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RESUMEN

El trabajo de investigacion, titulado “La Gamificacion en el Aprendizaje de la Matematica en
Estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, tuvo
como objetivo determinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la
matematica, y a su vez establecer las estrategias metodoldgicas utilizadas por los docentes en
el aula, la aplicacion de herramientas digitales gamificadas y describir las ventajas que genera
la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas. EI marco tedrico fue
sustentado por Holguin et al., (2020), Salazar, (2023). Acosta et al. (2020). Encalada (2021), y
demas autores que contiene el trabajo investigativo. La metodologia de investigacion aplicada
fue la mixta, con enfoques cuantitativos y cualitativos, asi también, tiene un enfoque
experimental y descriptivo. Como técnicas en la recoleccion de datos se emplearon la encuesta
dirigida a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias y la entrevista dirigida a los docentes del
area de matematicas de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero. Por lo tanto, se concluye
que la aplicacién de la TICS en el desarrollo de las actividades de los docentes es
imprescindible, ya que se tiene el conocimiento de que es la gamificacion, pero por falta de
recursos tecnoldgicos no se aplican en las aulas, asi mismo, va de la mano la capacitacion
constante que requieren los docentes en el uso de aplicaciones y programas como Kahoot,
Educaplay, Wordwall o Geogebra, que tienen contenidos esenciales en la ensefianza de las
matematicas. La gamificacion transforma las clases monotonas en entornos participativos y
emocionantes lo que genera un ambiente armonioso y dinamico, motivando al estudiantes
aprender las matematicas de manera divertida a través del aprendizaje basado en juego
manifestado por , Cornella & Estebanell, ( 2020).

Palabras claves: Gamificacion, aprendizaje, matematicas, herramientas digitales.



ABSTRACT

The research work, titled “Gamification in the Learning of Mathematics in First Year BGU in
Sciences Students of the Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, aimed to determine the
incidence of gamification in the mathematics learning process, additionally, establish the
methodological strategies used by teachers in the classroom, the application of gamified digital
tools and describe the advantages generated by the application of gamification in mathematics
learning. The theoretical framework was supported by Holguin et al., (2020), Salazar, (2023).
Acosta et al. (2020). Encalada (2021), and other authors contained in the investigative work.
The research methodology applied was mixed, with quantitative and qualitative approaches, as
well as an experimental and descriptive approach. As data collection techniques, a survey
directed for first-year high school students in science and an interview for teachers in the
mathematics area of the Unidad Educativa Luis Fernando Vivero. Therefore, it is concluded
that the application of ICT in the development of teachers' activities is essential, since there is
knowledge of what gamification is, but due to lack of technological resources they are not
applied in the classrooms, thus Likewise, the constant training required by teachers in the use
of applications and programs such as Kahoot, Educaplay, Wordwall or Geogebra, which have
essential content in the teaching of mathematics, goes hand in hand. Gamification transforms
monotonous classes into participatory and exciting environments, which generates a
harmonious and dynamic environment, motivating students to learn mathematics in a fun way

through game-based learning as estated by Cornella & Estebanell, (2020).

Keywords: Gamification, learning, mathematics, digital tolos



INTRODUCCION

La educacion en los ultimos afios ha sufrido un cambio sustancial en el proceso
educativo, a partir de la pandemia del COVID 19 se hizo notoria la gran brecha tecnoldgica que
existe dentro de las instituciones, tal como lo manifiesta la Organizacion de Naciones Unidas
"Para que nadie se quede atras, todo el mundo deberia estar conectado. Sin embargo, la mitad
de la poblacion mundial, es decir unos 3.700 millones de personas, no utiliza Internet”,
Naciones Unidas.(2021). Siendo notorio que, tanto docentes como estudiantes mostraron un
bajo nivel de conocimientos en herramientas tecnoldgicas que permiten el desarrollo de un

aprendizaje diferenciado entre lo presencial y lo virtual.

El Instituto de Estadisticas y Censo, (2022), menciona que, la mayoria de los hogares
del Ecuador tienen acceso a internet, sean estos fijos 0 maviles, sin embargo no se le da el uso
correcto a estas herramientas tecnoldgicas, la mayor parte de los nifios a partir de los 5 afios

maneja un dispositivo mavil con total facilidad e ingresa a ver sus videos y juegos preferidos.

En el Ecuador segun estudio realizado por Pinargote et al., (2022), los jovenes tienden
a usar dispositivos inalambricos y se vuelven adictos mas facilmente al internet o a los juegos
en linea para obtener recompensas instantaneas. En la actualidad los adolescentes no comparten
el tipo de ensefianza que se emplearon con sus padres, el cual se basaba en la aplicacion del
modelo tradicional en donde los resultados eran exigentes, ya que quien tenia la autoridad era
el maestro, aplicando metodologia de ensefianzas rigidas y en donde el estudiante era solo el

receptor de la informacion y almacenaba de forma pasiva los conocimientos.

Los sistemas de aprendizajes se han adaptado al tiempo y son relativamente cambiantes
por lo cual, la gamificacién aparece como una de las estrategias de ensefianza y aprendizaje a
través del disefio de juegos para aprender de una manera interactiva y divertida, permitiendo al

estudiante el desarrollo cognitivo, reflexivo y la toma de decisiones en su proceso escolar.



SITUACION PROBLEMATICA

En el desarrollo del aprendizaje y ensefianza de la matematica por décadas se ha
utilizado el método tradicionalista, el cual consiste en que el maestro es el protagonista y el
estudiante es el receptor sin opcion a desarrollar sus habilidades y destrezas, mas ain en la

materia de matematica en donde los procesos son algoritmicos y lineales.

Actualmente en nuestro pais rige el curriculum priorizado elaborado en el 2016, el
mismo que ha sufrido diferentes cambios de acuerdo al contexto nacional en que nos
desenvolvemos, pero mantiene su esencia caracterizada por ser un modelo constructivista, es
decir que los alumnos deben de salir del colegio con criterio reflexivo, con pleno desarrollo de

sus habilidades, destrezas y capacitados para resolver problemas relacionado a su entorno.

Sin embargo, en nuestro pais la pandemia del COVID 19, puso en evidencia la brecha
tecnoldgica que existe, en donde la mayor parte de los ecuatorianos tienen acceso a internet,
pero no ha desarrollado sus habilidades para el buen uso y aprovechamiento de estas
herramientas tecnoldgicas, indispensables para el siglo XXI. Por lo tanto, el avance tecnolégico
estd pasando factura a educadores y estudiantes, los docentes no reciben capacitaciones
constantes de recursos tecnoldgicos que se pueden utilizar para el desarrollo de habilidades y

destrezas de los estudiantes para la ensefianza de las matematicas.

Por lo tanto, es necesario replantear nuevas estrategias de aprendizaje y ensefianza en la
Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, de la parroquia Posorja, perteneciente al Canton
Guayaquil, por existir la problematica del bajo rendimiento académico en la asignatura de
matematicas, con indicadores nada favorables, y con un nivel deficiente en el desarrollo de

destrezas y habilidades para resolver problemas del entorno.



FORMULACION DEL PROBLEMA

Con base a lo antes mencionado, se formula la interrogante investigativa de:

¢Como incide la gamificacion en el aprendizaje de la matematica en estudiantes de Primer Afio
BGU Ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero de la Parroquia Posorja, del canton

Guayaquil?

JUSTIFICACION TEORICA

La investigacion de campo que se llevara a cabo en la Unidad Educativa Luis Fernando
Vivero, es importante, por el analisis en las aulas sobre la formacidén académica que estan

recibiendo los estudiantes en la asignatura de matematicas.

En el desarrollo de los aprendizajes esta la motivacion y, es asi como menciona Schunk,
(2012) , “la mayoria de los procesos motivacionales tienen componentes cognoscitivos. La
autoeficacia es la percepcion de las capacidades para aprender o realizar conductas a niveles
designados, y las recompensas son componentes clave de las teorias del condicionamiento, la
competencia puede mantener la motivacién cuando se aplica de manera contingente al

desempefio competente al progreso del aprendizaje”. Pg.59.

De la misma manera la investigacion se fundamenta en el aprendizaje basado en juego
y Cornella & Estebanell, (2020), indica que este método tiene como objetivo primordial la
utilizacion de juegos como vehiculo para el aprendizaje, por lo tanto el docente hace reflexién

de como se lleva a cabo el juego y que destrezas desea que aprendan los estudiantes.



JUSTIFICACION PRACTICA

En la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero los estudiantes en la asignatura de
matematicas tienen un promedio bajo de aprendizaje y desarrollo de sus destrezas y habilidades,
generando un promedio de 7.40 entre todos los estudiantes de primer afio bachillerato en el
periodo lectivo 2023-2024, con indagacion previa, los motivos que con mas frecuencia se
menciona por parte de los estudiantes es que no les llama la atencion las clases, no comprenden

la explicacion del profesor, son aburridas o deficiente dinamismo en las aulas.

Es alli donde nace la propuesta de aplicar la gamificacion en las matematicas para
fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en la Unidad Educativa, ya que la educacién y las
metodologias de aprendizaje estan en constante innovacion, por lo que los educadores deben de

adaptar nuevos métodos y estrategias de ensefianza aplicando herramientas tecnoldgicas.

La propuesta de investigacion manifiesta y evidencia las ventajas que tienen los
docentes y estudiantes que implementan la gamificacion en el desarrollo de sus destrezas y
habilidades, y a través del juego se establecen metas, recompensas y toma de decisiones en la
resolucion de problemas, motivando el aprendizaje de la matematica y generando auto

eficiencia y emociones positivas en el fortalecimiento de sus conocimientos.

OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la matematica en

los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.
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Objetivos especificos

e Establecer las estrategias metodoldgicas utilizadas por los docentes en la ensefianza de la
matema@tica en el aula de clase.

e Aplicar herramientas digitales como estrategia en la ensefianza de la matematica con
gamificacion.

e Describir las ventajas que genera la aplicacion de la gamificacion en el aprendizaje de la

matematica y sus resultados en el proceso de ensefianza.

HIPOTESIS

La implementacién de gamificacion a través de herramientas digitales en el aprendizaje
de la matematica mejora el rendimiento académico y motiva a los estudiantes de primer afio

BGU ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.

PLANTEAMIENTO HIPOTETICO

Cuando se ha implementado la gamificacion en otros contextos educativos se cree que

puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Por lo tanto, con la aplicacion del método de gamificacion en el aprendizaje de la
matematica se obtendra un aumento significativo en el rendimiento académico, la motivacion
hacia la asignatura, y la participacion activa en comparacion con otros compafieros que no
reciben el aprendizaje mediante la gamificacion, crea un ambiente placentero en los estudiantes
al aprender jugando de manera digital, desarrolla destrezas y habilidades para la toma de

decisiones.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES METODOLOGIA
Objetivo general
Variable *Mantiene los procesos
Determinar la incidencia de la independiente | establecidos en el juego.
gamificacion en el proceso de * Existe relacion entre
aprendizaje de la matematica en Elementos y | estudiantes y docentes.
estudiantes de primer afio BGU técnicas de la|* Recompensa por
ciencias de la Unidad Educativa gamificacion objetivos.
éCémo incide la | LUis Fernando Vivero. * Grado de motivacion
gamificacion en el La aplicacion de los del _ estudiante. | Método inductivo.
aprendizaje de la| . - elementos de * Preferencias de juegos
matemitica en | Obietivos especificos gamificacion en el | Variables digitales o  fisicos. | Método experimental
: . aprendizaje de la|dependientes * Comportamiento de
estudiantes de . . . . ,

. = Establecer  las  estrategias | matemética mejora el las emociones de los | Método de
Primer Aho BGU L - . . ] .,
Ciencias  de  la metodologicas utlllZENidaS por los rendlmlgnto . Rend,lm_lento estudiantes. Observacion

. . docentes en la ensefianza de la | académico y motiva a | académico en
Unidad  Educatival  \o0mztica en el aula de clase. | los  estudiantes  de | matematica. * Capacidad de resolver | Método Cuantitativo
Luis Fernando primer afio BGU problemas matematicos |y
Vivero de  lal, Apjicar herramientas digitales | ciencias de la Unidad | Motivacion de Conjunto de nlimeros
Parroquia  Posorja, como estrategia en la ensefianza | Educativa Luis | intrinseca  por | reales, ecuaciones | Cualitativo
del canton de la  matematica  con|Fernando Vivero. aprender lineales,  operaciones
Guayaquil? gamificacion. matematicas. algebraicas, perimetro y

areas de figuras
e Describir las ventajas que Participacion geomeétricas.
genera la aplicacion de la activa en el
gamificacion en el aprendizaje proceso de|*  Aplicacion  de

de las matematicas y sus
resultados en el proceso de
ensefianza.

aprendizaje  de

matematicas.

contenidos matematicos
en la vida cotidiana.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA.

Definicion 3 Técnicas Unidad
Variables Dimensiones Indicadores Items e de
conceptual
P instrumentos Estudio
*Mantiene los 1.- ¢Has realizado actividades escolares mediante
procesos juegos ludicos de forma presencial?
establecidos en el 2.- ¢Has utilizado herramientas digitales (Tablet,
* Mecanica juego. celular, Laptop o PC) para realizar tareas de
* Existe relacion matematicas?
entre estudiantes y 3.- ¢Has jugado con aplicaciones o programas en linea
. La gamificacion, es un docentes. para aprender matematicas?
Variable mecanismo de ensefianza * Recompensapor | 4.- ;Cree usted que si el profesor aplica juegos
Independiente basado en los juegos que objetivos. digitales en las clases de matematicas mejora el nivel
despierta interés en los * Dinamica * Grado de de apl’endizaje?
L estudiantes y promueve su motivacion del 5.- ¢Aprender las matematicas a través de juegos
La Gamificacion aprendizaje (Kaap,2012) estudiante. digitales es motivante para usted?
- -
. Prefergm_:las de 6.- ¢ Qué emocion experimentas cuando utilizas juegos Entrevistas
juegos digitales o . - .
fisicos digitales y ganas una partida aprendiendo
* Estética " ' . matematicas? Docentes
Comportamiento ) fi 10S i I
de las emociones de 7.- (Como prefieres que sean los juegos a momento
- que el profesor imparte las clases de matematicas? y
los estudiantes.
Segun la UNESCO * Capacidad de 8.- ¢Cree usted que si implementa clases con Estudiantes
(2022)"El aprendizaje va *Rendimi resolver problemas | gamificacion mejora su rendimiento académico?
més alla de la capacidad de | o\ imiento matematicos de Encuestas

Variable dependiente

Aprendizaje de la
matematica.

leer, escribir o realizar
operaciones aritméticas
sencillas e incluye todo un
conjunto de competencias
necesarias para los distintos
fines y coyunturas vitales de
nifios, jovenes y adultos.
Para mejorar la experiencia y
los resultados del
aprendizaje, es importante
comprender qué, cuando,
dénde y como aprenden las
personas”.

académico en
matematicas.

*Motivacion
intrinseca por
aprender
matematicas.

* Participacion
activa en el proceso
de aprendizaje de
matematicas.

Conjunto de
ndmeros reales,
ecuaciones lineales,
operaciones
algebraicas,
perimetroy areas de
figuras geométricas.

* Aplicacion de
contenidos
matematicos en la
vida cotidiana.

9.- ;Con el aprendizaje mediante la aplicacion de la
gamificacion participaria usted activamente en clases?

10.- ¢ Cree usted que mediante los juegos y plataformas
digitales utilizadas en la gamificacion resolveria
problemas algebraicos aplicados en la vida cotidiana?




CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1.- Investigacion previa.

La propuesta de investigacion se basa en fundamentos de diferentes estudios cientificos,
tedricos y practicos de como incide la implementacién de la gamificacion en el desarrollo del
aprendizaje de la matematica de los estudiantes, es asi que la investigacion contiene

definiciones conceptuales coherentes a la problematica planteada.

Segun Holguin et al., (2020). En su trabajo investigativo determina que la técnica de
gamificacion que esta disefiada con videojuegos genera un entorno en donde los estudiantes

desarrollan experiencias educativas y de aprendizaje.

La implementacion de nuevas estrategias aplicadas en clases deben de generar
motivacion, orientacién e informacion a los estudiantes en el momento de realizar el aprendizaje

de las matemaéticas Salazar, (2023).

En investigacion realizada por Acosta et al. (2020). Menciona, estas herramientas se
utilizan con frecuencia en el &mbito educativos ya que la gamificacion aumenta la motivacion,
genera compromiso y participacion, permitiendo que las clases en el aula sean mas motivantes

y estimulantes para los estudiantes, Ortiz-Colon et al. (2018).

Encalada (2021). Indica que “al igual que la lectura y la escritura, la matematica es
fundamental en la educacion elemental, por lo que es importante conocer las dificultades de
aprendizaje existentes en los alumnos al momento de comprender matematicas” Orrantia

(2006).
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El desarrollo de nuevos modelos de aprendizaje e investigaciones determinan que los
efectos en la aplicacion de gamificacion en el aprendizaje de las matematicas son positivos ya
que tienen los atributos de reforzar conocimientos, verificar la comprension de actividades,
resolver problemas, crear destrezas y habilidades, mejoran el calculo mental Holguin et al.
(2020).

1.2. Fundamentacion tedrica

La propuesta de investigacion de la gamificacion en el aprendizaje de la matematica se
centra en los fundamentos que permiten cambios significativos en el aprendizaje, debido a la
transformacion constante de la tecnologia de la informacion en un mundo globalizado. Es
fundamental la exploracion de enfoques y teorias que permitan comprender la importancia del
desarrollo de nuevos métodos y estrategias de ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, se procede
al andlisis critico de las definiciones, modelos y conclusiones de los siguientes apartados que

sustentan esta investigacion.

1.2.1. Gamificacion

La gamificacion tiene su origen hace 22 afios, por el desarrollador de juego Pelling,
quien indica que el interés en aplicar conceptos de juego a las interfaces de usuario de las
aplicaciones que creaba para hacer las transacciones electronicas mas agradables y rapidas
Pelling (2011).

En el estudio realizado por Cornella & Estebanell (2020) menciona que la gamificacion
consiste en el uso de elementos del juego y técnicas, que motivan al jugador a tener un
comportamiento determinado y a la vez aprenda durante el proceso del juego. Por lo
consiguiente, entre el aprendizaje basado en juegos y gamificar su diferencia esta determinada

por la construccion del escenario, en donde los participantes son los verdaderos protagonistas
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y cada logro de un reto han utilizado recursos o elementos del juego, teniendo una experiencia

placentera.

1.2.1.1. Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion pueden ayudar a generar la atencion de los estudiantes,
motivar las habilidades sensoriales y cognitivas, generando aprendizaje significativo a través
de la experiencia del juego. La gamificacion contiene tres elementos importantes en el

desarrollo del juego, y estos son: las mecanicas, dinamicas y estética.

Las mecanicas segun manifiesta Cornella & Estebanell (2020), son las reglas basicas
del juego, aquellas que determinan como se desarrollara el juego y deben de ser respetadas y
aceptadas, como por ejemplo, la acumulacién de puntos o insignias, los diferentes niveles de
avances del juego, las combinaciones de acciones y movimientos, la creacion de retos y

recompensas.

También Acosta et al. (2020), nos indica que las mecénicas aplicadas a la gamificacion

son:

Cooperacion: trabajar en equipo para lograr metas en coman.

Competicidn: participacion individual o grupal, uno de los jugadores debe ganar.
Turnos: es la orden de participacion de los jugadores.

Coleccidn: recoleccidn de distintos premios por cada partida ganada.

Prueba y error: son las oportunidades que tiene el jugador de entrar una y otra vez
al juego.

Suerte: eleccidn al azar, causando errores y aciertos en cada jugada.
Construccidn: creacion de ciudades, calles, paisajes como elementos del juego.
Recompensas: son las insignias, medallas, estrellas u otros premios que recibe el

usuario al ganar o finalizar un juego.
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Desafios: son los niveles que implican concentracion, estrategias y habilidades de

los participantes.

Las dindmicas son las acciones que parten de la estructura del juego o la mecanica, y
mide el comportamiento del jugador mientras esta dentro del juego, en estas dindmicas tenemos:
elecciones de alternativas para avanzar en el juego, adquisicion de objetos para fortalecer al

jugador, eleccién del campo donde se le hace mas facil continuar, crear equipos, etc.

Las dindmicas crean experiencias gamificadas enfocadas hacia el aprendizaje como la
narrativa que favorece a la inmersion en el juego, y la retroalimentacion debe proporcionar

razones para explicar tanto las respuestas correctas como las incorrectas Acosta et al. (2020).

A continuacidn, se detallan las siguientes dinamicas:

Narrativa: proporciona a los participantes la idea o el contexto general del juego.
Relaciones sociales: es la interaccidn social que existe entre los participantes.
Emociones: son los sentimientos de los jugadores al estar dentro de una partida de
juego.

Progresion: es el avance de los participantes en el juego.

Retroalimentacion: es la reaccién del jugador cuando no supera un nivel y analiza los
posibles errores y mejora su participacién en cada juego.

Restricciones: son las limitaciones que se encuentran en el juego, ejemplo; la cantidad

méaxima de las recompensas y niveles.

La estética hace referencia a la creacidn de los avatares, el paisaje o entorno del juego,
la masica en cada nivel del juego, Cornella & Estebanell (2020) menciona que el juego se
vuelve inmersivo cuando el jugador observa el contenido y le llama la atencion por el entorno

que presenta.
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Grafico 1 Elementos de Gamificacion

MARIO -
000000 MECANICA

son las reglas del juego:
Acumulacion de puntos.
Niveles de avances
Con_!bmacnones de
acciones.
Retos.
Recompensas.

DINAMICAS - ESTETICA

Son las acciones generadas Es todo lo que percibe el

por las mecanicas del juego. jugador al momento de
Elecciones de ingresar al juego.
alternativas. « Tipo de musica.
Compra de objetos. « Paisaje del juego.

Creacion de equipos. * Creacion de avatares.

Eleccion del campo del ‘

Fuente: Elaboracion propia

1.2.1.2. Clasificacion de la Gamificacion.

La gamificacion como estrategia de aprendizaje puede ser aplicada en distintos &ambitos
de la vida cotidiana, siendo una de las estrategias utilizadas en empresas publicas y privadas, y
en el contexto educativo, por lo que Guerrero (2022), en su trabajo investigativo y acogiendo
el estudio Werbach & Hunter, quienes indican que existen la gamificacion interna, gamificacién

externa y cambio de comportamiento.

Gamificacion interna, tiene como objetivo que los empleados sean mas productivos e
incrementen su rendimiento, Werbach & Hunter (2023). Puesto que la rentabilidad y
prosperidad de una empresa estd en funcién del desempefio de sus trabajadores, y las
herramientas que se empleen de forma gamificada dara como resultado un empleado motivado

gracias a la recompensa que se obtenga por generar buenos resultados.
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Gamificacion externa en el &mbito empresarial se especializa en los clientes o usuarios
de las instituciones, y como se destaca en el siguiente enunciado que genera mas compromiso,
reconocimiento del producto, fidelidad del cliente e incremento de ingresos. Werbach & Hunter
(2023). Lo que manifiesta una mayor exigencia en objetivos de marketing que motiven al cliente
a consumir un producto o recibir un servicio, esto va a generar motivacion, emociones y

compromiso del cliente hacia la empresa o institucion que la aplica.

Gamificacion en el cambio de comportamiento, en el contexto educativo es aplicada
para generar cambios y habitos en la personas, y redisefiar su estilo de aprendizaje y lograr

resultados 6ptimos mientras disfruta Oriol (2015).

La gamificacion actualmente se implementa en diversos contextos, y méas aun en una
globalizacion digital con acceso a diversas herramientas que permiten estar inmersos en
simuladores, juegos y estrategias utilizadas para obtener mejoras en los procesos y hacer
retroalimentacion, y es Oriol, (2015) quien hace su aporte clasificando los siguientes sistemas

gamificados.

Graéfico 2 Clasificacion de gamificaciones

Tipo de industria Mecanicas de juegos Sistema de puntos

" Avatares = Sin puntos
= Consumdo : E:g;ﬂi * Clases / especializacion: = Puntos de
! Epuacn + Tablones de clasificacén | * P80 95 VAo hocis freas | proerience
= Goblerno . Progreso v * Miveles de dificultad reembolsables
= Saludao . Reotgas * Luchas contra malos del final = Puntos de
= Bienes especiales » Competicitn « Suerte S oportunidades: elementd habilidad
= Deportes pe : de oportunidad o aleatorios apar] = Puntos de karma
= [nvestigacion = Colaboracion sistema = Puntos de
= Narrativa reputacian
= Limite de tiempo P
= REcompensas
Resultados deseados Coste a los usuarios Componentes gamificados Objetivo

= Gamificacion interma
* Gamif. Externa

* Sitio web

= Cambio de = Gratuito * Aplicacion mavil * Gamificacion del
comportamiento * Pago (una sola vez) | = Aplicacion de escritorio empleadn
= Pago (basado en suscripcidn « Procesos: algunos tipos de proces) « Gamificacién del
* Pago de la empresa elementos de gamificacion clisnte
* Suscripciones Premium anadidos. = Gamificacidn de |
E::gr;intes de disponibles * Rutinas de usuario: una parte de comunidad
* Microtransacciones gamificacion asociada a una rutinl « Gamificacién
disponibles, pagar por concreta del wsuario. personal
* g‘f‘ . elementas concretos dentr| « Componentes hardware: necesari
* Upcilona del sistema.
- Requerido alguna pieza concreta

ToLE- T Sl - - -

Fuente: Oriol Borras Gené (2015). Fundamentos de 'Ia_gjérh_ificacién.
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1.2.1.3. Importancia de la Gamificacion en el Contexto Educativo.

La gamificacion en el &mbito educativo. esta conectada con el desarrollo cognitivo de
los nifios y adolescentes por estar inmersos en los juegos proporcionados por los diferentes
dispositivos moviles que en la actualidad ocupan la mayor parte de la generacién Alfa. Por lo
que nos indica Cornella & Estebanell (2020), en su estudio cientifico que el filésofo Platon
recomendaba que para aprender las matematicas debian de utilizar manzanas y estos tres afios
maés tardes serian constructores de sus propios conocimientos asi también en los tiempos
contemporaneos John Dewey indicaba que el juego como preparacion, es una actividad
inconsciente que ayuda al individuo a desarrollarse mentalmente y socialmente, y en la teoria
de Montessori el juego como aprendizaje sensorial es el uso de herramientas de uso cotidiano,
los nifios aprenden a su propio ritmo y el docente colabora indicandoles como se debe jugar.

En cambio, Piaget indicaba que el juego como desarrollo intelectual, se da a través de
la conducta y esta se queda dentro de la retentiva toda la vida, incluso cuando ya se es un
adulto. En la diversidad de criterios cientificos la gamificacion en el contexto educativo es
una metodologia que aplican docentes en el desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje
en todas las areas y asignaturas desde el nivel de preparatoria hasta el bachillerato, teniendo
en cuenta que la gamificacién genera motivacion e interés a los estudiantes en aprender los

contenidos académicos.

1.2.1.4. Gamificacion en estudiantes de Bachillerato.

La gamificacion es una estrategia de ensefianza, que aplicada en el contexto de
estudiantes de bachillerato es oportuna y significante, por ofrecer diversidad, dindmica y
motivacidn a estudiantes que ya vienen aprendiendo las matematicas de forma tradicionalista,
conductista y que al incorporar juegos a las clases fomenta un ambiente de aprendizaje mas
activo y participativo. Asi como se indica que “la ensefianza en el nivel de bachillerato ha sido
un desafio persistente en el ambito educativo, con una tendencia global hacia la falta de interés
y motivacion por parte de los estudiantes” Zambrano (2024).
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En la implementacion de la gamificacion en estudiantes de primer afio bachillerato se
han obtenido excelentes resultados y eso también lo indica Zambrano (2024), al culminar su
articulo investigativo mencionando que la gamificacion generd participacion activa, no solo se
estimul6 y motivo a los estudiantes, sino que cre6 un cambio positivo en el desarrollo de las

clases.

Lo que implica que es viable y oportuna la implementacion de esta estrategia en los
estudiantes de primer afio BGU ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, para
determinar el grado de motivacion, interés y mejorar sus procesos de aprendizaje en las

matematicas.

1.2.1.5. Gamificacion en el proceso del aprendizaje.

El estudiante con la gamificacién es el mas beneficiado en el aprendizaje, ya que el
docente debe conocer cudl es su interés, y con esa base preparar sus clases. Sin embargo, se
necesita ser flexible en la gamificacion porque se busca que el alumno genere conocimiento
significativo y que el docente sea el guia del aprendizaje, por lo tanto, el motivar a los alumnos
con dar puntos en el aula de clase no genera esa chispa de emocidn, tanto como genera un juego,
en donde puede ganar miles de puntos por una excelente participacion en la partida, mejorando

su autoestima y con ganas de seguir jugando y aprendiendo.

En la actualidad muchos educadores a pesar de contar con herramientas tecnolégicas no
disponen del conocimiento y aplicacion de la metodologia de gamificacion en el desarrollo del
ensefianza — aprendizaje, de tal manera es imperiosa la necesidad de una capacitacion
permanente de estas herramientas que mejoran el ambiente y entorno de aprendizaje de los
estudiantes, siendo innovadores y creadores de contenidos multimedia que cumplan con lo
indicado en el curriculum del ministerio de educacién generando cambios significativos que
favorezcan a los educandos a través de los mecanismos del juego y la inmersion en un mundo

de diversion a través del desarrollo de sus habilidades cognitivas y sensoriales.



1.2.2. El aprendizaje de las matematicas.

Las matemaéticas es una de las principales ciencias en donde el método para resolver

los ejercicios es mas importante que el contenido o teoria, y como expresa:

“En las matematicas se debe insistir mas en el desarrollo de los pensamientos
propios que en la mera transferencia de contenidos, debido a que en este mundo
que es muy cambiante, es mucho maés valioso desarrollar procesos de razonamiento
atiles, que memorizar una serie de conceptos que muy rapido se olvidan” Blandon,
(2019).

Las matemaéticas es la materia con mas relevancia en el contexto educativo, la mayor
parte del curriculum estd dedicada al aprendizaje de las matematicas, sin embargo, es muy
dificil asimilar conocimiento por parte de los estudiantes al no sentirse motivados por aprender

y terminan huyendo y teniendo pavor a las matematicas.

1.2.2.1. La Matematica en el Curriculo de Bachillerato.

El curriculo es un documento que orienta al docente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, alli se establece contenidos que permiten desarrollar habilidades y actitudes a los

estudiantes en cada etapa o subnivel educativo.

El Ministerio de Educacion (2021). nos indica para el desarrollo de las actividades
escolares se debe de acoger al curriculo priorizado con énfasis en competencia
comunicacionales, digitales, matematicas y socioemocionales, en donde constan destrezas con
criterios de desempefios que deben de alcanzar los estudiantes y las habilidades que desarrollen
en el proceso de aprendizaje. Mientras que los indicadores de evaluacion pertenecen a los

parametros de logros alcanzados por los alumnos en el proceso educativo.
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La aplicacion de este curriculo tiene como prioridad el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matemaéticas, basados en el modelo constructivista que antepone el desarrollo
cognitivo y las habilidades de los estudiante como ser humano dentro de un entorno social, en
el contexto curricular las matematicas permiten utilizar y relacionar los nimeros, operaciones
basicas, simbolos figuras acompafiado con el razonamiento l6gico, que permitira al estudiante

resolver problemas, tomar decisiones y desarrollar el pensamiento critico.

El curriculo priorizado con énfasis en competencia en las matematicas busca fortalecer
el razonamiento légico, argumentado, expresado y comunicado para dar respuestas a los
problemas en diferente contexto de la vida cotidiana. Ministerio de Educacion, (2021). Lo que
permite al estudiante de bachillerato fomentar valores éticos, y el fortalecimiento de un nuevo

pensamiento sociocultural y empatia con los demas.

El estudiante de primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Luis Fernando
Vivero con la implementacién de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas tiene la
capacidad de pensar, razonar, comunicar y tomar decisiones oportunas en los procesos de
aprendizaje de razonamiento Idgico de una forma efectiva y significativa al estar inmerso en el
mundo de los juegos con conocimiento cientificos y ejercicios matematicos elaborados para

una mejor conceptualizacion y desarrollo de problemas matematicos.

Con base a lo antes mencionado se pone en manifiesto los siguientes enfoques tedricos
de aprendizajes que nos ayudaran a comprender ain mas la importancia de que estrategias
metodoldgicas se puede utilizar para ensefiar las matematicas desde una nueva perspectiva que

promueva el aprendizaje significativo.

1.2.2.2. Enfoques tedricos del aprendizaje de las matematicas.

Los enfoques tedricos para el aprendizaje de las matematicas estdn basados en la

busqueda de la comprension de como los estudiantes adquieren nuevos conocimientos y
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desarrollan sus habilidades para resolver ejercicios matematicos.

El enfoque constructivista nos menciona la importancia de la construccion de sus
propios conocimientos, asi también el enfoque cognitivista quien desarrolla y examina los
procesos mentales en la resolucion de ejercicios con razonamiento l6gicos, abstracto y su

transformacion de la informacién en su desarrollo de sus habilidades.

El enfoque del conectivismo tiene como fin determinar los nuevos modelos de
aprendizaje a través de la tecnologia y su implementacion en esta generacién Alfa, que permiten

mejorar las ensefianzas en el aprendizaje de las matematicas de una forma colaborativa.

1.2.2.3 Enfoque constructivista.

El constructivismo desde la perspectiva psicologica sostiene que las personas forman y
construyen sus propios conocimientos, no propone que existan principios de aprendizajes que
se pongan a prueba y se tengan que descubrir, sino mas bien cada individuo crean sus propios
aprendizajes Schunk, (2012).

El aporte constructivista en la gamificacion esta dado en que los estudiantes construyen
activamente su propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la participacion
en actividades significativas y motivadoras y en el &mbito educativo, se busca crear entornos
de aprendizaje que fomenten la exploracidn, la experimentacién y la colaboracion a través de
elementos ladicos y de juego. Algunos modelos de aprendizajes pueden influir en este enfoque

como:

Aprendizaje basado en problemas. - El aprendizaje basado en problemas es un método
que involucra a los estudiantes y ayuda a motivarlos, en cuanto los alumnos trabajan en grupos
también pueden mejorar sus habilidades de trabajo cooperativo, se requiere que el estudiante

piense de forma creativa y manejen conocimientos de formas unica. Schunk, (2012).
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Y en el ambito de la gamificacion al utilizar juegos y actividades ludicas con los
estudiantes, y que ellos creen desafios o problemas que requieran la aplicacion de

conocimientos previos puedan generar soluciones a los problemas de la vida cotidiana.

Aprendizaje basado en juegos. - Este método tiene como finalidad aprender a través
del uso de los juegos, convirtiéndose en un medio indispensable para el aprendizaje o
determinar conceptualizaciones en una actividad did&ctica, en el transcurso del juego sea esto
al inicio o al final el docente debe analizar el entorno que genera el juego y si cumple con los

objetivos planteados, Cornella & Estebanell, ( 2020).

Asi también Kaap, (2012), manifiesta que los juegos estan compuesto por retos
abstractos, reglas, interacciones y retroalimentacion, que forman un sistema que genera
resultados cuantificables y provoca un cambio emocional en los jugadores, lo que indica la
importancia de incorporar elementos de juego en los procesos educativos que fomenten la
colaboracion entre los estudiantes, como trabajos grupales, competencias o desafios en equipo

estudiantiles, que incentiven a la discusién, a la lluvia de ideas para alcanzar objetivos comunes.

Constructivismo genético.- En el proceso investigativo destaca el constructivismo
genético de Jean Piaget, con la teoria del desarrollo del nifio, y Ramirez, (2018) menciona que
las inteligencias se despliegan en el momento que el ser humano llega a la madurez mental,
donde la edad y en entorno estimula su interaccion con el ambiente. Es ahi donde entra el
proceso de la generacién de estimulos y la edad que tienen los estudiantes del primer afio de
bachillerato, donde el cambio de nifio a adolescente y el medio en que se desenvuelve requiere

de mucha atencion para implementar estrategias de ensefianza.

Al integrar el enfoque constructivista en la gamificacion, no solo se busca motivar a los
estudiantes y aumentar su compromiso con el aprendizaje, sino también promover una

comprension profunda y significativa de los conceptos y habilidades ensefiados, ya que los
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estudiantes son activos participantes en la construccion de su propio conocimiento a traves de

la experiencia y la interaccion con el entorno de aprendizaje gamificado.

1.2.2.4. Enfoque cognitivo.

El enfoque cognitivista se basa en lo mencionado por Florez, (2005) La capacidad actual
de aprendizaje de un individuo estd dada por el contenido cognitivo que tiene el ser humano,
sus caracteristicas y sus conceptos basados en el presente, ademas de esquemas que permiten
potenciar nuevos proceso de aprendizaje, asimilar y procesar de forma integral, con precision,

claridad y eficacia.

Esta teoria se centra en el procesamiento interno de la informacion por parte de los
individuos y la investigacion realizada por Rengel, (2023). La asimilacion y el proceso de
informacién mediante herramientas digitales promueve el cognitivismo, la predileccién de
utilitarios y plataformas digitales en linea envuelve al individuo por la eficiente comprension y
organizacion de contenidos, la importancia de la cognicion en el procesamiento de recursos y
de la toma de decisiones en el acceso y utilizacion de las tecnologias mejoran el aprendizaje en

el contexto educativo.

El cognitivismo y la gamificacion es el desarrollo de la informacion o elementos que
contienen los juegos en el proceso cognitivo de los estudiantes, como: la atencion, la memoria,
el pensamiento critico y la solucion de problemas de la vida cotidiana. Si se combinan los
principios y la cognitividad con la gamificacion se logrard mejorar la participacion, el

aprendizaje y la motivacion de los estudiantes en entornos educativos o en cualquier ambito.

En este enfoque cognitivo los juegos y sus elementos ayudan a relacionar informacion
con conocimientos previos, desarrollando el aprendizaje significativo y duradero, también la
estimulacidn cognitiva por medio de desafios y retos generan actividad cerebral que ayudan al

razonamiento, planificacion y toma de decisiones en los juegos en el contexto educativo.
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El cognitivismo tiene relacion directa en el desarrollo del aprendizaje aplicados en los
juegos, por contener retos, recompensas y logros en cada nivel aumenta su motivacion
intrinseca y captar la atencion a través de estimulos visuales, auditivos y cognitivos que
favorecen a la concentracion y la inmersion de la actividad maximizando el aprendizaje y la

adquisicién de habilidades a través de experiencias interactivas y estimulantes.

1.2.2.5 Enfoque conectivista

A finales de los afios 70 surge la era digital, y los cambios constantes en la tecnologia
hacen que los nacidos en aquellos tiempos tomen el nombre de nativos digitales, por encontrarse

rodeados con diferentes tipos de tecnologias y su constante evolucion.

El creciente avance tecnologico en el contexto educativo ha llevado a la nuevas teorias
de aprendizaje tal como sefiala Siemens, (2004), el aprendizaje es un proceso que ocurre en el
interior de un ambiente complejo y dinamico, donde los factores externos e internos interacttan
de manera constante, influyendo en la adquisicién de conocimientos y habilidades, no solo se
limita a la adquisicion de conocimientos y habilidades, sino que también implica una

adaptabilidad activa a las transformaciones del ambito educativo.

El conectivismo prioriza el uso de las redes de internet y herramientas digitales en el
proceso de aprendizaje, el uso de las plataformas en linea que permiten acceder a grandes
bancos de informacion, proporcionan un desafio para los docentes y estudiantes relacionar la

tecnologia con el proceso de aprendizaje.

Dentro de los desafios, los investigadores determinan la manera en que la tecnologia
influye en los procesos cognitivos de los estudiantes durante la retencion, la transferencia y

solucion de los problemas. Los entornos de aprendizaje se han vuelto frecuentes en la actualidad
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y estos mejoran el aprovechamiento escolar y el desarrollo del pensamiento critico y finalizando

con las tomas de decisiones.

En el mundo globalizado y la era digital Sobarzo et al., (2023) detallan que el proceso
de aprendizaje efectivo va méas alld de la simple acumulacion de informacion; implica
contextualizar, analizar y aplicar dicha informacion de manera relevante y con una gran
significancia. La destreza fundamental radica en la capacidad de crear, mantener y gestionar

estas conexiones dentro de la red de conocimiento.

En el conectivismo, el estudiante se centra en adquirir la habilidad de buscar
informacidn en grandes bancos de comunicacion y, el docente guia al estudiante en la busqueda
de informacion en fuentes confiables e importantes. Lo que genera en el estudiante la capacidad

de discernir entre lo valedero y lo trivial.

1.2.2.6 Herramientas tecnologicas en la conectividad.

Las herramientas tecnoldgicas en la conectividad son necesarias para obtener
informacién y comunicacién en entornos digitales, a continuacion, se detallan las mas

relevantes:

e Las Redes Sociales, permiten la comunicacion de forma asincrénica, el compartir
contenido y participar en conversaciones en tiempo real, dentro de las plataformas
conocidas tenemos: Facebook, Twitter, Linkedin e Instagram.

e Las mensajerias instantaneas, son capaces de estar conectados en tiempo real sean
estas mediante mensajeria instantaneas, reuniones virtuales, llamada de audio y
video, y entre estas tenemos: Whatsaap, Facebook, Messenger, Slack y Microsoft
Teams.

e El correo electronico, a pesar de ser una de las primeras herramientas digitales en la

comunicacion mantiene vigente su uso, ya sea para receptar o0 enviar mensajes
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personales o empresariales y, en la educacion para coordinar tareas y proyectos, 10s
maés utilizados son: Gmail, Outlook y Yahoo Mail.

e Las videoconferencias, tienen un gran despunte y avance tecnoldgico a partir de la
pandemia del Covid 19, ya que su uso fue necesario en la educacion, a través de las
clases en lineas mediante las plataformas Google Meet, Microsoft Teams y Zoom.

e EI Almacenamiento en la Nube, es una forma de conectarse mediante acceso a
archivos compartidos y disponibles en cualquier momento, los mas destacados son

Google Workspace, Microsoft 365 y Dropbox.

1.2.2.7 Sistemas de gestion de aprendizajes (LMS)

En la educacion virtual una de sus ventajas son los Learning Management Systems
(LMS), tal como menciona Diaz et al, (2021). Es una herramienta digital que permite
desarrollar, gestionar y distribuir recursos educativos en linea a los estudiantes. Desarrollando
nuevas metodologias de ensefianza que permiten ser flexibles, interactivos a través de

herramientas multimedias.

En las herramientas mas utilizadas tenemos:

Moodle. Es una herramienta digital que permite disefiar y gestionar aulas virtuales en linea,
basados en las necesidades de los docentes, estudiantes y directivos. Fue desarrollado en el afio
2002 por Martin Dougiamas, y su nombre proviene de las siglas Module Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a
Objetos)”. Maxima formacion, (2022).

Esta plataforma es de acceso gratuito y persona o institucion puede hacer uso de ella, es intuitiva
y facil de manejar, puede personalizarse y mediante dispositivos fijos y mdviles, brinda
seguridad y tiene mas de 120 idiomas. Moodle es utilizada en el contexto educativo, por
profesores y estudiantes ya que al permitir crear un aula se pueden ubicar parametros, métodos

de ensefianza, estructura de contenidos, recursos didacticos (textos, imagen, video)
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Google Classroom.- Como menciona Gémez, (2020), en su trabajo de campo que es una
herramienta digital que desarrolla aulas virtuales y de facil acceso por ser gratis el uso de esta
aplicacion de tipo b-learning (aprendizaje que combina encuentros asincrénicos y sincronicos),
fue desarrollada por Google en el afio 2014 para reducir el uso del papel por parte de los

docentes e innovar el proceso del aprendizaje en un ambiente virtual.

Tiene como ventaja la asignacion de tareas, los estudiantes y maestros pueden compartir
recursos educativos, crear formularios para encuestas o procesos evaluativos, indispensable
cuando se utiliza el aula invertida y estas actividades y tareas pueden ser almacenadas y

compartidas en Google drive.

Esta herramienta fomenta el trabajo colaborativo por su interaccién de forma sincrénica con
otras personas, los estudiantes pasan a ser los protagonistas en su propio aprendizaje, aumenta

la motivacion y los estudiantes adquieren un aprendizaje significativo.

1.2.2.8 Las TIC en la matematica.

Las matematicas en el largo trayecto de nuestra existencia intervienen en casi todas las
actividades desarrolladas por el hombre, ya sea en forma directa o indirecta, “siendo un
componente ineludible e imprescindible para mejorar la calidad de vida de las personas,

instituciones, sociedades y estados” Guachamin, (2022).

Actualmente el internet es la principal herramienta en un mundo globalizado y por su
alta demanda tiene un bajo costo, es accesible en muchas zonas urbanas y rurales de la provincia
del Guayas, lo cual es aprovechado por los estudiantes para ingresar a sitios web, redes sociales,

juegos y aplicaciones que permiten explorar nuevas alternativas de aprendizajes.
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La Tecnologia de Informacién y Comunicacion en el contexto educativo ha estado
presente desde hace varias generaciones a través de videos tutoriales, como recursos didacticos
utilizados en diferentes areas, y en la era digital tenemos como herramienta la pantalla digital a
través de proyectores interactivos, imagenes en tercera dimension, realidad virtual y realidad

aumentada virtual, que permiten una inmersion en el mundo tecnolégico.

En el estudio realizado por Rodriguez et al., (2023). Se establecid que el uso de
herramientas digitales influye en el aprendizaje de las matematicas, siendo el 40% de los
encuestados quienes sittan estos recursos en un nivel medio y el aprendizaje de las matematicas
en un nivel alto, permitiendo comprobar la importancia que tiene el uso de la tecnologia de
informacion y comunicacién para aprender matematicas de una forma accesible y que esta

genere aprendizaje significativo.

Las herramientas digitales o aplicaciones utilizadas en las mateméticas tenemos:

Geogebra, es un software matematico que genera graficos a través del ingreso de ecuaciones y
calculos matematicos, asi también crea tablas y figuras geométricas, es una herramienta popular
utilizada para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas y no solo se utiliza en esta area

sino también en la fisica y quimica.

Descartes es un software libre y gratuito creado para ejercicios matematicos y geométricos, al
igual que el geogebra permite crear figuras geométricas en un ambiente virtual, mejorando el
proceso cognoscitivo y entender los conceptos matematicos, al ser interactivo permite al usuario

dibujar, transformar figuras geométricas, calcular distancias y angulos.

Desmos es un software de matematicas en linea, que al igual que los anteriores permite
desarrollar graficas, calculos matematicos, tiene como particularidad su facil acceso y manejo

de su interfaz, cuenta con herramientas para agregar etiquetas, notas y lineas de tendencia
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a las gréaficas, también es aplicado en las estadisticas ya que los usuarios pueden ingresar datos
y en las respectivas tablas son reflejados en tiempo real los graficos que demuestran sus patrones
como la media, la mediana y la desviacion estandar, entre otras, es ideal también para el calculo
de ecuaciones y sistemas de ecuaciones, haciéndolo de mucha utilidad para ensefiar algebra y

los elementos del plano.

Matic es un software disefiado para la ensefianza y el aprendizaje de matematicas que permite
mejorar sus habilidades y comprension de los conceptos matematicos de una manera interactiva
y efectiva. Matic cuenta con juegos educativos, videos, ejercicios interactivos, actividades de
resolucion de problemas, ademas de crear reportes para el monitoreo y progreso de los
estudiantes y proporcionar retroalimentacion en tiempo real, también es compatible con

diferentes dispositivos, lo que lo hace accesible desde cualquier lugar y en cualquier momento.

Y como aplicaciones moviles gratuitas ideales para el aprendizaje de las matematicas estan:

Educaplay, aplicacidn interactiva, educativa de facil acceso y manejable de forma intuitiva.

You tube, plataforma digital que permite reproducir videos de diferentes contenidos, y en el

contexto educativo es aplicado a la planificacion microcurricular.

Wordwall, plataforma digital de facil acceso y gratuito, que permite crear, editar y mejorar

actividades ludicas de aprendizaje mediante juegos dindmicos e inmersivos.

Photomath, permite calcular a través de la camara del teléfono ya que al reconocer los patrones

matematicos puede mostrar en tiempo real su solucién de forma inmediata.

MalMath, resuelve problemas de matematicas, funciona sin conexion a internet. Es una
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calculadora inteligente, desarrolla ejercicios de integrales, limites, derivadas, ecuaciones, y

mucho mas.

Cymath, la aplicacion resuelve problemas algebraicos, trigonométricos, geometria,

estadisticas, quimica y su interfaz hace que su resolucion sea explicada paso a paso.

Math Solver, aplicacién avanzada con inteligencia artificial, ya que por medio de una
fotografia y el solucionador lo reconoce de forma inmediata, generando su solucion y su

explicacion paso a paso, genera también graficos interactivos y videoconferencias en linea.

Mathematics, excelente aplicacion para resolver problemas de matematicas como la aritmética,

algebra, la geometria y el célculo.

QANDA. Permite escanear por medio de la camara del teléfono maévil y darles solucion a los

problemas de matematicas con una explicacion indicando paso a paso su resolucién.

En la actualidad hay una extensa gama de aplicaciones tanto para Android como para
iphone, que permiten a los estudiantes de nivel bachillerato resolver sus trabajos, algunas de
ellas son gratuitas y otras son pagadas, pero de gran ayuda para la comprension y entendimiento

de las matematicas.

Los jovenes utilizan muchas de estas herramientas, pero por iniciativa propia, por lo
tanto, es indispensable aplicar las TIC para reforzar dichos conocimientos de forma técnica y

que logren un cambio y modelo en el sistema de aprendizaje de las matematicas.
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CAPITULO 11

2 MARCO METODOLOGICO

En la metodologia de la investigacion se aplica la recoleccion de datos de estudiantes y
docentes que estan inmersos en la problematica de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero,
una vez procesada la informacion se obtuvo la conclusion de la incidencia que tiene la

gamificacion dentro del salon de clases de los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.

Los instrumentos para la recoleccién de datos son: la encuesta y la entrevista, que
permitio a través de la tabulacion de datos estadisticos determinar el cumplimiento de los

objetivos especificos.

2.1 Tipo de investigacion.

El siguiente trabajo investigativo tiene un enfoque cuantitativo y cualitativo, al obtener
resultados de informacion real y veraz de primera fuente, a través de instrumentos y
herramientas que permiten la medicion numérica y los resultados reflejados en los gréficos
estadisticos, el andlisis y resultados de la entrevista a docentes del area de matematicas es de

forma cualitativa.

En la investigacion se toma en cuenta lo manifestado por Hernandez et al.(2014), el
enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos para verificar la hipotesis planteada, por
medio de las medidas numéricas y modelos estadisticos que permiten al investigador comprobar

diferentes teorias.

En tal sentido se hace énfasis en la aplicacion del enfoque cuantitativo en la presente

investigacion. Asi mismo la investigacion es de campo, al ser ejecutada en la Unidad Educativa
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Luis Fernando Vivero, mediante encuestas a los estudiantes y entrevistas a los docentes del area
de matematicas. Stephen (2023), indica que este tipo de investigacién permite obtener datos

reales y son estudiados tal y como se presentan, sin manipular las variables.

La investigacion de campo es exploratoria, porque no se ha aplicado la gamificacion
dentro de la institucién educativa y no se tiene antecedentes, asi también es de tipo descriptiva

al presentar los resultados obtenidos de forma detallada en la ejecucion de la encuesta.

2.2. Técnicas de recoleccion de datos.

Las principales técnicas a utilizar en la investigacion de campo es la encuesta y como
indican Vizcaino et al. (2023), que son herramientas de investigacion que sirven para recoger
informacion y obtener datos de manera sistematica y estructurada. Y en la entrevista también
se menciona que son documentos que contienen preguntas estructuradas y permite obtener

resultados cualitativos.

Siendo estas definiciones concisas para el disefio de la entrevista con preguntas
estructuradas para conocer que recursos tecnoldgicos se utilizan al momento de impartir las
clases, y si tienen conocimiento de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de primer afio de bachillerato.

En lo concerniente a la encuesta se elabora un cuestionario con 10 preguntas, que tienen
como objetivo conocer el nivel de aprendizaje utilizando herramientas tecnoldgicas y digitales,
el uso de ambientes virtuales y si la aplicacion de la gamificacion incide en el aprendizaje de la

matematica de forma significativa, que les permite resolver problemas de la vida cotidiana.
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2.2. Poblacion y muestra

e Poblacion.

La investigacion se realizd en la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, la misma que

se encuentra en la Provincia del Guayas, Canton Guayaquil, Parroquia Posorja.

Grafico 3 Ubicacion de la Unldad Educativa LUIS Fernando V|vero

Fuente: Google Maps

Con respecto a la definicién de poblacién se sostiene que “es un conjunto completo de
individuos, elementos o fendmenos que comparten un objeto comin y son parte de un estudio”
Vizcaino et al (2023). De esta manera la poblacion a investigar son los estudiantes de Primer

Afio BGU Ciencias A, By C, y los docentes que imparten clases en la Unidad Educativa.

Tabla 1.- Poblacion

P A 35
Estudiantes Crilenr:c?irgs B 35
C 30
Primero de
Docentes Bachillerato A ByC 3
TOTAL 103

Fuente: Distributivo periodo 2024-2025 de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.
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e Muestra

En el trabajo investigativo de Vizcaino et al. (2023), determinan que la muestra es un
subconjunto seleccionado de personas, extraidos de una poblacion total, con el proposito de
llevar a cabo un estudio. Por lo tanto, en la propuesta el total de la poblacion es considerado
dentro del estudio investigativo y no existe la necesidad de hacer un muestreo por ser manejable

la ejecucion de las encuestas y la entrevista.

2.3. Procesamiento de la informacion

La informacion recopilada en las encuestas, son procesadas a través de indicadores
estadisticos mediante tablas y graficos en Excel, asi mismo en la entrevista realizada a los
docentes se utilizo la herramienta mindmeister para generar el respectivo grafico que muestra

los resultados cualitativos.

Estos resultados permitieron elaborar las conclusiones y recomendaciones de cada una
de las preguntas, que ademas tienen relacién directa con los objetivos generales y especificos

formulados en el anteproyecto.

2.3.1 Método de analisis de datos

El uso de la tecnologia y el office Excel, es aplicado en el analisis de datos de una manera
descriptiva, la aplicacion de la escala de Likert con tres variables en la respuesta como 1 =
Nunca, 2 = Ocasionalmente y 3 = Siempre, permitid establecer la matriz para el calculo del
Alpha de Cronbach, y se obtuvo un coeficiente de confiabilidad de 0.81, que de acuerdo a
referencia de la escala de alfa de Cronbach es buena y confiable.
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Los resultados para el calculo del coeficiente de confiabilidad estan ubicados en los Anexos

(Ver anexo 2).

2.4 Validacion del instrumento

Para la ejecucion de la encuesta a los alumnos de Primer Afio BGU Ciencias de la
Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, se realizd la respectiva validacion y revision del
cuestionario con tres expertos en la asignatura de matematicas y que pertenecen a la Unidad

Educativa donde se ejecuta la investigacion de la propuesta.

En el juicio de valores por parte de los expertos manifiestan que la encuesta y la
entrevista tienen relacion con las variables independiente y dependiente, y que ademas estan
correlacionadas con los indicadores manifestados en la operacionalizacién de las variables. Por
consiguiente, la encuesta y la entrevista fue aprobada para su aplicacion en docentes y

estudiantes de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero. (Ver anexos 5)
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CAPITULO 1l

3 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS.

En cuanto al andlisis de datos obtenidos en la aplicacion de la entrevista y la encuesta a
los respectivos docentes del area de matematicas y alumnos de Primer Afio BGU Ciencias de
la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, se aplica la metodologia descriptiva, al interpretar
mediante gréficos estadisticos los resultados cuantitativos y en la entrevista los datos

cualitativos explicados en una grafica elaborada en el programa mindmeister.

Con autorizacion previa del Rector de la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero, se
llevo a cabo la respectiva entrevista a los docentes del &rea de matematicas que imparten sus
clases a los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias, cuya finalidad de establecer resultados

de las estrategias que ellos aplican en clases y si tienen conocimiento de gamificacion.

3.1. Analisis e interpretacion de la entrevista.

Una vez realizada la entrevista a los docentes del area de matematicas de Primer Afio de
BGU ciencias, se determina que los docentes si tienen conocimiento de la gamificacion,
relacionan con juegos ludicos y dinamicos para motivar a los estudiantes, y al momento de
impartir las clases, todos coinciden con el Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP), siendo esta
metodologia la més utilizada en la Unidad Educativa. Los docentes deben de enfocarse en
nuevas estrategias de ensefianza aprendizaje como la gamificacion, trabajo colaborativo,

aprendizaje basado en juegos para mejorar el desarrollo de las habilidades de los estudiantes.

La aplicacion de juegos ludicos si es implementada por los docentes, sin embargo,
prefieren aplicar juegos presenciales o fisicos por la interaccion que tienen los estudiantes en el
momento, por lo tanto, los docentes tienen la predisposicion de aplicar juegos digitales para

aumentar la motivacion en el aprendizaje de las matematicas.
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En el uso de recursos tecnoldgicos y las TIC’S en el proceso de ensefianza indican que
son necesarias, pero no son aplicadas en el aula de clase, pero si tienen relacion con el
aprendizaje en la era digital en que se desenvuelven. Por lo tanto, los docentes y directivos
deben aplicar las TIC’S con recursos propios o gestionados por las autoridades del plantel para
el &rea de matematicas por ser indispensables en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En cuanto a la gamificacion, los docentes manifestaron que es efectiva para la
participacion activa de los estudiantes en las clases de matematicas, porque es divertida y
gratificante. Asi pues, las actividades gamificadas deben tener el acompafiamiento del docente,
mejorando el desarrollo de las destrezas y habilidades cognitivas en las matemaéticas y resolver

problemas de la vida cotidiana.

Con respecto a los elementos de la gamificacion, ellos expresaron que son
indispensables y se convierten en desafios, retroalimentacion e inmersion en la actividad
gamificada, por ser motivados, y ganar puntos, ser mejores que otros participantes, creando un
aprendizaje significativo en la resolucion de problemas matematicos en algebra, ecuaciones

lineales y de razonamiento légico.

Se determina que, para la ensefianza de matematicas, los docentes deben aplicar nuevas
estrategias de ensefianza vistas desde la gamificacién. Actualmente la metodologia Aprendizaje
Basado en Proyectos debe reforzarse con actividades Iudicas para desarrollar habilidades y
destrezas en los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias. La educacion actual debe responder
a las nuevas tendencias y utilizar la gamificacion siempre y cuando tengan las herramientas
tecnoldgicas como son proyectores, pizarras digitales, computadoras e internet. Asi pues, los
estudiantes se sienten motivados por participar en las clases de matematicas y aprender de una

forma divertida.
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Graéfico 4 - Mapa de relacion en las respuestas
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3.2. Analisis de encuestas a estudiantes

La encuesta realizada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias de la Unidad
Educativa Luis Fernando Vivero, corresponde a una poblacién total de 100 estudiantes de los
paralelos A, B y C, se obtuvo los siguientes resultados:

Pregunta 1.- ;Has realizado actividades escolares mediante juegos ludicos de forma
presencial?

Tabla?2

Aplicacion de juegos ludicos en clases

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 15 15,00%
OCASIONALMENTE 68 68,00%
SIEMPRE 17 17,00%
TOTAL, GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Gréafico 5

Aplicacion de juegos ludicos en clases
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Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)
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Anélisis: En la encuesta aplicada se obtuvo como resultado que, el 68% de los estudiantes
indican que los docentes aplican juegos ludicos de manera intermitente al momento de impartir
las clases de matematicas, y un 15% manifesto que no realizan juegos ludicos en clases. Por lo
tanto, se reafirma lo manifestado por Cornella & Estebanell (2020), quien considera la
importancia de aplicar interacciones dinamicas y activas que generen bienestar y recreacion en

los estudiantes a través de juegos como preparacion para sus propios conocimientos.

Pregunta 2.- ;Has utilizado herramientas digitales (Tablet, celular, Laptop o PC) para realizar
tareas de matematicas?

Tabla3

Uso de herramientas digitales.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 6 6,00%
OCASIONALMENTE 76 76,00%
SIEMPRE 18 18,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Grafico 6
Uso de herramientas digitales.
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Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)
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Andlisis: En el desarrollo de actividades o tareas de matematicas el 76% de los estudiantes
encuestados indicaron que, si han utilizado herramientas tecnologicas de forma ocasional, y el
6% no ha tenido acceso al uso de la tecnologia, por factores como la falta de internet o de algun
dispositivo movil (laptop, celular, Tablet). Sin embargo, Siemens (2004), en su teoria de la
conectividad, indica que el aprendizaje es un proceso generado en un ambiente complejo y
dinamico, y es alli la importancia de saber que los estudiantes tienen conocimientos

tecnoldgicos, pero no son orientados por los docentes en el buen uso de la tecnologia.

Pregunta 3.- ;Has jugado con aplicaciones o programas en linea para aprender matematicas?

Tabla4

Uso de aplicaciones o juegos en linea.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 31 31,00%
OCASIONALMENTE 53 53,00%
SIEMPRE 16 16,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Grafico 7

Uso de aplicaciones o juegos en linea.
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44



Anélisis: El uso de la tecnologia nos permite obtener nuevas experiencias, y en la encuesta se
determind que el 53% de los encuestados si han utilizado de forma ocasional dispositivos
moviles para aprender de forma autdnoma matematicas y un 31% indica que nunca ha tenido
acceso a los mismos, asi pues se comprueba lo expresado por Rodriguez et al, (2023). Quien
establece que la mayor parte de los estudiantes utilizan herramientas tecnoldgicas en el
desarrollo y resolucion de ejercicios matematicos, y los docentes deben implementar estrategias

con los estudiantes sin acceso a las herramientas digitales para un mejor aprendizaje en el aula.

Pregunta 4.- ;Cree usted que al aplicar juegos digitales en las clases de matematicas mejoraria
el nivel de aprendizaje de los estudiantes?

Tablab

Los juegos digitales mejoran el nivel de aprendizaje.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 7 7,00%
OCASIONALMENTE 45 45,00%
SIEMPRE 48 48,00%

TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Gréfico 8
Los juegos digitales mejoran el nivel de aprendizaje.
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Anélisis: Con los datos obtenidos en la encuesta a estudiantes, se tiene que el 48% menciona
que con la aplicacion de juegos digitales en clases mejoraria su nivel de aprendizaje y un 45%
manifiesta que en algunas ocasiones no resultaria la aplicacion de esta estrategia y que las clases
en el aula de forma presencial son mejores. Lo que implicaria que los docentes deben de reforzar

propuestas de juegos digitales, para que los estudiantes constaten que si se aprende jugando.

Pregunta 5.- ;Aprender las matematicas a través de juegos digitales es motivante para usted?

Tabla6

Motivacidn a través de los juegos digitales para aprender matematicas .

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 5 5,00%
OCASIONALMENTE 50 50,00%
SIEMPRE 45 45,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Gréafico 9

Motivacion a través de los juegos digitales para aprender matematicas.
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Anélisis: La informacion proporcionada en este item indica que el 50% de los encuestados si
se sienten motivados con el uso de juego digitales, pero no todo el tiempo ya que ellos también
desean interactuar de forma presencial con el docente, asi mismo el 45% de los estudiantes esta
convencido que aprender matematicas de manera gamificada aumenta su motivacién. Por lo
tanto, el estudio coincide con Kaap (2012), quien manifiesta que el juego se traduce en un
resultado cuantitativo y produce reaccion emocional, y en este caso la motivacion es alta y los

docentes deben desarrollar actividades gamificadas y también de forma ludica y fisica.

Pregunta 6.- ; Qué emocidn experimentas cuando utilizas juegos digitales y ganas una partida

aprendiendo matematicas?

Tabla7

Estado de emocidn en el uso de juegos digitales .

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
ALEGRE 23 23,00%
MOTIVADO 65 65,00%
PENSATIVO 12 12,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Gréfico 10
Estado de emocidn en el uso de juegos digitales.
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Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)
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Anélisis: Los estudiantes en este item han manifestado que el 65% desarrolla una motivacion
intrinseca cuando han estado jugando y ganan una partida, y el 23% siente alegria y un 12%
solo se siente pensativo al ganar un juego. Asi pues, se confirma que Acosta et al. (2020). La
gamificacion aumenta la motivacion, compromiso, participacion y estimulos en el uso de los

juegos digitales en el aprendizaje y conocimiento de las matematicas.

Pregunta 7.- ;Como prefieres que sean los juegos al momento que el profesor imparte las

clases de matematicas?

Tabla8

Preferencia de juegos en las clases de matematicas .

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
HERRAMIENTAS DIGITALES 44 44,00%
MATERIAL FISICO 56 56,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Grafico 11

Preferencia de juegos en las clases de matematicas.
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Anélisis: En cuanto a las preferencias de juegos en las clases de matematicas se obtuvo que el
56% prefiere juegos con material fisico y el 44% con herramientas digitales (computadora,
Tablet, laptop). Lo que implica, que es necesario la aplicacion de los juegos en las clases de
matematicas, pero debe contarse con los recursos necesarios para la aplicacion de los mismos,
ya que los docentes deben de gestionar el uso de laboratorios informéticos en caso de utilizar
juegos digitales en las clases presenciales.

Pregunta 8.- ;Cree usted que si implementan clases con gamificacion mejora su rendimiento

académico?

Tabla9

Gamificacion en el rendimiento académico.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 1 1,00%
OCASIONALMENTE 50 50,00%
SIEMPRE 49 49,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)

Gréfico 12

Gamificacion en el rendimiento académico.
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Andlisis: En lo referente a la gamificacion en el rendimiento académico, el 49% esta
convencido que si mejora su compresion, el desarrollo de las habilidades y destrezas
matematicas, y con el 50% no esta totalmente convencido, pero si aprueban que la gamificacion
implica cambios en el nivel de aprendizaje de las matematicas. Por ende, los resultados
coinciden Holguin et al. (2020). En donde aplicar gamificacion se obtienen resultados positivos

y mejoran el calculo mental, incrementado su nivel de aprendizaje.

Pregunta 9.- ;Con el aprendizaje mediante la aplicacion de la gamificacion participaria usted

activamente en clases?

Tabla 10

Participacion activa en clases con gamificacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJES
NUNCA 6 6,00%
OCASIONALMENTE 53 53,00%
SIEMPRE 41 41,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio de BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)
Gréfico 13

Participacion activa en clases con gamificacion
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Anélisis: Los datos estadisticos generados en este item indica que el 41% de los estudiantes si
participaria en clases de matemaéticas de forma activa, en relacion al 53% que indica que de
forma ocasional seria su participacion en clases. Por lo tanto, los resultados coinciden con
Zambrano (2024), en donde la gamificacion genera participacion activa, estimulacion y

motivacion a través de los juegos y aumenta el aprendizaje de las matematicas.

Pregunta 10.- ¢ Cree usted que mediante los juegos y plataformas digitales utilizadas en la

gamificacion resolveria problemas algebraicos aplicados en la vida cotidiana?

Tabla 11

Resolucion de problemas algebraicos mediante herramientas digitales.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJES
NUNCA 6 6,00%
OCASIONALMENTE S7 57,00%
SIEMPRE 37 37,00%
TOTAL GENERAL 100 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias.
Elaborado por: Gustavo Yagual Vera (2024)
Gréfico 14

Resolucién de problemas algebraicos mediante herramientas digitales.
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Anélisis: Las herramientas digitales en la resolucion de problemas de matematicas, el 57% de
los encuestados indican que de vez en cuando resuelven problemas algebraicos como suma y
resta de polinomios, radicacion, potenciacion, sin embargo, el 37% si estad convencido que les
ayuda a resolver problemas algebraicos que implican razonamiento l6gico. Coincidiendo con
Rodriguez et al, (2023). En que las herramientas digitales si influyen en el aprendizaje de las
matematicas y los docentes deben de tener objetivos claros en el planteamiento de ejercicios
interactivos para el desarrollo de actividades gamificadas para que el estudiante obtenga el

aprendizaje significativo.

3.3. DISCUSION

Las TICS en el desarrollo de las actividades de los docentes en esta era digital es
imprescindible, y eso lo certifica el estudio de campo realizado en la Unidad Educativa Luis
Fernando Vivero, en donde el docente tiene conocimiento de que es la gamificacion y sus
beneficios que este genera en el aprendizaje, sin embargo no cuenta con los recursos
tecnoldgicos como pizarras digitales, proyectores, computadoras y demas herramientas
tecnoldgicas, es asi que se deben de replantear las estrategias de ensefianzas y aprendizaje en el

momento de impartir las clases.

Los docentes del area de matemaéticas tienen la necesidad de crear un plan de
capacitacion constante en aplicacion de herramientas digitales y su respectivo uso en las aulas,
y de esta manera fortalecer sus competencias digitales en las matematicas, en la actualidad
existen aplicaciones que facilitan el aprendizaje de las matematicas y su uso es inmersivo por

ser juegos interactivos a través de plataformas como Kahoot, Educaplay, Wordwall o Geogebra.

La gamificacion es una herramienta de aprendizaje innovadora por el contenido de sus
elementos y dinamicas en el juego, todo esto llevado en el contexto educativo permite la
motivacién y compromiso de los estudiantes por aprender matematicas, teoria que fue

comprobada con los resultados obtenidos en la encuesta de los estudiantes.
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Los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias asumen el rol del compromiso e interés,
y existe una mayor participacion en clases de matematicas si se presentan de forma Iudica como
juegos digitales, lo que implica que van a mejorar su rendimiento académico y a desarrollar sus
destrezas y habilidades complementadas con el aprendizaje basado en problemas y el trabajo

colaborativo.

La institucién educativa debe de establecer estrategias para que el &rea de computacion
e informaética faciliten los laboratorios 0 a su vez la expansion de las redes de internet dentro de
las aulas para el uso de herramientas tecnoldgicas y el estudiante observe en su entorno un

aprendizaje innovador y digitalizado.

3.4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.4.1 Conclusiones

e El presente trabajo de investigacion resalta la importancia de la gamificacion, en el proceso
de ensefianza de las matematicas.

e En el proceso investigativo se determiné que los docentes no aplican la gamificacion en el
aula de clases, sin embargo, el aprendizaje basado en problemas y el trabajo colaborativo
son mas utilizados por los docentes, asi también el uso de las TIC es irregular al impartir

clases de matematicas.

e El uso de herramientas digitales es muy usual en los estudiantes y estos han demostrado
sus destrezas en el manejo y desarrollo de esta habilidad, sin embargo, no existe la debida
orientacion y guia por parte del docente, ademas las aplicaciones, Wordwall, Geogebra,
Educaplay y videos en You Tube, despertaron la curiosidad y el interés por aprender

matematicas de forma gamificada.
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La gamificacion aplicada en el proceso de ensefianza — aprendizaje en las matematicas, se
presenta como estrategia que transforma las clases monétonas en entornos participativos y
emocionantes, que generan un ambiente mas armonioso y dinamico. También se destaca la
motivacion intrinseca de los estudiantes para aprender matematicas de manera divertida e

inmersos en un aprendizaje basado en los juegos digitales.

3.4.2 Recomendaciones

La aplicacién de la gamificacién, es indispensable para el aprendizaje de matematicas, ya
que la motivacion y el interés por los juegos permite su participacion activa de los

estudiantes en el aula de clases.

Los docentes deben de aplicar nuevas estrategias metodoldgicas de ensefianza como es la
gamificacion, ademas de fortalecer el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
basado en juegos, mediante el uso de herramientas tecnoldgicas y adquirir nuevos

conocimientos innovadores que mejoren las practicas pedagdgicas en el aula.

Los docentes deben de hacer uso de plataformas digitales, aplicaciones y software, que
permitan desarrollar las clases de matematicas de forma interactiva, que motive y despierte
en interés por aprender matematicas de forma significativa y asi mejorar el rendimiento

académico en los estudiantes.

Los docentes deben de aplicar la gamificacibn como una estrategia de aprendizaje
dindmica, divertida e innovadora, y después de comprobarse que los juegos generan
emociones, cambios de comportamientos, motivacion intrinseca, participacion activa y la
retroalimentacion constante, es necesaria esta metodologia de aprendizaje innovadora en
los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias de la Unidad Educativa Luis Fernando

Vivero.
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ANEXOS

Anexo 1 Propuesta de aplicacion de gamificacion a estudiantes de Primer Afio BGU

Ciencias.

OBJETIVO

e Aplicar herramientas digitales como estrategia en la ensefianza de las matematicas
con gamificacion.

JUSTIFICACION

En la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero los estudiantes en la asignatura de
matematicas tienen un promedio bajo de aprendizaje y desarrollo de sus destrezas y habilidades,
aquello se detalla en la grafica 13 en donde en 41.69% de los estudiantes de Primer Afio BGU
Ciencias no alcanza los aprendizajes minimos en matematicas, y teniendo apenas el 6.38% de

estudiantes que tienen una nota entre 9 y 10 puntos de calificacion en su evaluacion diagnostico.

Gréfico 15 Resultados Evaluacion Diagndstico

RESULTADOS DE EVALUACION DIAGNOSTICA

TOTAL: 41,69%

TOTAL; 27,79%

1 1 TOTAL: 22,32%
Al -

= Domina los aprendizajes = Alcanza los aprendizajes w Estd proximo a alcanzar = Mo alcanza los aprendizajes

Fuente: Informe del area de matematicas periodo lectivo 2024-2025
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Mediante indagacion previa, los motivos que con mas frecuencia indican los estudiantes
es que no les llama la atencion las clases, no comprenden la explicacion del profesor, son
aburridas y el deficiente dinamismo en las aulas, datos que son verificados en la encuesta

realizada en la Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.

Con base a lo antes mencionado es imperiosa la aplicacion de la gamificacién como
estrategia innovadora, y los docentes deben adaptarse a nuevos métodos y estilos de ensefianza
utilizando herramientas tecnoldgicas que generan interés, motivacion, desarrollan habilidades

cognitivas, ayudan a la toma de decisiones y a la autoeficiencia en el aprendizaje.

Descripcion de la propuesta

La propuesta se basa en la implementacion de recursos didacticos preparados de forma
gamificada como estrategia para el desarrollo de las destrezas y habilidades de matematicas de
los estudiantes de Primer Afio BGU Ciencias, y que una vez ejecutada busca generar en los
estudiantes la motivacion de aprender matematicas de manera mas dinamica, divertida e

innovadora.

En la aplicacion de estas herramientas digitales los docentes del area de matematicas
deben de estar capacitados y con dominio absoluto de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, por ende, al inicio de este proceso se generd la respectiva planificacion

microcurricular que es aplicada en el tiempo que se genere el estudio de campo y en las aulas.

A continuacion, se detalla los periodos en que se ejecuta la aplicacion de las
herramientas digitales mediante la planificaciébn microcurricular, cumpliendo con los
lineamientos sugeridos por el Ministerio de Educacion a través del curriculo priorizado por

competencias:

Planificacién Microcurricular por periodos de clases.
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Periodo 1

=)

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docentes: Ing. Gustavo Yagual, Lic.
Juan Carlos Orellana

Unidad Educativa Fiscal
“LUIS FERNANDO VIVERO”
Resolucion Ministerial N° 3256 del 11 abril de 1986
PERIODO LECTIVO 2024- 2025

w7/

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE

Area: Matematicas Asignatura: Matemdticas

N.2 Semanas: Semana N° 3y 4

Fecha de inicio: 07 de mayo de 2024
Fecha de finalizacién: 19 de mayo de 2024

Nombre de la semana: Semana de Nivelacion

Paralelos: A, B, C
Ejes a desarrollar de acuerdo a la semana: Socioemocional, Cultura y aprendizaje,

Trimestre: Primer Trimestre

Curso: Primero Ciencias

Comunicaciony linguistico, Razonamiento l6gico- matematico, Permanencia escolar

la realidad.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y légico, la vinculaciéon de los
conocimientos matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de

Semana 3 y 4: Semanas de Nivelacion (07 de mayo — 17 de mayo)

CONCEPTUALIZACION

Realizar lectura critica del tema a tratar por
parte del docente.

Revisar los ejercicios propuestos en el libro de
matemadticas para primero de bachillerato en el
médulo pag. 15y 16.

APLICACION

Se implementa el trabajo colaborativo:

Se realizan grupos de 5 integrantes.

Ingresan a la siguiente direccion web,
https://wordwall.net/resource/29649898/ope
raciones-radicales.

Y escogen las respuestas correctas, los
jugadores tienen varias oportunidades para

resolver los ejercicios.

Conteni Destrezas con Recursos
dos - Indicadores de Estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza .. q
. criterio de ! o Actividades evaluativas
esencial o evaluacion y aprendizaje
- desempeiio
Periodo 1
Algebra M.5.1.2. I.M.5.1.1. METODOLOGIA GAMIFICACION
Potenci Deducir Aplica las | TEMA: RADICALES Pizarra
as propiedades propiedades
Radicac | algebraicas algebraicasde | ExpERIENCIA PREVIA Diapositivas
ion de la | los numeros . s . . .
L Realizar dindmica interactiva mediante la
potenciacion reales en ha activa: LI | cartero G lluvi Computador
de ndmeros | productos escucha activa: Llego el cartero Generar lluvia
reales  con | notables, de ideas de las propiedades de los radicales, | Texto
exponentes factorizacion, mediante crucigrama elaborado en educaplay Evaluacién
enterosenla | potenciacion https://es.educaplay.com/recursos- Proyector sincrénica.
simplificacié y radicacion. ducativos/19029164-radicales.html
n de | (1.3.) REFLEXION Parlante Ingresar al |
expresiones . . siguiente enlace
P . Observar el video de las propiedades de Ila s 4
numéricas y o Cuaderno desarrollar la
algebraicas. radicacion. actividad como
https://www.youtube.com/watch?v=RUI8md | celular refuerzo académico
bbT9Q de la clase
Contestar las preguntas, éCuéles son las impartida en el
propiedades de la radicacién? Internet aula.
¢Qué tanto se resolver ejercicios de radicacion?
https://wordwall.ne

t/resource/296498
98/operaciones-

radicales

Anexos de la planificacidn microcurricular
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https://wordwall.net/resource/29649898/operaciones-radicales
https://wordwall.net/resource/29649898/operaciones-radicales
https://wordwall.net/resource/29649898/operaciones-radicales
https://wordwall.net/resource/29649898/operaciones-radicales

Periodo 1

forma intuitiva,
esta herramienta

es gratuita y con

ella se puede
crear  recursos
como

crucigramas,
cuestionarios,

sopas de letras.

La actividad consiste en encontrar 7
palabras relacionadas con el tema de
clases, que en este caso son los
radicales.

Una vez culminado el juego los
estudiantes pueden determinar cual

es el tema de la clase.

Programao Link de acceso y descripcion de la Descripcion gréfica.
aplicacion actividad
Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-
Es una ducativos/19029164-radicales.html [ e
L e Los estudiantes ingresaran al link de FHD P VB QHENE B S 4
aplicacion
_ _ acceso.
interactiva, . Sk
_ e Una vez que ingresan a la plataforma i e
educativa  de o . e
o se indicara la opcion empezar el ety
facil acceso y| . TEvueiloloys
. Juego EXS0.AB .; ATU Y
manejable  de L

FRNCCIONAR
AUNCPOTENT

You tube
Es

plataforma que

una

permite
reproducir
videos de
diferentes
contenidos y en
el contexto
educativo es
aplicado a la
planificacion

microcurricular.

https//www.youtube.com/watch?

v=RUI8m

Los estudiantes ingresaran al link de
acceso.

Una vez que ingresan a la plataforma
se indicara la opcion de reproduccion
del video.

La actividad consiste en determinar

cuales son las propiedades de la

radicacion con sus  respectivos
ejercicios.
Una vez culminado el video los

estudiantes deben de contestar las

preguntas propuestas por el docente.

Propidades dea Radiacion,

3-) Raiz de un cociente,

5 igual al cocient de Ja raiz del numerador anlre a
falz del denominador
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Programa o Link de acceso y descripcion de la | Descripcion gréafica.
aplicacion actividad
https://wordwall.net/resource/29649898
Wordwall /operacmnes?radlca_les. , _
e Los estudiantes ingresaran al link de
Es una
acceso.
plataforma .
e Unavez que ingresan a la plataforma
digital de facil . .
g se da click en el icono de start y
acceso y : .
empieza el juego.
ratuito, ue . .
g e La actividad consiste en escoger las
permite  crear,

editar y mejorar
actividades
ludicas de
aprendizaje

mediante juegos

nubes como respuesta a los ejercicios
planteados.

Una vez culminado el juego los
estudiantes saben cuanto fue su
puntaje con respecto a los errores y

aciertos de los ejercicios.

dindmicos e
inmersivos.
Wordwall https://wordwall.net/resource/29649898
/operaciones-radicales
Es una . . , .
e Los estudiantes ingresaran al link de
plataforma
acceso. IWorgwal o Hsanvietk Msrasitis m
digital de facil .
e Unavez que ingresan a la plataforma
acceso . .
y se da click en el icono de start y
gratuito, que . .
empieza el juego.
permite  crear,

editar y mejorar
actividades
ludicas de
aprendizaje

mediante juegos
dindmicos e

inmersivos.

La actividad consiste en escoger la
alternativa correcta en los ejercicios
planteados en el juego.

Una vez culminado el juego los
estudiantes saben cuanto fue su
puntaje con respecto a los errores y

aciertos de los ejercicios.
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Periodo 2

=)

Unidad Educativa Fiscal
“LUIS FERNANDO VIVERO”
Resolucion Ministerial N° 3256 del 11 abril de 1986
PERIODO LECTIVO 2024- 2025

w7/

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docentes:

Ing. Gustavo Yagual, Lic.
Juan Carlos Orellana

Area: Matematicas

Asignatura: Matematicas

Trimestre: Primer Trimestre

Nombre de la semana: Semana de Nivelacion

N.2 Semanas: Semana N° 3y 4

Curso: Primero Ciencias

Paralelos: A, B, C

Fecha de inicio: 07 de mayo de 2024

Ejes a desarrollar de acuerdo a la semana: Socioemocional, Cultura y aprendizaje,
Comunicaciony linguistico, Razonamiento l6gico- matematico, Permanencia escolar

Fecha de finalizacién: 19 de mayo de 2024

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Comunicar las emociones de forma correcta y en la situacién oportuna para crear un ambiente armdnico
durante el desarrollo de una clase, que permita adquirir nuevos conocimientos matematicos que puedan ser aplicados en situaciones de
la vida cotidiana.

la realidad.

OBJETIVOS DE APRENDIZAIJE:

Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y légico, la vinculacién de los
conocimientos matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de

Semana 3 y 4: Semanas de Nivelacion (07 de mayo — 17 de mayo)

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/15244917 resuelve estas

ecuaciones _de primer grado.html

Y escogen las respuestas correctas, los
jugadores tienen varias oportunidades para

resolver los ejercicios.

Conttsenldo Er?:;:?:zsecon Indicadores de Estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza [REEEES Actividades
5 ~ evaluacion y aprendizaje evaluativas
esenciales desempefio
Periodo 2
Ecuacién M.5.1.8. Aplicar | 1.LM.5.1.2. Halla | METODOLOGIA GAMIFICACION
deprimer | las propiedades | la solucion de | TEMA: ECUACION DE PRIMER GRADO Pizarra
grado de orden de los una ecuacion de EXPERIENCIA PREVIA
nimeros  reales | primer grado, Realizar dindmica interactiva mediante Ia Diapositivas
para resolver | con valor h X lluvia de ideas de |
ecuaciones e | absoluto, con escucha activa, y generar lluvia de ideas de las Computador
inecuaciones de | una o dos | propiedades de las ecuaciones de primer
primer grado con | variables; grado, mediante crucigrama elaborado en | Texto
una incégnita y | resuelve educaplay Evaluacién
con valor | analiticamente https://es.educaplay.com/recursos- Proyector sincroénica.
absoluto. una Inecuacion; | o4y cativos/3872417-ecuaciones_de primer
expresa su rado.html Parlante Ingresar al
respuesta  en g— siguiente
intervalos y la REFLEXION Cuaderno enlacey
grifica en la Observar el video de ecuacion de primer grado. desarrollar
recta numérica; | https://www.youtube.com/watch?v=05i- Celular la
despeja  una | zwhttAE actividad
v?riable de una | contestar las preguntas, éComo se despeja la como
forlrnulla Para | yariable en una ecuacién de primer grado? Internet reﬂ;elrzc?
aplicarla en < académico
y CONCEPTUALIZACION
diferentes ) . de laclase
contextos. Realizar lectura critica del tema a tratar por impartida
parte del docente. en el aula.
Revisar los ejercicios propuestos en el libro de
matematicas para primero de bachillerato en el https://wo
mddulo pag. 19y 20. rdwall.net/
APLICACION resource/1
Seimol I trabaio colaborati 9604107/e
e implementa el trabajo colaborativo: cuaciones-
Se realizan grupos de 5 integrantes. de-primer-
Ingresan a la siguiente direccion web, grado
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Periodo 2

Programao | Link de acceso y descripcion de la Descripcion grafica.

aplicacion actividad

Educaplay https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/3872417ecuaciones_de_primer

Es una
grado.html

aplicacion

interactiva, Los estudiantes ingresaran al link de acceso.

educativa de

facil acceso y

Una vez que ingresan a la plataforma se

indicaré la opcion empezar el juego.

G4

Eslaoma fomao cinde

00

Ecuationes de Primer Grado

prmer grace

contenidos y
en el
contexto

educativo es
aplicado a la
planificacién
microcurricu

lar.

realizan las ecuaciones de primer grado y
como se despeja la incognita.

Una vez culminado el video los estudiantes
deben de contestar las preguntas propuestas

por el docente.

| R R

manejable de |* La actividad consiste en ubicar la letra que
forma corresponde a la palabra del enunciado que y 0
; , U Empieza por L E
intuitiva. menciona cada pregunta, y estan Ts | \ F
relacionadas con ecuaciones de primer R 00
P
grado (agn NS
e Una vez culminado el juego los estudiantes
pueden determinar cuél es el tema de la
clase.
You tube https://www.youtube.com/watch?v=05i-
ZWhttAE
Es una
plataforma |  Los estudiantes ingresaran al link de acceso. |~ ™
H - rt, -7-Rxt 1
que permite o Una vez que ingresan a la plataforma se S
reproducir indicard la opcion de reproduccion del
videos de video.
diferentes  lo Laactividad consiste en determinar como se

Hallar el Valor de X Ecuacion de Primer Grado - Salvador FI
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Programa o | Link de acceso y descripcion de la actividad | Descripcion grafica.
aplicacion
Educaplay | https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/15244917 resuelve estas
Es una . .

ecuaciones_de_primer_grado.html
ap I | cac | é n Resuelve estas ecuaciones de primet grodo!
interactiva, Los estudiantes ingresaran al link de acceso.

educativa de
facil acceso y
manejable de

Una vez que ingresan a la plataforma se da
click enel icono de start y empieza el juego.
La actividad consiste en saltar la rana hacia

la respuesta indicada, en caso de fallar

forma
intuitiva. pierde una vida, pero puede volver a intentar
resolver las preguntas.

e Una vez culminado el juego los estudiantes
pueden saber su puntaje con respecto a los
errores y aciertos de los ejercicios.

Wordwall https://wordwall.net/resource/19604107/ec
Es una uaciones-de-primer-grado

plataforma

digital de

facil accesoy
gratuito, que
permite
crear, editar y
mejorar
actividades
ladicas  de
aprendizaje
mediante
juegos
dindmicos e

inmersivos.

Los estudiantes ingresaran al link de acceso.
Una vez que ingresan a la plataforma se da
click en el icono de start y empieza el juego.
La actividad consiste en pinchar el globo y

el nimero debe caer en el vagén del tren, el

jugador debe tener en cuenta el tiempo de | =5

juego

Una vez culminado el juego los estudiantes
saben cuénto fue su puntaje con respecto a
los errores y aciertos de los ejercicios.

Ecuaciones de primer grado.
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Periodo 3

=)

Unidad Educativa Fiscal
“LUIS FERNANDO VIVERO”

Resolucion Ministerial N° 3256 del 11 abril de 1986

PERIODO LECTIVO 2024- 2025

w7/

PLANIFICACION MICROCURRICULAR POR TRIMESTRE

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docentes:

Ing. Gustavo Yagual, Lic.
Juan Carlos Orellana

Area: Matematicas

Asignatura: Matematicas

Trimestre: Primer Trimestre

Nombre de la semana: Semana de Nivelacion

N.2 Semanas: Semana N° 3y 4

Curso: Primero Ciencias

Paralelos: A, B, C

Fecha de inicio: 07 de mayo de 2024

Permanencia escolar

Ejes a desarrollar de acuerdo a la semana: Razonamiento légico- matematico,

Fecha de finalizacién: 17 de mayo de 2024

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Comunicar las emociones de forma correcta y en la situacién oportuna para crear un ambiente armdnico
durante el desarrollo de una clase, que permita adquirir nuevos conocimientos matematicos que puedan ser aplicados en situaciones de
la vida cotidiana.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: CE.M.4.3. Define funciones elementales (funcidn real, funcion cuadratica), reconoce sus representaciones,
propiedades y formulas algebraicas, resuelve problemas que pueden ser modelados a través de funciones elementales; propone y
resuelve problemas que requieran el planteamiento de sistemas de ecuaciones lineales con dos incégnitas y ecuaciones de segundo
grado; juzga la necesidad del uso de la tecnologia.

Semana 3 y 4: Semanas de Nivelacion (07 de mayo — 17 de mayo)
Contenidos Er?:;:zzsecon Indicadores de Estrategias metodoldgicas activas para la ensefianza Recues Actividades
esenciales d = evaluacion y aprendizaje evaluativas
lesempeno
Periodo 3
Funciones M.4.1.46. Determinael METODOLOGIA GAMIFICACION
lineales Elaborar comportamient TEMA: FUNCIONES LINEALES Pizarra
modelos o (funcién
mate:matlcos creuen.te © | EXPERIENCIA PREVIA Diapositivas
sencillos como decreciente) de Reali dindmi K . di |
funcionesen la las funciones ealizar dinamica interactiva mediante la Computador
solucién de lineales en z, | escucha activa, y generar lluvia de ideas de las
problemas. basandoseensu | funciones lineales, mediante el juego del | Texto
M.4.1.47. formulacién ahorcado elaborado en Wordwall Evaluacion
Definiry algebraica, tabla | https://wordwall.net/resource/4463588/funci Proyector sincronica.
;eco.nocer del;{alores 0en | o303 lineal oo | |
unciones gréficas. < arlante ngresara
. REFLEXION .
linealesenz, (Ref.l.M.4.3.3.). . . ) siguiente
con base en Observar el video de funciones lineales. Cuaderno enlacey
tablas de https://www.youtube.com/watch?v=-YCrf- desarrollar
valores, de fms-Q Celular la
formulacion Contestar las preguntas, ¢éCémo se aplican las actividad
algebraica funciones lineales en la vida cotidiana? como
v/o 5 CONCEPTUALIZACION Internet refuerzo
representacion ) . académico
" Realizar lectura critica del tema a tratar por
grafica, con o delaclase
sin el uso de parte del docente. impartida
la tecnologia. Revisar los ejercicios propuestos en el libro de enel aula.
M.4.1.48. matematicas para primero de bachillerato en el
Reconocer médulo pag. 72y 73.
func'iones APLICACION https://va
creC|er.1tesy Se implementa el trabajo colaborativo: W-geogenr
decrecientes i desi a.org/grap
a partir de su Se realizan grupos de 5 integrantes. hing
representacion Ingresan a la siguiente direccion web,
gréfica o tabla https://wordwall.net/resource/16114737/func
de valores. i%c3%b3n-lineal-y-af%c3%adn
Y escogen las respuestas correctas, los
jugadores tienen varias oportunidades para
resolver los ejercicios.

67


http://www.youtube.com/watch?v=-YCrf-

Anexos de la planificacion microcurricular

Periodo 3
Programao Link de acceso y descripcion de la Descripcion gréfica.
aplicacion actividad
Wordwall

Es una plataforma
digital de fécil
acceso y gratuito,
que permite crear,

editar y mejorar

https://wordwall.net/resource/4463588/funci%
C3%B3n-lineal

Los estudiantes ingresaran al link de acceso.
Una vez que ingresan a la plataforma se
indicara la opcidén empezar el juego.

La actividad consiste en ubicar la letra que

29

Es una plataforma
que permite
reproducir videos
de

contenidos y en el

diferentes

contexto
educativo es
aplicado a la
planificacion

microcurricular.

https://www.youtube.com/watch?v=-Y Crf-
fmS-Q
Los estudiantes ingresaran al link de
acceso.
Una vez que ingresan a la plataforma se
indicard la opcion de reproduccion del
video.
La actividad consiste en determinar ;Qué
es una funcion lineal?, ; Como se aplica en
la vida cotidiana?
culminado el video los
de

preguntas propuestas por el docente.

Una vez

estudiantes deben contestar las

actividades corresponde a la palabra del enunciado que ([RILGY
l0dicas 9 | menciona cada pregunta, y estan LA
aprendizaje relacionadas con funciones lineales.
mediante  JUeGOS | yna vez culminado el juego los
dinamicos | estudiantes pueden discernir cudl es el
INMErsivos. tema de la clase.

Funcion ineal
You tube

= Efoulube

¢ QUE ES UNA FUNCION ?

o EO

£ FUNCIONES MATEMATICAS EN LA VIDA DIARIA 7
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Programa o]
aplicacion

Link de acceso y descripcion de la

actividad

Descripcion gréfica.

Wordwall

https://wordwall.net/resource/16114737/f
unci%c3%Dhb3n-lineal-y-af%c3%adn

e Los estudiantes ingresaran al link de
acceso.

e Unavez que ingresan a la plataforma se da
click en el icono de start y empieza el
juego.

e La actividad consiste en elegir la
alternativa propuesta en el juego, en caso
de no acertar, puede volver a intentar
resolver las preguntas.

e Una vez culminado el juego los

estudiantes pueden saber su puntaje con

respecto a los errores y aciertos de los

ejercicios.

En que funcion se
multiplica por 6, el nimero
introducido y se suman 5

5o

SB50 | Exira Time

Funcion linealy affn * trprr

Geogebra

Es una plataforma

digital de facil

acceso y gratuito,

que permite crear,

editar tablas vy
de

funciones lineales

gréaficos

de forma rapida e

interactiva.

https://www.geogebra.org/graphing

e Los estudiantes ingresaran al link de
acceso mediante confirmacion de su
correo electrénico.

e Una vez que ingresan a la plataforma
deben de indicar calculadora gréfica, y
digitar las funciones planteadas por el
docente.

. La actividad consiste en generar los
graficos y las tablas de una forma
interactiva usando las TICS.

» Una vez culminado las gréaficas, deben de
capturar las imégenes e imprimir y pegar

en sus cuadernos.
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te de confiabilidad Alpha de Cronbach

Icien

Anexo 2. Coef

CALCULO DE CONFIABILIDAD METODO ALFA DE CONBERACH
RESULTADOS DE ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE PRIMERO BACHILLERATO CIENCIAS

TOTAL

21

10

10

21

19
21

2

21

25

10
21

15

20

21

21

10

21

21

15

20

19
20

31

21

20

17

16

21

21

21

21

15

31

20

15
20

325

1%
12

25

20

14

15
21

20

P10

0,47

P9

0.51

PS

0,49

) o

025

PG

035

P5

0,49

P4

0.52

P3

PARAILELO A, BY C DE LA UNIDAD EDUCATIVA LUIS FERNANDO VIVERO

P2

031

P1

037

15,31

SUMATORIA DE
LOS ITEMS

VARIANZA DELA

Escala del Alfa de Cronbach

Excelente
ueno

Coeficiente alfa >0,9
Coeficiente alfa >0,8

10

efiabilidad del

de

m
4
k]
!
:
i
g

cx  Co

Aceptable

Coeficiente alfa >0,7

de los items
total de instrumento

warianza

sumatoria de las

W

Cuestionable

Inaceptable

Coeficiente alfa >0,6

15,31

‘arianza

Coeficiente alfa >0,5




Anexo 3. Cuestionario para entrevista a docentes.

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA
TEMA:
LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES
DE PRIMER ANO BGU CIENCIAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA LUIS FERNANDO

VIVERO, PROVINCIA DEL GUAYAS, CANTON GUAYAQUIL, PARROQUIA
POSORJA.

Maestrante: Ing. Gustavo Yagual Vera
Tutor de tesis: Lic. Alfredo Carrera, MSc.

FORMATO DE ENTREVISTA PARA DOCENTES DE PRIMERO ANO BGU
CIENCIAS

1.- ¢ Usted tiene conocimiento de que es gamificacion como estrategia para la ensefianza y el

aprendizaje?

2.- Como docente de la asignatura de matemaéticas, ;Qué método, técnica o estrategia de
aprendizaje ha implementado en sus clases? y ¢Qué resultados ha obtenido?

3. ¢Aplica usted juegos educativos durante la ejecucion de tareas escolares?

4.- ; Qué piensa usted de los juegos presenciales o fisicos, son mejores que los juegos digitales

como forma de aprendizaje? ¢;por que?

5. ¢En el desarrollo de las clases utiliza usted recursos tecnolégicos y digitales interactivos?

¢Puede mencionar los mas utilizados?

6.- ¢Qué opina usted sobre el uso de la tecnologia como herramientas indispensables en el

proceso de ensefianza?

7.- ¢ Cree usted que si se aplica la gamificacion, sus estudiantes participarian activamente en la

clase de matematica? ¢Por que?



8.- ¢ Cree usted que con la gamificacion los estudiantes desarrollaran las destrezas y habilidades

para la resolucion de problemas de matemaéticas?

9.- ;(Cudl es su opinidn sobre los elementos de la gamificacion, como la mecénica que es una
“prueba y error”, la dindmica de juego es la “retroalimentacion” y la estética que son las

“recompensas”? ;Coémo lo aplicaria en clases?

10. Considera que la aplicacion de la gamificacion puede mejorar la comprension y el disfrute
de las matematicas entre los estudiantes a largo plazo y desarrollo del aprendizaje significativo

¢Por qué?



Anexo 4. Encuesta estructurada para estudiantes.

U PSE Instituto de gs
Postgrado
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

TEMA:

LA GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE PRIMER ANO BACEILLERATO EN CIENCIAS DE LA
UNIDAD EDUCATIVA LUIS FERNANDO VIVERO, PROVINCIA DEL GUAYAS,
CANTON GUAYAQUIL, PARROQUIA POSORJA.

Maestrante: Ing. Gustavo Yagual Vera
Tutor de tesis: Lic. Alfredo Carrera, MSc.

FORMATO DE ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE PRIMERO ANO DE BACHILLERATO EN
CIENCIAS

SUBRAYE LA RESPUESTA QUE USTED CONSIDERE NECESARIA

1.- ¢ Has realizado actividades escolares mediante jusgos ludicos de forma presencizl?

Nunca
Ocasionzlmente
Siempre

2.- ¢Has utilizado herramientas digitales (Tablet, celular, Laptop o PC) para rezlizar tareas de
matematicas?

Nunca
QOcasionalmente
Siempre

3.- ¢ Has jugado con zplicaciones o programas en linea para aprender matematicas?

Nunca

QOcasionzimente

Siempre

4.- ¢Cree usted que al aplicar jusgos digitales en lzs clases de matematicas mejorania &l nivel de
aprendizaje de los estudiantss?

Nunca
QOcasionzimente
Siempre
QUPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea &/n. Cdla 000D N
La Mikina, dagonal of Estacdio Camido Gallegos Dominguez @PostgredallPRT ce 3{
- (0 UMITES
030960081712 / 0962495331 § www.upse.edusc/pestgrado | v =

(2 postgrado@upse.eduec / infopostgrado@upse.cduec



Instituto de
Postgrado

UPSE

5.- ¢Aprender las matematicas 3 través de jusgos digitales es motivante para usted?

Nunca
Ocasionzlmente
Siempre

.- ¢Queé emocion experimentas cuando utlizas jusgos digitales y ganas una partdz
aprendiendo matematicas?

Alegrs
Motivado
Penzativo

7.- ¢Como prefieres que sean los juegos al momento que el profesor imparte Ias clases de
matematicas?

Herramientas digitales
Material Fisico

8- ¢Cree usted que si implementa clases con gamificacion mejora su rendimiento académico?

Nunca
Ocasionzlmente
Siempre

9.-:Con el aprendizaje mediante I3 aplicacion de Ja gamificacion participariz usted activamente
en clases?

Nunca
Ocasionzlmente
Siempre

10.- i Cree usted que mediante los jusgos y plataformas digitzles utilizadas en Iz gamificacion
resolveria problemas algabraicos aplicades en la vida cotidiana?

Nunca

QOcasionzlmente
Siempre

4 postgrado@upse.cducc / infopostgrado@upse.adu.ec

QUPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea s/n. Cdla ({ 2GR » ]
La Mikna, dagonal of Estadio Camilo Gallegas Dominguez @PostgradallPSE e SF" u,T l
30960081712 / 0982496331 ) www.upse.eduec/postgrado i&__lesl



Anexo 5. Validacion de cuestionarios por expertos.

UPSE

1. Identificacion del Experto

Instituto de
Postgrado

Nombres y Apellidos:
Msc. Victor Solorzano Andrade.

Institucion donde labora:

Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.
Titulo de Pregrado:

Licenciado en Comunicacion Social
Titulo de Post - grado:
Magister en Gerencia Educativa

2. Titulo de la investigacion.

La gamificacion en el aprendizaje de }a matematica de los estudiantes de primero bachillsrato
clencias.

3. Objetivo General

Determinar la incidencia de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de primero BGU ciencias de la Unidad Educativa Fiscal Luis Fernando Vivero.

4 - Validacion de preguntas de la entrevista y encuesta

QUPSE - Salinas, Av. Carlos Eapinoza Larres a/n Cdl 020

La Miina dogonal al Estado Camilo Gallegos Domingue: Pl m » sf" I
IMITE
192999,_- ]

30260081712 / 0852465351 B wwwupse edu sc/posigrado
&S postgrado@upse edusc /[ infopostgrado@upseedu sc
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5.~ Juicios del Experto

Considera que los indicadores de la variable estin inmersos en su contenido tebrico de
forma:

N

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

Considera que los items del cuestionario miden los indicadores seleccionados para la
variable de manera:

o™

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

El instrumento disefiado mide las variables dependiente e independiente:

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

Cidr bz
Firma del eXperto

QUPSE - Salinas, Av. Carlos Espinoza Larrea s/n. Cdla 00D
La Miina, diagonal al Estadio Camilo Gallegos Dominguez  @PosigradoupSe : rece ?:ITES I
130960081712 / 0962495331 () wwwupse.eduec/postgrado |G L ,




Instituto de
Postgrado

UPSE

1. Identificacion del Experto

Nombres y Apellidos:

Mse. Mana Elizabeth Yagual Suarez.
Institucion donde labora:

Unidad Educativa Luis Fernando Vivero.
Titulo de Pregrado:

Ingeniera Comercial especializacion Fmanzas.
Titulo de Post — grado:

Magister en Economia y Finanzas.

Magster en Educacion v Pedagogia.

1. Titulo de la investigacion,

La gamificacion en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de primero bachillerato

3. Objetivo General

Determinar la incidencia de 1a gamuficacion en el proceso de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de primero BGU ciencias de la Umidad Educativa Fiscal Lwis Fernando Vivero.

4.- Validacion de preguntas de la entrevista y encuesta

Q UPSE - Salinas, Av, Carlos Espinoza Larrea s/n. Cdla (3G » |

La Niling, diagonal o Estacdio Camilo Gallegos Domingues BPolgradolPSE 3{“ I
. <y oreCeires
/‘_' '

Q30950081712 / 09682495331 ) www.upse.eduec/postgrado
54 postgrado@upse.eduec / nfopostgrado@upse.edu.ec



oo npeesdn@opuiBisodojut / sonpe ssdndopeibisod =)

& = -°a opmimsod/oonpe-asdnmmmn D IEES6PZE60 / ZILIB009605D
\ “wl-inm ”cw BEANOPpRItIsogan ZonBUILUOC] SOBAHEE) O IPEIST | [euoBoip ‘Guiin «
Nig = ) © CIPD ‘U/E Besse] ezoudEn SO4eD AY SEUeRS - 3SdaN s

ZPURIpHOD EPIA ¥ Ua sopediidE SOSIeIqaa[®
sewajqoid eHaA[0sar UQIBOYILLE B] UD SEpRZAN SIPUTIP
seuuojmpd £ soBanf soj suwipow anb pagn 21)? 01
JS958[0 U9 AJUAWIBANIE pajsn ppRdioniud UgedTj T
v ap uoweonde w aumpaw afzipuasde |2 W0D-'6

\‘

RIS

~

LODIWUDPEDE OIUSIWIPUAL NS BIODW
uppwoywed uos sasepd vuawapdwr 15 anb paisn 3)? g

JSRonpwam op sase[d sef aprdun tosajord
12 anb ojuawow fe soSan( sof uras anb sanyud owo)? <L

Jseonpwew opuarpuaide eprued ven seuwd £ sopEudip
sofonf seztpn opuend seuawuadxa ugpowa mO? -9

\‘\\ P s

Lpaisn eied muragow
<2 saendip sodan( ap SaARN ¥ SRONPWUMNBW 8] spuandy? ¢

o D e N

{SNUBIPMISD
s0] op afezipuade 2p PAln 2 BEwow  SEMBWAEW
ap sasepo se] ua sapAIp sofan( mot(de [¢ anb paysn aa1)? ¢

AOAVIIANI

Jseanpwdiew sopuasde
ared eouy) ua sewmowd o sauoreside uod opedn sel? ¢

Jseongwajew ap seam wztieal ered (04 o doyder)
“unjad aiqel) soNSp sewdwRLDY opezynn sef? -7

£[@19uds23d BWIO) 3P 50PN
sofonf 2)UBIPaW SAW[OISD SIPEPIANOR OpEZI[EAl SPHT -

N TR D[S e R B

51\\ P Do P PR e T
e, e Pl D Bl [ 5,

!

1\ S N s

.

GpENINE] | OpIRapY | epEnSIpRN]

TpeRaE] | OPERIIPY | GpemsapEu] openiapes]

uOIEPY J0pEdipu] oAnalqO 031193 L. —
LIETESETT) oprunuo)) !
VIUAUII]
VLSANONI

cprmnem | ASddMN



e npaeasdnaopeiBisodoiu / senpaasdndopeihsod ) > ’

& Tweio -Om opeiBisod /oo npa asdimanmm &P LEES6+Z860 / ZLZ1800960 5D
\ “NIP Mﬂ @0” BRANOPUIBLISOg e zoanBDuuuog] sobBajve) Ojiuue ) olpuis gy (v IVUO G waiyy B
N =R ) < VP /e Rssae) wroudsh Soaed AY ‘seunes - 3sdnN o

b 3047 JoAneayuds
alezipuaxde (op ofoumsap £ ozed ofm[ g SAQULIPMSI
so[ anud seonEwalBW s¥] Ip Anysip 12 A uosuaxdwiod vy
wsofaw apand ugrEdyIWRd v] 3p upiaaljde Bl anb riapisuo)? ‘01

e

Zsasep ua e de o] owo)? /, sesuaduroday,,
sg; uos anb ®wdNsa v {  uomeudwIEOnd,, B S odan(
ap wonupuIp v] * Joud A vganud,, Bun $3 anb edIUBIAW B| OWOD
uowEdyIURE B 9P SOJUAWAJ 50| Aqos uomudo ns s2 [FN)? -6

ZEeanpRW op sewajqoad
ap uonjosar ) wied sapeplKEY £ SBZANsSap SU| UBM{jOLESID
sowmipmsa 50| uowesyiwed vp uwoo onb paisn 2u)? -y

ZaNb 30,47 [EONpUWIEW Ip 35T} B] U NUSWEANe uepedionred
saueIpnIsa sns ugeaytwed vy woryde as 15 anb paisn aa1)? <L
UZUREISUD op 052204d |2 UD SI{qESUAISIPUT STIUIIWELIdY

owod wiFojousa v ap osn 2 agos pasn eudo nO? -9
Lsopezinn

SBUI SO IRUOIOUAW 3pang? jsoanawsaun saERBp £ soardojousm
SOSIMORI POISN EZINN SIST SE| 9p ofjoawsop @ ug? ‘¢
¢nb

10d? jafezipuaide ap vuioy owod saEuBip sodanf soj anb saiofow
uos s001sy 0 sopeouasad sofonl sop op paisn esuad nQ? -y
£ SaIe[0d5d

sparm] ap UQINafa Bf alummp soalwonpa sodon! pasn wan(dy? ¢
(LOPIUIQO BY sOpNsa1 HNO7 &

Z59sua sns ud opejuawajduat vy afezipuside ap BIFNENSD 0 TIUNN
‘oporpw anb SEORPWLIEW I WANMUBISE B] 3P AUA0P OWO)? T
JoleZIpuaids |3 & vzuruasUa 6] BIRd BIHAIENSD

owos uopesyumd sa anb ap ojuSTWIdOUd AN PpASN? |

YOAVIIANI

e PN i B [ i

e T 1% 1S PR 1P 1P
Sl P S PR S S

i[\\ e e s T I S T
!'\\\\\\\\\\ P

TPENIIPEN] | OPERIPY | opNRIIpEN] | “opwnaspeu] | opEnIy | opemoapes] | opEnsIpEe] | NPV
ugIEpay Jopedpu] oandlqO ORI swajy
BI2UIIYOD opruajuo))
[TELELTIREN]
VISIAGYHING

e | SN



JPSE |istutode

5.- Juicios del Experto
Considera que los indicadores de la variable estin inmersos en su contenido tedrico de
forma:
/7
Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente
Observacion:

Considera que los items del cuestionario miden los indicadores seleccionados para la
variable de manera:

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

El instrumento disefiado mide las variables dependiente ¢ independiente:

s

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

2 (e
. ;
o/
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Instituto de
Postgrado

UPSE

1. Identificacion del Experto

Nombres y Apellido::

Ledo. Edgar Mawricio Asencio de la A
Institucion donde labora:

Unidad Educativa Lwis Fernando Vivero.
Titulo de Pregrado:

Licenciado en Administracion Educativa.
Titulo de Post — grado:

Magister en Educacion y Pedagogia.

2. Titulo de la investigacion,

La gamificacion en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes de primero bachillerato

clencias.
3. Objetivo General

Determinar la incidencia de la gamuficacion en el proceso de aprendizaje de la matematica en los
estudiantes de primero BGU ciencias de la Unidad Educativa Fiscal Luis Fernando Vivero.

4.- Validacion de preguntas de la entrevizta y encuesta
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5.~ Juicios del Experto

Considera que los indicadores de la variable estin inmersos en su contenido tedrico de
forma:

7

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

Considera que los items del cuestionario miden los indicadores seleccionados para la
variable de manera:

&

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion: _

El instrumento diseiiado mide las variables dependiente ¢ independiente:

/

Suficiente Medianamente Suficiente Insuficiente

Observacion:

e

Firm‘(el expertz
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Anexo 6 Carta Aval

-

\b ot “‘5’ ',}E"”c';'ucﬁm Hinisterio de Educacion
& x‘;} LE
Oficio N© 0044-UEFLFV-JRZB-2024
Posorja, 16 de abril del 2024
Ingeniero

Gustavo Yagual Vera

Estudiante del Programa de Maestria en Educaciéon en Mencién Tecnologia e
Innovacion

En su despacho.-

De mi consideracion:

En atencién a su oficio de fecha 01 de abril del 2024, recibido en este Despacho, cumplo en
informarle que tiene el AVAL de esta Autoridad para que realice su informe de investigacion
en la Unidad Educativa Fiscal LUIS FERNANDO VIVERO, con el tema propuesto: LA
GAMIFICACION EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS PARA ESTUDIANTES DE
PRIMER ANO BACHILLERATO EN CIENCIAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL LUIS
FERNANDO VIVERO.

Lo que pongo a su conocimiento para los consiguientes.

MSc. Roberto Zapata Burgos
Rector del Plantel

Unidad Educativa Fiscal LUIS FERNANDO VIVERO

Resolucidn Ministerial N* 3256 del 11 de abril de 1986 £ '
Direccian: Km 1 % Vis Posorja - Data - Guayaquil, Ecuador lz'”l” l 4

WhatsApp 0991695647



Anexo 7. Entrevista a docentes del area de matematicas
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Anexo 8. Informe de Antiplagio.

TESIS GAMIFICACION GUSTAVO
YAGUAL 07062024 3%

@® 5% Similitudes
< 1w similitudes entre
comillas {ignorado)
1% entre las fuentes
mencionadas (ignorado)
& < 1% ldiomas no reconocidos

Numero de palabras: 11.842

Niimero de caracteres: 80.379

Textos
sospechosos
Nombre del documento: TESIS GAMIFICACION GUSTAVO YAGUAL Depositante: ALFREDO AGUSTIN CARRERA QUIMI
07062024.docx Fecha de depédsito: 12/6/2024
1D del 3301 1 1 60302bfd Tipo de carga: interface
Tamaiio del documento original: 145 MB fecha de fin de analisis: 12/6/2024
Ubicacion de las simili enel
Fuentes de similitudes
Fuentes principales detectadas
N° Descripciones Similitudes Ubicaciones
& mr}.zy}vewsxmio:&;.@eumsveanvaeo:omw‘Npse-MErzon-ooozun <1% l
< 5 fuentes similares
hitps://doi.ong/10.37811/d_remv7i1.4449 <%
www > e 3= matematicas. La gamificacion ¢
http/Awan S Cieto org bodscielo php?script=scl_artextSpid=52616-7964202 1000100311 <1%
1 fuente similar
polodelconocimiento.com
= 9 = R 7930 <1%
repositorio.utc.edu.ec
5 @ hitp/ir epositorio. ute.edu ec/bitstr eanv2 7000/3023/6/T-UTC-00477.pdf 0t <1% I
1 fuente similar
Fuentes con similitudes fortuitas
N° Descripciones Similitudes Ubicaciones
1 6 repositorio.ucv.edu.pe <1%
hitps:/irepositario.ucv.adu.pe/bitstreami20,500.12692/1 36286/1/AC_Bejar_JMA pdf
2 e repositorio.upse.edu.ec 1w |
htips/irepositorio.upse edu ec/bitstream/a6000/8403/1 /UPSE-TEB-2022-0064.pdf
Documento de otro usuario #scbact
<
- m ® £l documento proviens de ofro grupo 1%
4 e dspace.ups.edu.ec <1%
htps:/idspace ups. eduec/bitstream/123456789/2 1789/ 1/UPS-CTD09550.pdf
reunir.unir.net
S e hittps: i 5, <1%
hCtps:/ieunir unir net//bitstr eam/1 23456 789/14669/1 /Rivas Escafiuela, Marla Angeles.pdf

Datos adicionales
] ) Palabras idénticas: < 1% (52 palabras)
(D Palabras idénticas: < 1% (25 palabras)
(D Palabras idénticas: < 1% (33 palabras)
I ) Palabras idénticas: < 1% (32 palabras)

) Palabras idénticas: < 1% (30 palabras)

Datos adicionales

|] () Palabras idénticas: < 1% (32 palabras)
| ) Palatras idérmicas: < 1% (28 palabras)
I] M Palabras kéénticas: < 1% (32 palabwas)
| I [ Palabras k$énticas: < 1% (31 palabras)

| ) Palabras idénticas: < 1% (33 palabras)

Fuentes mencionadas (sin similitudes detectadas) Estss fuentes nan sido citadas en el documento sin encontrar similitudes.

1 N https://hal.science/hal-02548860

2 m hteps://www.raco.cat/index.php/ECT/article/view/372920

ER: 4 hteps://orcid.org/0000-0001-5143-4333

4 N hteps:/iw ecu i .gob.ec/t logias-de-la-i ‘macion-y- icacion-tic-2022/
5 m https://books. google.es/books?hi=es&Ir=&id=M2Rb9ZtFxccC&oi=fnd&pg=PR12&dq=Kapp



Anexo 10. Cronograma de Tutoria del Informe de Investigacion
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