no se la ha



tomado importancia por parte de los estudiantes. Lastimosamente a las matematicas
se las ha visto como algo imposible de entenderlo o compréndelo por esto la gran
apatia, desmotivacion y baja respuesta en el nivel cognitivo de aprendizaje, el tiempo
libre que tienen lo ocupan en actividades que no necesitan de esfuerzo mental. Como
indica Cérdova (2009), los estudiantes la suelen interiorizar y exteriorizar mediante la

observacion directa y constante imitacion de modelos de referencia.

En efecto, el problema revelado se lo plantea: ¢ De qué manera la gamificacion como
estrategia de ensefianza-aprendizaje mejora el aprendizaje de las tablas de multiplicar
en estudiantes de 3er afio de Educacion General Basica?

La hipétesis que se planea es: La aplicacion de la gamificacibn como estrategia
educativa mejora el proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar en
estudiantes 3er afio de Educacion General Basica, de ser comprobada la hipotesis, los
resultados indicarian los beneficios educativos de la gamificacion como estrategia de
ensefianza-aprendizaje de tablas de multiplicar en estudiantes de basicay se replicaria

en otras instituciones educativas como plan de mejora.
Objetivo general

Determinar el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia educativa en el
proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de 3er
afio de EGB.

Objetivos especificos
Los objetivos especificos de la investigacién son:

1. Fundamentar los aspectos teoricos en torno a la adquisicion de conocimientos de

tablas de multiplicar en estudiantes y de la gamificaciébn como estrategia educativa.

2. Implementar la propuesta de intervencion educativa, previamente disefiada a través
de una metodologia de investigacion aplicada que incluye diagndstico, intervencion y

post- diagndstico en los grupos de trabajo identificados.



3. Desarrollar un analisis estadistico comparativo inter-sujetos sobre la eficiencia de la
gamificacién versus la metodologia tradicional de conocimientos de tablas de

multiplicar en estudiantes de 3er afio EGB.

4. Obtener los resultados con las conclusiones encontradas sobre el uso de la
gamificacién en la adquisicién de conocimientos de tablas de multiplicar en estudiantes
de 3er ano E.G.B.

Se plantea desarrollar una propuesta de intervencion educativa con estrategias
basadas en la gamificacion y el empleo en un disefio cuasi-experimental intersujetos

en dos grupos no equivalentes.

Al impartir el aprendizaje de las matematicas los estudiantes tienen temor hacia la
materia, esto sucede porque no se contextualiza con situaciones de su vida diaria y
como docentes nos limitamos a dar conceptos y procesos que se encuentran en los
textos. En vista de la problematica que se ha descrito se busca soluciones y parten de
la concienciacién sobre la importancia de las matematicas para la vida, de ahi que se
despertaria el interés de la materia. La motivaciéon es otro de los factores que se toma
en cuenta, pues tener estudiantes predispuestos para realizar actividades de
ensefianza —aprendizaje con interés en la tematica se consigue realizar a través del
método de la gamificacion donde los estudiantes aprendan el conocimiento a base de
juegos donde demuestren habilidades para la resolucion de un problema ya sea de

forma individual o colectiva.



CAPITULO I;: ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

Cuando se habla de estrategias didacticas, se trata de un procedimiento, y al mismo
tiempo de un instrumento psicopedagégico que el estudiante adquiere y emplea
intencionalmente como recurso para aprender significativamente, misma que posee
las siguientes caracteristicas: flexibilidad en funcion de las condiciones de los
contextos educativos, intencionalidad, porque requiere de la aplicacion de
conocimientos metacognitivos y motivacion para lograr alcanzar las metas propuestas
(Campos, 2017). En consecuencia, las estrategias didacticas brindan con claridad a
los estudiantes la guia para lograr objetivos y orientan a los mismos hacia el

aprendizaje.

Estos procesos de toma de decisiones de manera consciente e intencional permite
gue el estudiante elija y recupere, de manera coordinada, los conocimientos
necesarios para llevar a cabo un propdsito, estas acciones parten de la iniciativa del
estudiante, como tareas constituidas por una secuencia de actividades, controladas
por el sujeto que aprende, estas estrategias serian deliberadas y planificadas por el
propio estudiante para que logre desarrollar un contenido nuevo y sobre todo
significativo (Cardenas, 2016). Los estudiantes por medio de la resolucion de tareas
abordan secuencialmente la aplicacion de conocimientos previos para involucrarse en

la ejecucion de actividades que involucren mayor complejidad.

En esencia, decidir que una estrategia didactica es util lleva un proceso, pues consiste
en elegir la mas adecuada combinacion de métodos, medios, procedimientos y
técnicas que ayuden al estudiante a alcanzar la meta deseada del modo mas sencillo
y eficaz. Pero la complejidad de la practica educativa hace que esa adecuada
combinacion presente variadas soluciones, que dependen no solo del profesor y sus
decisiones, sino también de los modelos y de las teorias educativas implicitas en los

procesos de ensefianza aprendizaje (Romero, 2017).



La combinacion didactica adecuada que los docentes propongan involucra el permitir
gue los estudiantes de manera especifica utilicen sus propias deducciones para el
desarrollo y consecucion de un objetivo, estas son fundamentadas por todas las

teorias educativas.

Finalmente, las estrategias didacticas tienen en consideracién al estudiante como un
ser activo, creativo, dindmico y critico en la construccion de su conocimiento, la
necesidad de atender a sus diferencias individuales de aprendizaje, asi como la
conveniencia de favorecer su desarrollo personal, exige al profesional docente el
dominio de teorias y estrategias didacticas basicas que le permitan afrontar con ciertas
garantias de éxito de los grandes desafios educativos que se plantean en este nuevo

escenario (Alvarado, 2018).

En plena era de la transformacion digital, las estrategias educativas y los nuevos
métodos de ensefianza aprendizaje se diversifican dentro y fuera de las aulas. Estas
nuevas aplicaciones favorecen los procesos de ensefianza y mejoran los resultados
académicos, la gamificacion educativa es una de estas nuevas estrategias que abren
nuevos horizontes a la ensefianza y a los métodos por lo que motiva a un aprendizaje
mas divertido e interactivo que se desarrollar en el proceso de adquisicion de nuevos
conocimientos (Valdaz, 2019). La gamificacion se enmarca con el aprendizaje divertido
por lo que aumenta la atencién y la concentracion que repercuten en la mejora del

rendimiento académico y estimula las relaciones sociales de los estudiantes.

De esta manera se define a la gamificacion como una técnica del aprendizaje divertido,
el mismo que se identifica dentro de una actividad o un entorno dinamico, todo ello
para potenciar la motivacion, la concentracién, el esfuerzo y conseguir una vinculacion
especial con los estudiantes, incentiva a un cambio de comportamiento en la aplicacion
del contenido, es decir, crear una experiencia significativa y agradable (Zapata, 2019).
La gamificacion ayuda a potenciar la imaginacion de los estudiantes y visualiza al reto
como una posibilidad a ser alcanzada, por otro lado, la gamificacion permite unificar el

aprendizaje de los participantes.



El juego es el pasatiempo de los estudiantes, hoy es una herramienta fundamental de
ensefianza, la gamificaciéon siempre se ha utilizado en educacion. Sin embargo, el
actual contexto social, con una sociedad hiperconectada y estudiantes nativos
digitales, hace necesario incluir a las TICs en la estrategia de gamificacion en el aula,
la gamificacién no es un método exclusivo de la ensefianza esta genera motivacion e
interés al presentar el juego para comprender de mejor manera el contenido de la

tematica (Espinosa, 2017).

Juego y jugar no es lo mismo el juego se encuentra dentro de un circulo separado del
mundo real, el objetivo de la gamificacion es intentar meter al sujeto dentro de ese
circulo, se le involucra en el desarrollo y aplicacion de este. Por otro lado, jugar es
libertad, pero dentro de limites, se basa en el hecho de disfrutar de la propia accion,
de divertirse, los juegos son una serie de caminos con elecciones, pero a la hora de
jugar somos libres de tomar el camino que queramos dentro de las condiciones que

nos da el juego (Hernandez, 2018).

La gamificacion emplea el juego como un medio, nunca lo usa como un objetivo en si
mismo, es decir, se tendria claro que mediante el uso de actividades ludicas se busca
cumplir un fin mas ambicioso con nuestros estudiantes motivarles, incentivar su
curiosidad, ensefiar nuevos contenidos 0 poner en practica los conceptos
recientemente aprendidos. Las reglas estan continuamente claras para facilitar la
participacién, el acceso a la actividad y llegar a cumplir el objetivo propuesto (Dutch,
2019).

Esta metodologia se basa en adquirir recompensas, puntos o incentivos, para fomentar
la motivacién y presentar a los estudiantes pequefios objetivos a lograr en cada
actividad, no necesariamente implica el uso de medios digitales como popularmente
se cree, esto se lleva a cabo con o sin empleo de herramientas tecnologias aunque
sin duda, el uso de estos medios proporciona una enorme fuente de interesantes
recursos a los docentes en los cuales se extraen ideas, experiencias, aplicaciones y

un sin fin de posibilidades utiles en el desarrollo de la gamificacion (Balman, 2020).



Con el avance de las nuevas tecnologias, asi como con el cambio en la sociedad a lo
largo de la ultima década, se hace indispensable replantearnos en educacién la forma
de acercarnos a nuestros estudiantes, la falta de motivacion y esfuerzo es una queja
constante por parte de los docentes y debemos variar la ensefianza y metodologia
mas tradicional por una méas dindmica, donde los estudiantes se encuentren con ganas
de aprender y construir nuevos conocimientos, con una actitud dispuesta al trabajo y

al aprendizaje, con la que se obtiene mejores resultados (Torres, 2020).

Cuando nos referimos a motivacion se habla de muchos aspectos, pues se la necesita
para cada una de las actividades que se realiza en la vida, en otras palabras, para
aprender se necesita motivacion, es preciso conseguir que los estudiantes estén
abiertos a realizar dicho aprendizaje. La falta de motivacion ocasiona grandes
inconvenientes en el dia a dia de la educacion en las aulas, puesto que suele conllevar
comportamientos disruptivos, falta de interés, malos resultados académicos y
frustracion por parte del docente al no ver sus objetivos cumplidos satisfactoriamente
(Villar, 2019).

1.1. Gamificacién

La gamificacion no es un juego en si mismo, aplica elementos y técnicas del disefio de
juegos en actividades reales para motivar a las personas a comportarse de una
determinada manera dependiendo de nuestros objetivos. Mejorar la percepcion,
fomentar el uso de la tecnologia, compartir y participar en actividades, mejorar los
procesos internos, entre otras acciones, detras de un sistema gamificado hay mucho
mas. De esta manera, la gamificacion al estar basado en el comportamiento de las
personas es importante analizar aspectos inherentes a sus preferencias y a la

organizacion con la que interactia en un ambiente gamificado (Ortiz, 2018).

El juego es una caracteristica natural del ser humano, es una funcion vital e intuitiva;
en virtud de aquello es de gran importancia preparar a los estudiantes para
estimularles al aprendizaje significativo de las matematicas, enrolarles a los
estudiantes en situaciones de vida con tinte del quehacer humano, donde se apliquen

los conocimientos matematicos, evoca al estimulo para que los estudiantes desarrollen



algunas habilidades y destrezas como la fuerza, la agilidad y el conocimiento

matematico (Rojas, 2018).

1.2. Gamificacién en la educacién primaria

El creciente avance tecnoldgico proporciona a docentes y estudiantes nuevas
estrategias de aprendizaje, una de estas es la gamificacion. La gamificaciéon en la
educacién por ser una tendencia reciente tiene poca experiencia al utilizar esta
estrategia, es por ellos que al utilizar gamificacion se trata de hacer la clase mucho
mas atractiva. Existe un creciente interés de la comunidad cientifica en la aplicacion
de la gamificacion a muchas &areas de conocimiento, por lo que muchas de las
experiencias existentes tratan de ser exportadas al dominio de la docencia (Zapata,
2019).

El aprendizaje y la gamificacion tienen puntos claves de encuentro, es asi como el
aprendizaje busca la adquisicion de nuevos conceptos a través de vivencias, desarrollo
de habilidades, aplicacidon de destrezas y es significativo cuando el material aprendido
es util e influye en las conductas de los aprendices poniendo en practica en la solucion
de problemas de la vida diaria, la gamificacion tiene los elementos para alcanzar los
mismos propdsitos a través de técnicas y métodos ludicos, que emplea el juego como

un medio de aprendizaje (Gullera, 2018).

La educacion al incluir nuevos modelos de estrategias, dinamicas, mecanicas y
caracteristicas propias de los juegos, despierta un grande interés de aprendizaje en
los estudiantes, al incorporar la gamificacion al proceso de aprendizaje, requiere crear
un ambiente propio de juego en el que los participantes, desarrollan habilidades, logran
los objetivos propuestos y aprenden mientras se divierten al jugar, se convierten en el
centro del juego, se sienten involucrados, asumen nuevos retos, participan en un

entorno social y son reconocidos por sus logros (Gutiérrez, 2018).

Si la implementacion de la gamificacion lleva a los estudiantes a constantes retos,
lograria el desarrollo de habilidades superiores, como aprender a pensar en aprender,
y ser creativos. Los aspectos que se tomarian en cuenta para usar la gamificacion en

tiempos de pandemia en educacion basica, es tener la destreza del manejo y uso de
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juegos digitales para la ensefianza-aprendizaje en el aula virtual. Sin embargo, esto
lleva un proceso de aprendizaje por parte del docente para efectuar la gamificacion,
en el caso de tener experiencia oportuna para enfocar los contenidos, segun los estilos

de aprendizajes de los estudiantes (Rivera, 2019).

Esta nueva herramienta agrega valor a la educacion porque es una técnica esencial
para conseguir el interés de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, esta metodologia
es llevada a cabo en la educacion especial en la que afronta las necesidades
especiales de estudiantes como método inclusivo. Esta técnica conduce a los docentes
a ensefiar a los estudiantes a realizar actividades en la que hay siempre una
recompensa, puntos o un incentivo por aprender algo, esto nos lleva a una educacion

conductual de aprendizaje (Rojas, 2018).

La realidad educativa no es educar bajo las herramientas digitales en su totalidad, el
estudiante necesita hacer uso de sus cinco sentidos para adquirir conocimientos,
habilidades, actitudes y valores. Por ultimo, la educacién necesita de una realidad en
la que el estudiante viva la formacion y haya una transformacion; la gamificacion solo
es una técnica mediética que se lleva a cabo en ciertas ocasiones, no siempre porque
llevariamos a estudiantes a un camino no de fondo sino por encima de la educacion
(Joseph, 2019).

Toda actividad donde implicara un goce se relacionaba con el juego, con el paso del
tiempo, el juego poco a poco ha cobrado vida, y ha empezado a entrar en la escuela
al disponer de objetos diferentes a los cotidianos para divertirse. Se lo considera como
el medio ludico para que los estudiantes adquieran sus conocimientos, esta actividad
es tolerada solo como medio para atraer al nifio a las ocupaciones serias 0 como

requerimiento para el descanso luego del trabajo (Landazabal, 2018).

Los juegos proporcionan un medio excelente de aprendizaje de los valores culturales
de la sociedad, por tanto, es una herramienta fundamental para conocer mas de la
realidad familiar donde se vive, es popular en la medida que cualquiera tiene acceso y
por eso se remonta a los origenes de la humanidad, esta es una estrategia que todos

estan dispuestos a participar, ademas, se trasmite de generacion en generacion el cual
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llena de experiencia y conocimiento al estudiante que es parte de esta actividad
(Queiruga, 2017).

El juego, ademas es un instrumento de aprendizaje porque utiliza recursos naturales
y materiales del entorno, que le permiten a los estudiantes y a las nifias promover su
desarrollo cognitivo por medio de la interaccién que tienen con estos; fortalece la
sistematizacion del recordar, reforzar y reafirmar, en la maduracion y en el aprendizaje
del ser humano; acompafiado al crecimiento biol6gico, psico-emocional y espiritual del
hombre, cumpliendo con la mision de nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral

de la persona (Landazéabal, 2018).

El juego es una manifestacion que esté presente en las diferentes etapas de los seres
humanos, los etélogos lo identifican como un patron de comportamiento fijo , no hay
humanidad donde no haya incluido al juego como medio de diversion e interaccion
social. El juego es una necesidad vital para que el nifio se desarrolle durante la
infancia, gracias a él practica ciertas habilidades que posteriormente le ayudaran en
su aprendizaje y maduracion, explora su independencia y su interaccion social (Ferrer,
2015).

Los hombres del paleolitico crean mediante el juego unas manifestaciones o
expresiones a cerca de la cultura que cada vez son mas complejas como la moral, la
ensefianza o el derecho, asi consiguen convertir el juego en una caracteristica
importante no solo por el beneficio que aporta a los seres humanos, también por los
cambios que se genera en la sociedad de manera inconsciente se transforma asi en
una vertiente muy importante porque ayuda en el desarrollo psiquico y fisico
vinculandolo a lo magico y divino, donde se integraba algun ritual religioso (Hernando,
2018).

Ahora bien, la definicién de que se entiende por juego es el modo de expresion del
nifio pequefio y su felicidad; es importante reconocer que el juego es la herramienta
con la que los docentes se valen para intervenir en el aula, pero para los estudiantes,
es la forma de disfrutar y gozar lo placentero de su vida. Ademas, el juego es la

manifestacion mas importante que posee un nifio, es su manera natural de aprender,
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de representar su mundo y de comunicarse con su entorno, manifiesta sus deseos,

fantasias y emociones (Zamorano, 2019).

El juego se caracteriza por no tener otra finalidad aparente que su misma realizacion;
el corresponder a un impulso instintivo; por su caracter placentero; y por su expresion
libre y espontaneo del mundo infantil, es decir del mundo tal como lo percibe el
pequefio donde promueve las actividades en grupo, la posibilidad de compartir y
colaborar; haciendo parte del ciclo vital y de la formacion de los estudiantes al
ayudarles al desarrollo intelectual, integral, afectivo, fisico, social, y de una u otra forma

prepara a los estudiantes para la adaptacion al medio social (Sanchez, 2016).

Los juegos son de gran utilidad en el medio educativo, funcionan como estrategias de
ensefianza, de tal manera que, el objetivo principal del juego es incrementar y
estimular a los estudiantes, hacia una ensefianza-aprendizaje basado en la creatividad
y diversion; constituyen un modo peculiar de interaccion del estudiante con su medio,
gue cualitativamente es distinto del adulto; a la mayoria de los especialistas en el tema
reconocen que el término “juego” designa una categoria genérica de conductas
diversas (Sarlé, 2016).

Los juegos se considerarian como una actividad importante en el aula, puesto que, es
una forma diferente de adquirir el aprendizaje, aporta descanso y recreaciéon al
estudiante, permitiendo orientar el interés del participante hacia el area que se
involucren en la actividad ludica. ElI docente con iniciativa inventa juegos que se
acoplen a los intereses, necesidades, expectativas, edad y al ritmo de aprendizaje, el
juego es una necesidad, vital en los estudiantes, es a la vez actividad, aventura y

experiencia en el desarrollo cognitivo (Rubio, 2017).

Los juegos complicados le restan intereses a su realizacion, en la primera etapa se
recomienda juegos simples, donde la motricidad este por delante, los juegos por
imitacidn, caceria, y persecucion predominar en esta etapa y en la segunda incluirse
las competencias, los deportes, funcionado como medio de comunicacién y de

liberacion bajo una forma permitida, desarrolla lo fisico, intelectual y social del
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estudiante, aporta la alegria del movimiento y satisfaccién simbdlica de necesidades

de los estudiantes(Bruner, 2019).

1.3. Lapedagogiay el proceso de ensefianza aprendizaje

La pedagogia es una disciplina encargada del estudio de los métodos que se utiliza
dentro de la ensefianza. Hoy en dia el significado de pedagogia es un término
mundialmente conocido, las nuevas generaciones, la aplicacién de nuevas tecnologias
han conducido al ser humano a una constante carrera por aprender mas, la
simplificacién de nuevas técnicas y procedimientos, asi como la utilizacion de nuevos
materiales del formato en la ensefianza ha sido una herramienta clave en la evolucion

de la educacion (Leal, 2016).

La definicion de pedagogia sefiala que es una ciencia libre a la recepcion de otras
areas de estudio, con el propésito de enmarcar resultados y colaborar con la creacion
de nuevos programas de inclusion educativa que ayuden a los docentes a impartir una
mejor enseflanza a los estudiantes de todas las edades. Se utilizan materias de
Ciencias Sociales, Matematicas, Historia, y la Antropologia como referencia para asi
comprender un poco mas a la educacién, mas como una filosofia en amplio

crecimiento y no como un sistema (Gomez, 2017).

El objeto principal de su estudio es la educacién como un fendmeno sociocultural, tiene
la funcién de orientar las acciones educativas en base a ciertos principios, métodos,
técnicas, procedimientos y practicas. A lo largo de la historia, muchos han sido los
pedagogos que se encargaron de plantear sus propias teorias sobre la pedagogia, la
misma que se encarga de formar a las personas como seres humanos permanentes e
integros, que tienen en cuenta sus vivencias, experiencias sociales y culturales (Leal,
2016).

La pedagogia infantil est4 basada en el estudio de los estudiantes, origina métodos y
realiza procedimientos para ser utilizados por los maestros en el campo educativo. La

etapa de crecimiento de un nifio es muy importante, es cuando se adquieren destrezas
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fundamentales para el resto de vida, por lo que la labor de los educadores es
fundamental. Normalmente se efectian estudios de campo en distintas instituciones
desde los cuales los profesionales inician, para elaborar métodos de implementacion

gue sean novedosos en la ensefianza.

El proceso de ensefanza-aprendizaje se entiende por las estrategias que adopta la
escuela para cumplir con su responsabilidad de planificar, organizar, ejecutar y aplicar
el aprendizaje de los estudiantes, y aclara, enseflanza no equivale meramente a
instruccién, sino a la promocion sistematica del aprendizaje mediante varios medios
como la experiencia, habilidades o ideas, la ensefianza es una actividad socio-
comunicativa y cognitiva que dinamiza los aprendizajes significativos en ambientes
ricos y complejos (aula, aula virtual, aula global o fuera del aula), sincrénica o

asincrénica (Dochy, 2015).

El aprendizaje es un proceso individual que se inicia aun antes del nacimiento y que
continua de por vida y de manera progresiva. El sujeto se involucra integralmente en
Su proceso de aprendizaje (con sus procesos cognoscitivos, sus sentimientos y su
personalidad), es un proceso activo en el cual cumple un papel fundamental la
atencion, la memoria, la imaginacion, el razonamiento que el estudiante realiza para
elaborar y asimilar los conocimientos que va construyendo y que incorpora en su

mente en estructuras definidas y coordinadas (Ferreiro, 2014).

Hablamos del aprendizaje como actividad, donde el individuo aprende
espontaneamente y su pensamiento esta constituido por un juego de operaciones
interconectadas, vivientes y actuantes y no por una coleccion de contenidos, de
imagenes, ideas, etc; y el maestro interpreta los contenidos en funcion de estas
operaciones que son la base de las nociones que se propone ensefar, logra fomentar
en el estudiantado un aprendizaje o auto aprendizaje basado en acciones siguiendo

procesos o instrucciones que facilita la aplicabilidad del aprendizaje (Carraher, 2017).

No todos los autores estan de acuerdo en lo que significa aprender matemaéticas, en
la forma en que se produce el aprendizaje, la mayoria de los que han estudiado el
aprendizaje de las matematicas coinciden en considerar que ha habido dos enfoques
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principales en las respuestas a estas cuestiones. El objetivo de la ensefianza de las
matematicas no es soélo que los estudiantes aprendan las tradicionales reglas
aritméticas, las unidades de medida y unas nociones geométricas, sino su principal
finalidad es que resuelvan problemas y apliquen los conceptos, habilidades y
destrezas matematicas para desenvolverse en la vida cotidiana (Monchon, 2018).

La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos, es de cambios acelerados en el
campo de la ciencia y tecnologia: los conocimientos, las herramientas y las maneras
de hacer, resolver y comunicar la matematica evolucionan constantemente; por esta
razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la matematica estarian enfocados
en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado sea capaz de
resolver problemas de la vida cotidiana, a la vez que se fortalece el pensamiento l6gico

matematico y creativo (Mineduc, 2018).

Las matematicas son de las pocas asignaturas que a lo largo del tiempo siempre han
estado presentes dentro del aula, ademés éstas son universales , son iguales en
cualquier lugar del mundo, a la asignatura los estudiantes la han catalogado o
relacionado como aburrida, dificil es asi que resulta poco atrayente para ellos, esto
quizas es debido a que los contenidos que se presentan y se trabajan en clase estan
muy alejados de los intereses de los estudiantes e incluso de su realidad, con lo que
se complica mucho mas la ensefianza de los conceptos, llega por lo tanto a ser una

materia pesada (Edo, 2018).

En realidad, analizar un juego y buscar su solucion es una actividad que se asemeja
mucho al trabajo matematico. Es mas, muchas personas piensan que la Matematica
es una disciplina que exige una tremenda seriedad, alto nivel de conocimiento
matematico, pensamiento critico y analitico, y sin embargo, la mayor parte de 1o0s
matematicos consideran que, ademas de otras cosas, la Matematica es un
apasionante juego, con muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones a otras
disciplinas (Alsina, 2015).

La metodologia tradicional no contempla este aspecto en la ensefianza, esto pareceria

clases metodologicas poco serias. Es claro que el juego crea un vinculo entre los
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jugadores provocado por una motivacion inicial, que desarrolla el razonamiento y la
capacidad de abstraccion del conocimiento a través de la observacion,
experimentacion y sobre todo la aplicacion, la misma que utilizaria como un recurso
de gran valor educativo, de este modo para los docentes los juegos estarian orientados
al aprendizaje, aunque para los discentes el juego en si ya tiene sentido (Botero, 2017).

La matematica es un juego que presenta los mismos estimulos que se dan en el resto
de los juegos, sobre todo los de estrategia. En primer lugar, uno aprende las reglas,
estudia las jugadas principales, experimenta a través de partidas sencillas y trata de
asimilar sus procedimientos para posteriormente emplearlos en situaciones parecidas.
El objetivo es que el estudiante participe activamente y se enfrente a problemas
nuevos que surgen continuamente debido a la riqueza del juego, desarrolla
herramientas Utiles para la obtencién de la solucion de los diversos problemas que se
planteen (Rosell6, 2016).

La multiplicacion es una operacion aritmética, es lo mismo que sumar, donde es
hallado el resultado de la suma de tantas veces tanto de un mismo namero, al ser una
de las operaciones basicas de las matematicas, es enseflada en los diferentes
sistemas educativos del mundo desde la primaria, y su aprendizaje es preponderante
a la hora de evaluar el nivel de I6gica matemética que tiene un nifio. Ademas, esta
operacion es importante para los célculos que la persona necesita para la vida

cotidiana, en dependencia de su actividad (Borja, 2015).
1.4.Las tablas de multiplicar en la asignatura de matematicas en

educacion basica

En términos generales, la multiplicacion es una suma de sumandos iguales, los cuales
se repiten segun el numero del factor multiplicado, aunque el orden del factor
multiplicando y el factor multiplicador no altera el resultado. Asi, en la multiplicacion de
5x 7, se suma 7 veces 5 o viceversa: 5 veces 7, da el mismo resultado; lo mismo pasa

cuando existen varios factores en la multiplicacion, si se cambia el orden de los
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nameros, aungue la operacion requiere una légica numérica diferente, multiplicar es
construir series de conjuntos que tienen el mismo numero de elementos (Winnel,
2017).

No es necesaria la memorizacion de las tablas de multiplicar para comprender el
significado de hacer una multiplicacion, por lo que el problema viene en la falta de
comprension en los conocimientos previos, la metodologia que se lleva a cabo en las
aulas de primaria, , no estan adaptados a la intencion explicita en lo que se explica
con rigurosidad la importancia de la destreza matematica, da mas valor a la
comprension que a la memorizacion, ademas, el tipo de recurso que se expone juega

un papel importante al ser llamativo y atractivo visualmente (Valdiviezo, 2016).

Hay que considerar un enfoque cognitivo, que nos permita comprender los procesos
por los que pasa la informacion dentro de la mente del estudiante, desde la recepcion
de la estructura del célculo, hasta la reorganizacion de los datos y finalmente en la
aplicacién de resolucién de problemas de su vida cotidiana. Para probar que la
memorizacion de las tablas de multiplicar en los primeros niveles no es tan necesaria,
y que el razonamiento es muy importante teniendo muy en cuenta la comprension de

relacion y la exploracion (Rivera, 2015)

Las dificultades para comprender la multiplicacion son la consecuencia de un
aprendizaje que sigue una linea memoristica, sin dejar analizar las relaciones que hay
entre los numeros, de manera que no se usa la creatividad para experimentar, ni se
usa la representaciéon de situaciones reales, y tampoco se manipulan objetos para
buscar la comprensiéon de la tarea fundamentada en contenidos, técnicas y
procedimientos verticales como el inductivo-deductivo, sintético, comparativo entre
otros; deja de lado al trabajo en equipo, a la calidad, al desarrollo de pensamiento y

resolucion de problemas (Ruiz, 2015).

La memorizacion de las tablas de multiplicar se muestra como una gran dificultad de
aprendizaje en los primeros niveles de primaria, este problema radica en la falta de
comprension y de dominio de la suma pues en la mayoria de los casos los docentes

no refuerzan la suma de una sola cantidad, para que luego este procedimiento sea
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transformada en una tabla de multiplicar, la memorizacion supone el dominio del nivel
de abstraccion pero hay pocas referencias visuales que ayudarian a comprender el

concepto de la multiplicacion (Martines, 2017).
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CAPITULO II: DISENO METODOLOGICO

2.1.Metodologia de la investigaciéon

Tipo de investigacion

La investigacion es cuasi-experimental, por lo que no se considera aleatoriamente a
los estudiantes sujetos a la investigacion. Intersujetos, el grupo experimental y control
pasan por todas las condiciones de la intervencion educativa mediante la gamificacion;
es asi como, se mide el comportamiento de los mismos grupos (control y experimental)

en distintas condiciones.
Enfoque

El trabajo investigativo se desenvuelve en el contexto descriptivo, por otro lado, tiene
un enfoque cualitativo y cuantitativo. Cualitativa por lo que a través de la obtencion de
los datos de la encuesta: se analiza, comprende y explica mediante graficos y tablas
descriptivas cada pregunta del grupo experimental y control. Cuantitativa: tabular,
agrupar las respuestas para examinar las tendencias estadisticas segun los

resultados.

Unidad de analisis

La recolecciéon de datos se la realizd a partir de los estudiantes matriculados en 3er
afo de educacion basica de la Unidad Educativa Internacional “Riobamba” de los
paralelos B y E; puesto que por facilidad de trabajo en forma de pandemia COVID-19
se tiene acceso como docente a los paralelos mencionados. En la tabla 1, se observa

los estudiantes que conforman cada paralelo:
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Tabla 1. Estudiantes de 3er afio paralelo B y E de la Unidad Educativa Internacional
"Riobamba" 2020-2021

Paralelo Género

Femenino Masculino Total
Paralelo B 19 15 34
Paralelo E 17 16 33

Fuente: tomado a partir de secretaria de la UE “Riobamba”

A partir de la tabla anterior se deriva que existen 34 estudiantes legalmente
matriculados en 3er afio paralelo B para el afio lectivo 2020-2021; paralelamente se
evidencia que esta conformado este paralelo con 19 estudiantes con género femenino
y 15 estudiantes con género masculino. El paralelo E se conforma por 17 mujeres y 16

hombres, que sumados en total son 33 estudiantes.
Técnica e instrumento de recoleccién de datos

La técnica, que se utilizo fue la encuesta con la ayuda de la herramienta digital Google
Forms. Se aplico el instrumento de recoleccién de datos que se encuentra dividida en

cinco secciones:

- SECCION |: INFORMACION PERSONAL. — En esta seccion los estudiantes
responden a preguntas demograficas que permitan evidenciar descriptivamente
la situacién individual y colectiva segun su contexto social y familiar. Esta
seccion esta constituida por 8 preguntas (1 de respuesta corta y las restantes
de opcion multiple).

- SECCION Il: PATRONES NUMERICOS. - Se pretende analizar las destrezas
con criterio de desempeio referidas al “saber hacer’. Se presenta un
cuestionario de opcion multiple acerca de patrones numéricos conformada por
5 preguntas de opcién multiple con diferentes grados de dificultad y analisis.

- SECCION Ill: OPERACIONES FUNDAMENTALES. — A través de 5 preguntas

de opcion mdltiple, con graficas ilustrativas y grados de dificultad alternados, se
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pretende cuantificar el dominio de los estudiantes respecto al conocimiento de
las operaciones fundamentales.

- SECCION IV: RESOLUCION DE PROBLEMAS. — Se plantean 5 preguntas de
opcién multiple, para analizar de forma cuantitativa el razonamiento y aplicacion
de los conocimientos béasicos de la seccion 2 y 3 en contextos de resolucion de
problemas enfocados al quehacer diario.

- SECCION V: NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION. — Para esta
seccién se proponen 10 preguntas de opcién multiple con diferentes estilos
visuales e interpretativos con el objetivo de tener un acercamiento cuantitativo

sobre el tema de multiplicaciones basicas.

Validez del instrumento

La validez del instrumento se lo realizd por juicio a expertos, se solicitd a tres
profesionales con experiencia en la ensefianza de la asignatura de matematicas
evallen el cuestionario. Esto con el objetivo de dar valor por medio de la escala del
Likert a cada seccion del cuestionario en funcién al tema y al objetivo general
planteado, a través de cuatro aspectos: pertinencia, redaccién, coherencia y relevancia
valoradas en escala del Likert. El instrumento de validacion aplicado a los tres expertos
consta de dos secciones de informacion general del investigador y del evaluador,

ademas, de cinco secciones disefiadas para la aplicacién a los estudiantes.

2.2. Caracterizacion de la Unidad Educativa Internacional “Riobamba”
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La Unidad Educativa “Riobamba” es de sostenimiento fiscal con educacion hispana,
ubicada en la provincia de Chimborazo de la parroquia Lizarzaburu, corresponde al
Distrito de Educacion 06D01 con régimen Sierra. Esta Unidad Educativa fue fundada
hace 80 afios y ofrece los niveles educativos de: Educacion Inicial, Educacion Béasica
y Bachillerato (General Unificado e Internacional).

Mision: La Unidad Educativa Internacional Riobamba, es una institucion dedicada a
potenciar el espiritu humanistico, cientifico y tecnologico de los estudiantes
conscientes de si mismo, responsables, comprometidos con los cambios sociales, con
habilidades, destrezas, competencias, con criterio de desempefio, conocimientos
significativos y la practica de valores éticos, estéticos y morales para continuar sus
estudios superiores y su formacion personal, contribuyendo al desarrollo sustentable

del pais y a mejorar la calidad de vida de la comunidad.

Vision: La Unidad Educativa Riobamba, afianza su proyecto educativo con
caracteristicas que responda a normas Nacionales e Internacionales de calidad.
Alcanza un alto reconocimiento en el centro del pais por el liderazgo y competencias
de desempefio logradas mediante la investigacion cientifica, técnica y humana e
incidencia de impacto sostenido en la comunidad y con apertura a los cambios que la

gue la época lo exija.

2.3.Propuesta de investigacion

Tema: Intervencidon educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de tablas de

multiplicar en estudiantes de basica, a partir de la gamificacion.
Objetivo general

Interaccionar con los estudiantes de tercer afio de educacion basica del paralelo B,

mediante una revista digital con el tema de la multiplicacion.
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Objetivos especificos

1.- Incrustar una revista digital en la web para interactuar con los estudiantes de

matematicas en las tablas de multiplicar.

2.- Adaptar recursos acerca de las tablas de multiplicar en la revista digital por medio

de fichas interactivas en linea para reforzar las tablas de multiplicar.
3.- Evaluar el aprendizaje de los estudiantes por medio de la revista digital.

Para el desarrollo de la revista digital, se utiliza un espacio en la web con la siguiente

direccion: https://juegogamificacion.com/. En la pagina principal se diseiid una

introduccion con objetivos, notacion y términos acerca de la multiplicacion.

T
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Figura 1. Entorno principal de la revista digital

Fuente: elaboracion propia

Por otro lado, se desarrolla un apartado denominado “Obteniendo Conocimientos”, en
la que se disponen las tablas de multiplicar del 2 a la del 9 con paginas de refuerzo

para reforzar y mejorar los conocimientos y destrezas.


https://juegogamificacion.com/

© esspinses <A T TR . A o
€ 9 C @ juegegamificacen.com v @ :
i Agliaciones @) SMEM @ Inicodesesidnen.. @) RealEvtn™ () SCADACENACE B maccuiary @ logln @ Abstrosigeniors. @ Unicsdesdeprecid. @) wonwivbaar/acchi » Otrcs mavcadaces | [ Lists de ectura

Opteniendo Conocimientos

Notacién y Terminos

una tabla

QUE ES LA MULTIPLICACION NOTACION DE LA MULTIPLICACION TERMINOS DE LA MULTIPLICACION REFUERZO
los Consiste en su ntas veces

Consiste

Pagina de Refuerzo 1
Pagina de Refuerzo 2
Pagina de Refuerzo 3

Pagina de Refuerzo 4

Bl GISEW i

Figura 2. Tablas de multiplicar de la revista digital

Fuente: elaboracion propia
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Al seleccionar por ejemplo la tabla de multiplicar del nimero 2, se despliega un

documento que ejemplifica el proceder para realizar estos calculos.

oth™ Q) SCADACENACE D) manduracu @ loghh @ Alcsingenera. @ Unidsoes de presio.. @ wawiubaan » | Owosmeraderes

™ @

1 veces 2

\
\ 1 +0
X\ 1 8 2 = 2 [circulos

-

@ @9

2 veces 2

2 2
2 %2 = 4 [circulos

Figura 3. Ejemplificacién de la tabla de multiplicar del 2

Fuente: elaboracion propia

De una manera explicita se evidencia como se encuentra el resultado de estas

operaciones sin la necesidad de utilizar la memorizacion. Lo mismo se tiene detallado

en la revista digital para las otras tablas de multiplicar. En la parte inferior derecha de
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la pagina principal de la revista digital, se disponen de cuatro secciones de refuerzo en
la que directamente se enlaza a otros enlaces de paginas web dispuestas para la
ensefianza de las tablas de multiplicar. En ese sentido se tiene un video musical que

explora en forma de cancion la memorizacion de la tabla de multiplicar del 2.

e T —

€ 9 C @ youtubecom/watchiv=2c90IDMIEWM TR e N ° H
B Agicadones @ SIMEM @ Inkiodesesidnen.. @ Resifath™ @ SCADACENACE € mandwiscy @ Loghh @ -] -] » Ovos marcadores  [) Lista de lecturs

= @ Vouube ™ Buscar Q =5 @@

o Formas Relacionados  Croac
x

(73] L0S TRES CERDITOS, CUENTOS

os =

lacién de 1 Hora © Mon...
250 @

Lola La Tabla Del 2 -
| Tablas d._.

2 Cancién nueva, Table 2 New Song

izaciones + 17 sept 2013 o 55769 G NOMEGUSTA ) COMPARTIR =+

Figura 4. Video de la tabla de multiplicar del 2

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=2c9DIDmM9EWM&t=1s

La siguiente pestafia de refuerzo enlaza directamente a juegos a través de
lifeworksheets que es un generador de fichas autocorregibles en linea. La objetividad
de estas plantillas es que permite la interaccion de datos y vuelve mas atractivo el
aprendizaje. Paralelamente, los estudiantes retroalimentan su participacion , existe
una pestafia de comprobacion de respuestas. Estas plantillas presentan la ventaja
hacia la labor docente debido a que cada actividad que la desarrolla cada alumno la
entrega a su profesor via e-mail es asi que, cada estudiante forma su portafolio digital

de todas las tareas encomendadas en un solo lugar de archivo.


https://www.youtube.com/watch?v=2c9DIDm9EWM&t=1s
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@ oo de La tabla del 2 x =0 =
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Figura 5. Hoja interactiva de la tabla de multiplicar del 2

Fuente:
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Las tablas de multiplicar/La_tabla
del 2 mk28449cl

B T g o=
€ 3 © @ esiveworksheetscom/worksheets/es/Matemticas/Las tablas_de_ multipicar/La tabla_del 2 mk28449¢! 2 u »EQ
Aplicaciones @) SIMEM @) Incio de sesisn. Q SCADACENACE B mencuriecy @ Logln @ Albetros Ingenieris.. @ Unidades de presid.. @ wwwfiubs.ar/erchi.. » Otros marcadores | [] Lits de lecturs

£Qué quieres hacer ahora?

Figura 6. Pantalla de retroalimentacién de las hojas interactivas

Fuente:
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Las tablas de multiplicar/La tabla
del 2 mk28449cl



https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Las_tablas_de_multiplicar/La_tabla_del_2_mk28449cl
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Las_tablas_de_multiplicar/La_tabla_del_2_mk28449cl
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Las_tablas_de_multiplicar/La_tabla_del_2_mk28449cl
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Las_tablas_de_multiplicar/La_tabla_del_2_mk28449cl
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En la revista digital se disefi6é una pestafia denominada “Empecemos a jugar”, en esta
parte, se pretende verificar a través del juego todo el conocimiento que adquirieron los
estudiantes en el dominio de las tablas de multiplicar. Se dispone a analizar a cada

estudiante por lo que la pagina solicita el ingreso de los nombres de los participantes.

O () whatsApp X Juego Multiplicacion X | @ Nueva pestania X B La tabla del 2 Cancion nueva, X Bjercicio de La tabla del 2 X +

|
Q
n X

{5 (&7 Q 8 nitpsyjjuegogamificacion.com/juego.ohy

& O Escribe aqui para buscar o € €@ ¢ =~ I me Om oo A::-Qnga»mu““ "

Figura 7. Pantalla de juego de la tabla de multiplicar del 2
Fuente: elaboracion propia

0 (2) WhatsApp X Juego Multiplicacion X @ Nueva pestaiia X @B Latabla del 2 Cancién nueva, T X Ejercicio de La tabla del 2 X  + = a X

g
Q
(«

1]

<« C QO 8 nttpsi//juegogamificacion.com/juego.php

]
Tl ba

Verificar su Respuesta

H e @ ¢ nlme O0m

Figura 8. Pantalla de juego de la tabla de multiplicar del 2

= 2145
i8 O Escribe aqui para buscar [e] we A G Ed s 0 %

Fuente: elaboracion propia
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Al finalizar el juego, se obtiene en forma de resumen la puntuacion, los aciertos y los

errores que se produjeron durante el juego.
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CAPITULO IIl: ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1.Procesamiento y analisis de la informacién

La unidad de analisis propuesta para esta investigacion se defini6 inicialmente para
los 34 y 33 estudiantes legalmente matriculados en 3er afio paralelo B y E
respectivamente en el ano lectivo 2020-2021. Consecuencia de la pandemia COVID-
19 gue segun (UNICEF, 2020) en concordancia con el Ministerio de Educacion del
Ecuador reportd 4,6 millones de estudiantes afectados por la crisis sanitaria en el
ambito educativo, se evidencia la falta de continuidad en la asistencia normal a las
clases virtuales sincrénicas en los estudiantes de 3er afio paralelo B y E de la Unidad
Educativa Internacional “Riobamba”; que repercute en la dificultad para la realizacion
del trabajo de investigacion, por lo que se adopta trabajar con los 24 estudiantes de
cada paralelo que son los que asisten permanentemente a clases y con los que se
obtiene conclusiones determinantes respecto a la investigacion planteada durante la
aplicacion de la propuesta. Por lo tanto, a continuacion, se realiza el analisis

descriptivo:
SECCION | INFORMACION PERSONAL

Tabla 2. Género de los estudiantes

Género Paralelo
B E
Femenino 13 15
Masculino 11 9
Total 24 24

Fuente: elaboracion propia



30

La tabla muestra que los 24 estudiantes del paralelo B estdn conformados por 13
mujeres y 11 hombres; en tanto que, en el paralelo E los 24 estudiantes se distribuyen
en 15 para el género femenino y 9 para el género masculino. Se concluye que en los
dos paralelos el género predominante es el femenino por tener mayor cantidad de

estudiantes en comparacion con los del género opuesto.

Tabla 3. Edad de los estudiantes

Paralelo Edad

7 afios 8 afos
Paralelo B 15 9
Paralelo E 13 11
Total 28 20

Fuente: elaboracion propia

En esta pregunta los estudiantes en su mayoria responden tener 7 afios. Por otro lado,
en el paralelo B 15 estudiantes tienen 7 afos y 9 estudiantes 8 afios. En el paralelo E
13 estudiantes tienen 7 afios y 11 estudiantes 8 afios. En conclusion, se tiene que en

total 28 estudiantes tienen 7 afos, en tanto que 20 estudiantes tienen 8 afos.

Tabla 4. Composicién del hogar de los estudiantes

Vive con: Paralelo
Paralelo B Paralelo E
Género
Femenino Masculino Femenino Masculino
Otros parientes 2 0 0 0
Padres 4 8 13 5
Solo madre 6 3 2 4

Solo padre 1 0 0 0
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Fuente: elaboracion propia

En el paralelo B, solamente 4 estudiantes de género femenino viven con sus padres
biolégicos, asi mismo, 8 estudiantes de género masculino viven con sus padres. Los
estudiantes que viven solo con su madre son: para el género masculino 3 y para el
género femenino 6 estudiantes. En el género femenino se tiene respuestas de 2
estudiantes que viven con otros parientes y solamente 1 estudiante que vive con su
padre. En el paralelo E la cantidad de estudiantes que viven con sus padres biolégicos
son: 13 para el género femenino y 5 para el masculino. Solamente 2 estudiantes del
género femenino viven con su madre, a diferencia que 4 estudiantes de género

masculino lo hacen.

Tabla 5. Lugar de trabajo de los padres

Lugar Paralelo

Paralelo B Paralelo E
Casa 6 4
Fuera de casa 18 20
Total 24 24

Fuente: elaboracion propia

La mayoria de los encuestados (38 estudiantes) de los dos paralelos afirman que sus
padres trabajan fuera de casa: 18 en el paralelo B y 20 en el paralelo E. Los estudiantes
gue afirman que sus padres trabajan en su hogar son 10: 6 en el paralelo By 4 en el

paralelo E.

Tabla 6. Instruccion de los padres de los estudiantes

Instruccién educativa Paralelo

Paralelo B Paralelo E

Sin instruccién 3 0
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Instruccién primaria 6 1
Instruccion secundaria 10 17
Tercer nivel 4 4
Cuarto nivel 1 2
Total 24 24

Fuente: elaboracion propia

Referente a la instruccion educativa de los padres de los estudiantes se desprende
gue en su mayoria tienen instruccion secundaria: 10 en el paralelo By 17 en el paralelo
E. En el paralelo B existen tres padres sin instruccion educativa. Solamente 1
estudiante del paralelo B afirma la instruccion de su padre es de cuarto nivel, mientras
gue 2 estudiantes del paralelo E afirman lo mismo. La instruccion primaria lo conforman
6 padres del paralelo B y 1 padre del paralelo E. Los dos paralelos sostienen tener a
sus padres con instruccion de tercer nivel con una cantidad de 4 respuestas por cada

paralelo.

Tabla 7. Disponibilidad de internet de los estudiantes

Disponibilidad de internet Paralelo

Paralelo B Paralelo E
Si 19 22
No 2 1
Rara vez 3 1
Total 24 24

Fuente: elaboracion propia

De los 24 estudiantes del paralelo B: 19 confirman que poseen internet, 2 estudiantes
afirman no tener internet y 3 estudiantes poseerlo rara vez. Por otra parte, de los 24
estudiantes del paralelo E: 22 estudiantes responden tener internet, 1 estudiante

afirma no tener internet y de igual forma 1 estudiante responde poseerlo rara vez.
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SECCION Il PATRONES NUMERICOS

Figura 1. Promedio de calificaciones de los estudiantes en patrones numéricos

50

Media Calificacion seccion ll: Patrones numéricos

Paralelo B Paralelo E

Paralelo

Fuente: elaboracion propia

En la figura 1, se aprecia que en las 5 preguntas relacionadas a patrones numericos
el paralelo B obtiene un promedio de 3,3, mientras que, el paralelo E consigue un
promedio de 4,7. En conclusién el paralelo B tiene menor aprovechamiento en
comparacion al paralelo E, por lo que el paralelo B alcanza un 41,45% respecto al
paralelo E que obtiene un 58,55%.

SECCION Il OPERACIONES FUNDAMENTALES

Figura 2. Promedio de calificaciones de los estudiantes en operaciones basicas

Media Calificacién seccion lll: Operaciones
fundamentales

Paralelo B Paralelo E

Paralelo

Fuente: elaboracién propia
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En la figura 2, es evidente que el mejor promedio respecto a operaciones
fundamentales lo obtienen los estudiantes del paralelo E con un 52,58%. Por otro lado,
con menor promedio se encuentran los estudiantes del paralelo B con un 47,42%. El
promedio en las 5 preguntas abordadas en este apartado es de: 4,7 puntos para el
paralelo E y 4,2 puntos para el paralelo B.

SECCION IV RESOLUCION DE PROBLEMAS

Figura 3. Promedio de calificaciones de los estudiantes en resolucién de problemas

50
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30

20

Media Calificacién seccién IV: Resolucién de
problemas

00

Paralelo B Paralelo E

Paralelo
Fuente: elaboracion propia

En la figura 3, se observa que el promedio de 46,34% corresponde a los estudiantes
del paralelo B y es menor en comparacion al promedio de 53,66% que corresponde a
los estudiantes del paralelo E. Los estudiantes del paralelo E tiene mejor promedio en
las 5 preguntas de resolucion de problemas de razonamiento siendo este de 4,6
puntos, en tanto que, los estudiantes del paralelo B tienen 4 puntos.

SECCION V NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION

Figura 4. Promedio de calificaciones de los estudiantes en nociones basicas de

multiplicacion
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Fuente: elaboracién propia

En la figura 4, los estudiantes que tienen mejor promedio son los del paralelo E con
8,3 puntos en las 10 preguntas de este apartado, por otro lado, los estudiantes del
paralelo B tienen un promedio de 7,6 puntos. Se evidencia que el paralelo E tiene mejor

aprovechamiento 52,23% en comparacion al paralelo B con 47,77%.

En forma de resumen y conclusion se define que los estudiantes del paralelo E son los
gue tienen mejores promedios por lo que se les considera el grupo control, en tanto
gue, el grupo de estudiantes del paralelo B por tener menor aprovechamiento y con el
objetivo de verificar su mejoria académica con la estrategia de gamificacion se le
considera el grupo experimental.

En la tabla 8, se clasifica por grupos (control y experimental) los resultados de la
evaluacion pretest segun los criterios de evaluacion propuestos por el Ministerio de
Educacién del Ecuador. La cantidad de estudiantes del grupo control que alcanzan y
dominan los aprendizajes requeridos es de 22, mientras que en el grupo experimental
se tiene una cantidad de estudiantes de 17. Se observa que 6 estudiantes del grupo
experimental estdn proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, mientras que,
solamente 2 estudiante del grupo control se encuentran en esta ponderacién. Un

estudiante del grupo experimental no alcanza los aprendizajes requeridos.
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Tabla 8. Ponderaciones de la evaluacion pretest del grupo control y experimental

Ponderacion Pretest

Grupos
Control Experimental

(Paralelo E) (Paralelo B)
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 1
(=4)
Proximo a alcanzar los aprendizajes 2 6
requeridos (4,01 — 6,99)
Alcanza los aprendizajes requeridos 12 10
(7,00 —8,99)
Domina los aprendizajes requeridos 10 7
(9,00 —10,00)

Fuente: elaboracion propia

Desde el punto de vista de un andlisis estadistico a priori y para evidenciar que la
gamificaciébn como estrategia de ensefianza-aprendizaje de tablas de multiplicar en
estudiantes de basica mejora el aprendizaje, se presenta la tabla 9 que claramente
expone que después de la evaluacion postest ningun estudiante del grupo
experimental tiene promedios bajos, en donde todos alcanzan o dominan los

aprendizajes requeridos.

Tabla 9. Ponderaciones de la evaluacion postets del grupo (control y experimental)

Ponderacion Pretest

Grupos
Control Experimental

(Paralelo E) (Paralelo B)
No alcanza los aprendizajes requeridos 0 0
(<4)
Préximo a alcanzar los aprendizajes 1 0
requeridos (4,01 — 6,99)
Alcanza los aprendizajes requeridos 13 3
(7,00 —8,99)
Domina los aprendizajes requeridos 10 21
(9,00 — 10,00)

Fuente: elaboracion propia
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3.2.Estadisticos descriptivos del grupo experimental

En la tabla 10, se muestran las calificaciones obtenidas por los estudiantes antes y
después de la intervencion educativa, esto permite comparar a priori el
aprovechamiento del grupo experimental en su pretest y postest.

Tabla 10. Calificaciones de los estudiantes del grupo experimental

Nro. de estudiantes Calificaciones del grupo experimental
Ev. pretest Ev. postest
1 6 9
2 10 10
3 8 9
4 6 9
5 8 10
6 7 9
7 6 7
8 10 10
9 9 10
10 6 38
11 8 10
12 4 10
13 7 10
14 7 10
15 5 10
16 9 10
17 7 10
18 10 10
19 ) 9

20 8 10
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21 10 10
22 8 10
23 5 7
24 10 10

Fuente: elaboracion propia

Ademés, la tabla 11 resume las ponderaciones del grupo experimental, la
concentracion de estudiantes se encuentra en que alcanzan y dominan los

aprendizajes requeridos después de la intervencion educativa.

Tabla 11. Ponderaciones de los estudiantes del grupo experimental en el pretest y

postest

Ponderacion Grupo Experimental (Paralelo B)

Pretest Postest
No alcanza los aprendizajes requeridos 1 0
(s4)
Préximo a alcanzar los aprendizajes 6 0
requeridos (4,01 — 6,99)
Alcanza los aprendizajes requeridos 10 3
(7,00 —8,99)
Domina los aprendizajes requeridos 7 21
(9,00 — 10,00)

Fuente: elaboracion propia

3.3.Comprobacién de la hipétesis de investigacion

Con la finalidad de comprobar la hipotesis en el grupo experimental en su pretest y

post test, se formula la hipétesis nula y alternativa:
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Ho: La aplicacién de la gamificacién como estrategia educativa, no mejora el proceso
de ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes 3er afio de

Educacion General Basica.

H1: La aplicacion de la gamificaciébn como estrategia educativa, mejora el proceso de
ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes 3er afio de
Educaciéon General Béasica.

Para ello y con el fin de saber la ruta de utilizar pruebas paramétricas o no
paramétricas se corre pruebas de normalidad de los dos grupos sujetos al estudio,
sabiendo que si el p-valor es mayor que 0,05 los datos provienen de una distribucion

normal, se evidencia en la siguiente tabla:

Tabla 12. Pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk

Estadistico Sig.
Pretest ,938 ,120
Postest , 798 ,000

Fuente: elaboracion propia

Por tal razén se aprecia claramente que el primer grupo sigue una distribucién
normal, mientras que el segundo grupo no sigue una distribucién normal; pretest (0,05
< 0,120) y postest (0,05 > 0,000), Por consiguiente, se aplica la prueba de Wilcoxon

para muestras dependientes.

Tabla 13. Prueba estadistica de Wilcoxon

Estadisticos de prueba

Postest
Z -4,210
Sig. asintética(bilateral) ,000

Fuente: elaboracion propia
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Al correr la prueba de Wilcoxon se tiene un p-valor de la prueba de 0,000 con un nivel
de confianza del 95% y por ser menor a 0,05 entonces se rechaza la hipétesis nula
y se acepta la alternativa por lo cual se concluye que hay diferencias significativas
en el grupo experimental respecto a su evaluacion pretest y postest, esto se aprecia
con las medianas de las evaluaciones en la cual tenemos en el postest 10 y en el

pretest 8.
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CONCLUSIONES

La investigacion fundamentd a la gamificacion como estrategia educativa, por
lo que se disefio la ensefianza de tablas de multiplicar en nifios con la ayuda de
una revista digital. Por otro lado, se produjo mayor entusiasmo y predisposicion
para desarrollar las tablas de multiplicar, a través, de los recursos que provee

el internet para la ensefianza de matematicas.

El diagnéstico durante la investigacion permitié implementar la propuesta
educativa en los grupos seleccionados. El uso de la revista digital disefiada en
la propuesta fortalecié el aprendizaje de las tablas de multiplicar con material
disefiado a partir de recursos interactivos.

Con el software SPSS se elabord un andlisis comparativo inter-sujetos en los
gue se aprecié que la gamificacion en contraste con la metodologia tradicional,
mejoran los conocimientos de los estudiantes acerca de las tablas de
multiplicar. La media aritmética que se dedujo del analisis estadistico: grupo
experimental en el pretest (8 puntos) y en el mismo grupo en el postest (10

puntos).

La revista digital promovié una completa concentracion de material acerca de
tablas de multiplicar, en donde, los estudiantes adquirieron muy

especificamente y de forma significativa sus conocimientos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes tutores de la materia de matematicas,
investiguen y apliquen con mayor frecuencia entornos gamificados; ,, esto
fortalece al aprendizaje no memoristico y ayuda mas bien al aprendizaje

razonado de las matematicas en este contexto.

Es recomendable incentivar a los estudiantes con espacios que involucren al
juego, de esta manera los docentes son los involucrados a crear ambientes
Optimos para enriquecer la participacion de todos los estudiantes y mejorar su
desempefio académico convirtiéndolo en divertido para la asimilacion de

contenidos.

Se recomienda realizar comparaciones estadisticas de los aprovechamientos
de los estudiantes en la asignatura de matematicas con entornos gamificados
para las diferentes unidades del pensum de estudio; esto, con la finalidad de
promover ensefianzas innovadoras que mejoren el rendimiento académico de

los estudiantes.

Es recomendable comprometer a los estudiantes a colaborar con la adquisicion
del conocimiento. Se recomienda generar cantidad de oportunidades para
revertir un fracaso, de esta manera inconscientemente los participantes

perciben sus errores y se benefician con mayores aciertos.
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ANEXOS

Anexo 1. Aprobacion de la Unidad Educativa Internacional Riobamba.

€5 puUce

Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador
Direccion Académica

Coordinacion de Postgrados

Ambato, 04 de junio del 2021

OP # 435-2021

Doctora s i

Karina Borja L ode :
(O-C&~ Lok ik wel

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “RIOBAMBA”
Presente.-

De mi consideracion:

Reciba un cordial y atento saludo. Vista la peticion del maestrante Alicia del Rocio Auquilla
Guzman, certifico que es estudiante del programa de Posgrados de la PUCESA: Maestria en
Pedagogia con mencién en Educacion Técnica y Tecnoldgica, quien desarrolla un Proyecto de
titulacion con componentes de investigacién aplicada y/o de desarrollo como modalidad de
titulacion.

Con este antecedente solicito de la manera mas comedida su autorizacion a fin de que, la
mencionada estudiante pueda aplicar una Encuesta que se llevara a cabo mediante plataformas
digitales a los Estudiantes de Tercer Afio de Educacion General Basica paralelos “B” y “E” de la
Unidad Educativa “Riobamba”.

La aplicaciéon de esta encuesta se enmarca como instrumento idéneo en la recolecciéon de la
informacion pertinente para el desarrollo del Proyecto de Titulacién intitulado “GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE TABLAS DE
MULTIPLICAR EN ESTUDIANTES DE BASICA”, previo a la obtencion del titulo de Magister en
Pedagogia con mencién en Educacién Técnica y Tecnoldgica.

En espera de su cordial y atenta respuesta, me despido.

Atentamente,

Padre. Juan Carlos Acosta Msc.
Coordinador de la Oficina de Postgrados

AV. Manuela Saénz _.,,
ECa180207 A
Telf.: (+593) 3 2586016, ext. 123-126

Ambato - Ecuador JESUITAS ECUADOR



Anexo 2. Encuesta

| rontit rsidad
l Catolic 1ador

Adiciones y nociones basicas de la
multiplicacion

Esta encuesta se realizara para evaluar la calidad del curso.

Esta dividida en 5 aspectos:

- 1 informacién personal

-1l Patrones numéricos

- 1ll Operaciones fundamentales

- IV Resolucion de problemas

- V Nociones de multiplicacion.

Desde el segundo bloque cada pregunta tienen una valoracién de 1 punto.
El tiempo es ilimitado tdmese el tiempo que crea necesario.

Por favor, responder honestamente sin la ayuda de ninguna persona

@ edi17rp@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

*Obligatorio

SECCION | INFORMACION PERSONAL

1.- Apellides y nombres *

Tu respuesta

2.- Senale su genero *

(O Masculino

(O Femenino

3.- Seleccione el paralelo al que corresponde *

O B
OE

4.- Indique su edad *

O 7affos
O saiios

50



5.- Vive con *
O Padres
(O solo madre

(O solo padre

O Otros parientes

6.- Sus padres trabajan en *

QO casa

(O Fuera de casa

7.- El nivel de instruccion de sus padres es: *

(O sininstruccion
Instruccion primaria
Instruccién secundaria
Tercer nivel

Cuarto nivel

©O0OO0OO0O0

Otro:

8.- Dispone de internet *

Q si
O No
(O Raravez

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO EN MATEMATICAS

Las destrezas con criteric de desempefic hace referencia a las acciones del “saber hacer” que losflas
docentes deben desarrollar en sus estudiantes para que ol aprendizaje sea significativo y pusdan
ponerlo en practica en el presente y futuro.

CUESTIONARIO DE OPCION MULTIPLE

Seleccionar una respussta para toda el cuestionario

SECCION Il PATRONES NUMERICOS

51
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9.- Encuentre el patron numérico de la siguiente serie utilizando lasumay 1 punto
pinte el literal correcto. *

17,20, 23, 26 , 47
(WA WAWAWY 4

QO a2
QO 83
Q c4
QO os

10.- Realice las sumas consecutivamente y coloca tu respuesta en el 1 punto
circulo correspondiente. *

O A1M-17-20-25
O B10-17-21-26
QO c11-17-20-26

QO Dp10-16-20-25

11.- Seleccione el patrén numérico que determina la sucesion numérica * 1 punto

O a4
QO 86
©ies
QO o7



12.- Analice la serie numerica, encuentre el patron y escoge el literal que 1 punto
indique el numero que completa la serie. 135 - 140 - 145 155 -160*

Q a0
QO B2
QO cis0
QO oso

13.- Ordene las siguientes cantidades en orden ascendente y pinte el literal 1 punto
que corresponda la respuesta *

QO 175-197-214-283-214-470- 426
QO 175-197-269-214- 283 - 470 - 426
QO €175-197-214-269 - 283 - 426 - 470

QO D175-214-197-283-269 - 470 - 426

SECCION IIl OPERACIONES FUNDAMENTALES

53



14.- Observe la suma con base 10, resuelva el ejercicio y seleccione la
respuesta correcta. *

QO an
QO 851
QO ce1
QO ba

Decenas | Unidades

| ;

[Easeaseneny
===
(1]
aa
+
N
BN

15.- Observe los abacos y resuelve las siguientes sumas * 1 punto

QO nase
QO B4z
Q ca3
QO D466

16.- Resuelve la siguiente operacion para cada numero de la columna 1 punto
izquierda y relaciona con los nimeros de la columna derecha. *

)

28 38
32 34
41 54
52 43
36 30

O A(28,30) (32,32) (41,44) (52, 54) (36, 38)
QO B8(28,32) (32,34) (41, 42) (52, 55) (36, 38)
QO ¢©(28,30) (32, 34) (41,43) (52, 54) (36, 38)

O Dc(28,30) (31,34) (40, 43) (52, 53) (36, 38)

1 punto
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17.- Encuentra y selecciona el nUmero correcto que relaciona los numeros 1 punto

observados en la grafica. *

75

O az
0 s10
Ocs
[Jois

18.- Encuentra y selecciona el numero correcto gue relaciona los numeros 1 punto
observados en la grafica. *

QO 25483
O 810,896

O c40,32,3624

QO p20-16-18-12

SECCION IV RESOLUCION DE PROBLEMAS

19.- Mediante sumas, encuentro el doble de la siguiente cantidad * 1 punto

El doble de 8 22 n 26 15 5

es
O Al6-44-22-52-30-10
(O B16-34-22-56-15-25
O c16-42-21-26-25-5

(O D16-44-22-50-30-10

20.- Ayudanos a encontrar los numeros caidos de |os cajones. * 1 punto

= = == ]

O A1s0-190-210
O B160-170-200
QO c1s0-180-210

(O Dp160-200-220
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21.- En un vuelo de pasajeros de Ecuador a Estados Unidos. El avion se punto
detuvo en Colombia y Venezuela.. En la primera parada subieron 382

pasajeros y en la segunda 228 pasajeros. ;Cuantos pasajeros llegaron a

Estados Unidos? *

O A Llegaron a Estados Unidos 610 pasajeros
O B Llegaron a Estados Unidos 220 pasajeros
O C Llegaron a Estados Unidos 420 pasajeros

O D Llegaron a Estados Unidos120 pasajeros

22.- Miguel compro 12 pristifos. Si Rocio compro el doble de pristifios que 1 punto
Miguel, ;Cuéntos pristifios compro Rocio? *

O A Rocio compré 42 pristifios
O B Rocio compré 22 pristifios
O C Rocio compré 24 pristifios

O D Rocio compré 12 pristifios

23.- Andrés emplec 353 litros de agua lavando el vehiculo y Micaela utiliza 1 punto
447 para lavar el patio ;Cuantos litros de agua utilizaron entre los dos? *

O a0
QO 8800
O cooo
O bsoo



SECCION V NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION

24.- ;Qué entiendes por la operacion de la Multiplicacion? *

2  ,xe=18

5%”20 2
5x7=? ?
6x3= 18

8x8=64 y 2

O A Es la operacion en la cual se divide las cifras en partes iguales
O B Es el nimero de veces que se repite un nimero con la adicion
O C Es la operacion en las cuales se restan algunas cifras

(O DEs una suma de sumandos desiguales

25.- ;Cuéles son los términos de la multiplicacién? *

La Multiplicacién

Los términos de la multiplicacién son:

X3=6e=

[ —

o A Factores y el producto
o B Minuendo y sustraendo
o C Divisor y dividendo

QO Dsumaytotal

26.- Si multiplico 3 grupos por 4 fresas ;Cuél seria la respuesta? *

57

1 punto

1 punto



27.- Sisumo 7 veces 3 leones 3+3+3+3+3+3+3 el resultado es 21leones. 1 punto
(Esta operacion convertida en multiplicacion es? *

QO A3x7
QO 83x3
QO c7x3
Q b7x7

28.- Sisumo 9 veces 7 mariposas 7 +7 +7 +7 +7 +7 +7 + 7 + 7 mariposas 1 punto
el resultado es 63 mariposas ;Esta operacion convertida en multiplicacion
es?¥®

R 5%
ot e B
R 5%
. N 9!
R 5%
ot T 9

R 3%
ot N B
R 5%
e e %
o B
o N e

€

RS NER )
(Ex ?ﬁi e S

*

O A9x9
QO B7x9
QO co9x7
QO b7x7

29.- Si sumo 8 veces 8 helados 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 +8 + 8 helados el 1 punto
resultado es 64 helados ;Esta operacion convertida en multiplicacion es? *

58



30.-El resultado de la multiplicacion de 6 grupos por 5 carros seria. * 1 punto

B @B gpm
o ) || v @
o @)

0 | pa o
.

oo @
QO a30
Q 832
Q c3
Q bw7

31.- Sisumo 4 veces 2 naranjas 2 + 2 + 2 + 2 el resultado es 8 naranjas. 1 punto
(¢ Esta operacion convertida en multiplicacion es? *

Ve Ve
Ve Ve

Q A4xa
Q B2x4

Q cax2
Q psx2

32.-Si sumo 9 veces 9 corazones 9+9+9+9+9+9+9+9+9 el resultado es 81 1 punta
corazones. ;Esta operacion convertida en multiplicacion es? *

® % T | [ % ][O % <
Yl eVl e O
Ve vy Slive e
[T [ @ % <|[@® % <
V| WL e O
[ T [ @ @ T|@® ¥ <
VLU W L e O
veviievevsviNvyvCee s
O A9xe

QO Bo9xo9

QO csxs

QO psx1o
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33.-El resultado de la multiplicacion de 10 grupos por 6 carros seria. * 1 punto
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Anexo 3. Validacion del instrumento por juicio de expertos

EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Riobamba, 12 de junio del 2021

Docente evaluador

Se solicita muy comedidamente su colaboracidon en la evaluacion del Cuestionario adjunto 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 DEL INVESTIGADOR:

Investisadar

Lic_Alicia del Rociao Auauilla Guzman

Tema del Proyecto de

Gamificacién como estrategia de ensefianza-aprendizaje de tablas
de multiplicar en estudiantes de Basica

Programa de estudio

Maestria en Pedasogia mencidn Fducacidn Técnica v Tecnoldgica

Institucion

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador

Objetivo general de la

Determinar el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia
educativa en el proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de
multiplicar en estudiantes de 3er afio de EGB

Instrumento para la

Encuesta

Objetivo del Instrumento

Medir el estado actual de los conocimientos que poseen los estudiantes

de 3er Aiio de Educacidn Bdsicasobre las tablas de multiplicar

INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR:

Evaluador

Carlos Enrique Taco Padilla

Institucion Educativa ala que
pertenece

Universidad Estatal de Bolivar

Cargo

Docente
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Anos de experiencia en el cargo

Veinte

Grado Académico

Tercer nivel (

)

Cuarto nivel ( x )

Nivel o drea a la que pertenece
en la Institucion Educativa

Matematica
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TABLAS DE VALIDACION DE CONTENIDO

SECCION I: INFORMACION PERSONAL

1 2 3 4 5
Nien
Totalmen acuerdo ni
otalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en desacuerdo | .4 B acuerdo | de acuerdo
. . Los items guardan relacidn con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccién & y e X
. Los items tienen relacion légica y estén organizados
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia
SECCION II: PATRONES NUMERICOS
1 2 3 4 5
Nien
acuerdo ni
Totalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en desacuerdo | 4 " acuerdo | de acuerdo
. . Los items guardan relacidn con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratiay & X
. Los items tienen relacion légica y estan organizados de
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia
SECCION Ill: OPERACIONES FUNDAMENTALES
1 2 3 4 5
Nien
acuerdo ni
Totalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en desacuerdo | " acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratay & X
. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia glcay g X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia ) ) ) .
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION IV: RESOLUCION DE PROBLEMAS
| 1 2 3 4 5

Escaneado con CamScanner
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Nien
do ni
Totalmente acuer
En en De Totalmente
en
desacuerdo | q4ocociinedn acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacidn con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratiay & X
. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia . , . .
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION V: NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION
1 2 3 4 5
Nien
Totalmente acuerdo ni
En en De Totalmente
. L L. en
Indicadores Criterio de Evaluacion desacuerdo | qocociiarda acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratay & X
. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia ) ) ) .
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.

OBSERVACIONES:

Por medio del presente documento se certifica la revisién y analisis del contenido del
instrumento “Cuestionario de Tablas de multiplicar” para la recoleccion de datos, para
constancia de lo expuesto, firma:

C.1.06018305

24

EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Escaneado con CamScanner



Riobamba, 8 de juniodel 2021

Docente evaluador
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Se solicita muy comedidamente su colaboraciéon en la evaluacion del Cuestionario adjunto con
el fin de que sea revisado y analizado con base en cuatro indicadores: pertinencia, redaccidn,

coherenciay relevancia.

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

criterio y experiencia profesional.

INFORMACION GENERAL DEL INVESTIGADOR:

| Investisador

Lic. Alicia del Recio Auauilla Guzman

Tema del Proyecto de

Gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje de tablas
de multiplicar en estudiantes de Béasica

Prosrama de estudio

Maestria en Pedasasia mencidn Fducacidn Técnica v Tecnoldgica

Institucién

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador

Objetivo general de la

Determinar el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia
educativa en el proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de
multiplicar en estudiantes de 3er afio de EGB

Instrumento para la

Encuesta

Objetivo del Instrumento

Medir el estado actual de los conocimientos que poseen los estudiantes

de 3er Aflo de Educacidn Basicasobre las tablas de multiplicar

INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR:

Evaluador

Nelly Barreno

Institucién Educativa ala que
pertenece

Unidad Educativa “Riobamba

Cargo

Docente de Matematica

Aios de experiencia en el cargo

20 anos

Grado Académico

Tercer nivel ( x ) Cuartonivel ( )

Nivel o drea a la que pertenece
en la Institucion Educativa

Fisica y Matematica

Escaneado con CamScanner




TABLAS DE VALIDACION DE CONTENIDO
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SECCION I: INFORMACION PERSONAL

1 2 3 4 5
Nien
Totalmen acuerdo ni
otalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en
desacuerdo docaciiordn acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacidn con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccién & y e X
. Los items tienen relacion légica y estén organizados
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia
SECCION II: PATRONES NUMERICOS
1 2 3 4 5
Nien
acuerdo ni
Totalmente En en De Totalmente
dicadores Criterio de Evaluacion en
In desacuerdo | qocaciordo acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacidn con el objetivo del X
Pertinencia
.. La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratiay & X
. Los items tienen relacion légica y estan organizados de
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia
SECCION Ill: OPERACIONES FUNDAMENTALES
1 2 3 4 5
Nien
acuerdo ni
Totalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en
desacuerdo | qocociiarda acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia
., La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratiay & X
. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia gicay & X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia ) ) ) .
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION IV: RESOLUCION DE PROBLEMAS
1 2 3 4 5
Nien
Totalmente acuerdo ni
En en De Totalmente
. . L. en
Indicadores Criterio de Evaluacion desacuerdo | qocociiarden acuerdo de acuerdo
. . Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia
.. La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el
Redaccion gratay & X
. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia gicay g X
. Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia ) ) ) !
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION V: NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION
1 2 3 4 5
Nien
acuerdo ni
Totalmente En en De Totalmente
Indicadores Criterio de Evaluacion en
desacuerdo | qococioedo acuerdo de acuerdo
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. . Los items guardan relacidn con el objetivo del
Pertinencia
.. La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el

Redaccién & Y &

. Los items tienen relacién légica y estan organizados de
Coherencia gicay &

. Los items corresponden a los contenidos de la
Relevancia ) i ) .

asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.

OBSERVACIONES:

Por medio del presente documento se certifica la revisién y analisis del contenido del

instrumento “Cuestionario de Tablas de multiplicar” para la recoleccion de datos, para
constancia de lo expuesto, firma:

Cl1 0601873490
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EVALUACION DE INSTRUMENTO POR JUICIO DE EXPERTOS

Riobamba, 12 de junio del 2021

Docente evaluador

Se solicita muy comedidamente su colaboracién en la evaluacién del Cuestionario adjunto 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 DEL INVESTIGADOR:

Investigador

Lic. Alicia del Rocio Auquilla Guzman

Tema del Proyecto de
Investigacion

Gamificacion como estrategia de ensenanza-aprendizaje de tablas de
multiplicar en estudiantes de Basica

Programa de estudio

| Maestria en Pedagogia mencion Educacion Técnica y Tecnoldgica

Institucion

Pontificia Universid:ad Catdlica del Ecuador

Objetivo general de la
Investigacion

Determinar el nivel de eficiencia de la gamificacion como estrategia
educativa en el proceso de ensefnanza aprendizaje de las tablas de
multiplicar en estudiantes de 3er afio de EGB

Instrumento parala
recoleccion de datos

Encuesta

Objetivo del Instrumento

Medir el estado actual de los conocimientos que poseen los estudiantes
de 3er Ailo de Educacion Basica sobre las tablas de multiplicar
conforme al nivel educativo.

INFORMACION GENERAL DEL EVALUADOR:

Evaluador

Fausto Marcelo Hemdndez Alvarez

Institucién Educativa ala que
pertenece

Unidad Educativa Particular “La Salle”

Cargo

Docente

Afos de experiencia en el cargo

Veinte

Grado Académico

Tercernivel ( x ) Cuarto nivel( )

Nivel o drea a la que pertenece
en la Institucién Educativa

Matemadtica




TABLAS DE VALIDACION DE CONTENIDO

SECCION I: INFORMACION PERSONAL

1 2 3 4 5
i . Total Nien
Indicadores Criterio de Evaluacién otalmente En Seiierdoni De Totdimiente
€n desacuerdo en acuerdo | de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
Los items guardan relacidn con el objetivo del
X
Pertinencia instrumento.
La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el X
Redaccién instrumento son apropiadas.
Los items tienen relacidn l6gica y estan organizados
X
Coherencia de acuerdo con el temade la seccion.
. Los items corresponrden a los contenidos de la X
Relevancia asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION Il: PATRONES NUMERICOS
1 2 3 4 :5
: i Nien
Indicadores Criterio de Evaluacion Totalmente En acuerdo ni De Totalmente
d €n d desacuerdo en acuerdo de acuerdo
esaclierdo desacuerdo
" . Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia instrumento. o
5 La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el - X
Redaccion instrumento son apropiadas. -
. Los items tienen relacion légica y estan organizados de o X
Coherencia acuerdo con el tema de la seccién.
Rel . Los items corresponden a los contenidos de la X
£ievancia asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION I1l: OPERACIONES FUNDAMENTALES
1 2 3 4 5
Total te NFEn
Indicadores Criterio de Evaluacion e’:e" En acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo en acuerdo de acuerdo
desacuerdo
B o desacuerdo
5 Los items guardan relacion con el objetivo del - X
Pertinencia instrumento.
.. La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el X
Redaccion instrumento son apropiadas.
¢ Los items tienen relacién légica y estan organizados de "
Coherencia acuerdo con el tema de la seccion.
Los items corresponden a los contenidos de la X
Relevancia asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
SECCION IV: RESOLUCION DE PROBLEMAS i
1 2 3 4 5
Totalmente Wien
Indicadores Criterio de Evaluacién en En acuerdo ni De Totalmente
desacuerdo en acuerdo | deacuerdo
desacuerdo
desacuerdo
Los items guardan relacion con el objetivo del X
Pertinencia instrumento. ~ _
5 La sintaxis, ortografia y terminologia utilizadas en el - X
Redaccién instrumento son apropiadas. s B
Los items tienen relacién I6gica y estan organizados de . X
Coherencia acuerdo con el tema de la seccidn.
X

Relevancia

" | Los items corresponden a los contenidos de la

asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.

Escaneado con CamScanner




SECCION V: NOCIONES BASICAS DE LA MULTIPLICACION

1 2 3 4 5
4 : Totalmente Nien
Indicadores Criterio de Evaluacion En acuerdo ni De Totalmente
en desacuerdo en acuerdo | de acuerdo
desacuerdo
desacuerdo
Los items guardan relacién com el objetivo del
Pertinencia instrumenglo. ] :
l La sintaxis, ortografiay terminologfa utilizadas en el X
Ridaccldn instrumento son apropiadas.
ci Los items tienen relacién Iégica y estan organizados de X
oEerencia acuerdo con el tema de la seccién.
Rerevan da Los items corresponden a los contenidos de la X
asignatura conforme al Curriculo del nivel educativo.
OBSERVACIONES:

.

Por medio del presente documento se certifica la revisién y anlisis del contenido del instrumento “Cuestionario
de Tablas de multiplicar” para la recoleccién de datos, para constancia de lo expuesto, firma:

C.1.0601958937



