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RESUMEN

La presente investigacion busca analizar la gamificacion dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas en estudiantes del Séptimo
de la Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”, utilizando un
enfoque cuantitativo, mediante un disefio no experimental — transversal, de caracter
exploratorio descriptivo, con base en la revision de la literatura actual referente a la
gamificacién. El estudio utilizd encuestas dirigidas a los estudiantes y una entrevista
al docente del area, quienes conformaron la muestra de estudio. Para un posterior
andlisis estadistico de los resultados obtenidos a través de los instrumentos de
recoleccion de datos, dando a conocer que la gamificacion fomenta el desarrollo de
habilidades cognitivas y ayuda al entendimiento de los contenidos matematicos. De
la misma manera se logro evidenciar una predisposicion en los estudiantes a
participar en este tipo de actividades de caracter ladico y dindmico, lo que influye en
el incremento del interés por aprender las matematicas, debido a que los
estudiantes se sienten motivados por participar en el desarrollo de actividades
agradables e innovadoras. Por lo tanto, se evidencia que la aplicacion de la
gamificacién en las clases de matematicas aporta significativamente en su proceso
de ensefanza aprendizaje, mejorando la percepcién hacia la asignatura y su

comprension.

Palabras clave: Gamificacion, ensefianza aprendizaje, motivacion,

comprension.
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INTRODUCCION

En la educacion actual, las nuevas tecnologias han ganado protagonismo
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, debido a los beneficios que otorgan
al ambito educativo. La gamificacion es el uso de los juegos y de la tecnologia digital
en un contexto educativo con la finalidad de dar a conocer un tema determinado. Su
uso favorece la comprension de asignaturas que suelen ser poco entendibles como
las matematicas, donde existe cierto desinterés y desapego por parte de los
estudiantes debido a la utilizacién de metodologias tradicionales, lo que se convierte

en una problemética que se encuentra presente en los salones de clase.

La gamificacion da la oportunidad de innovar el proceso de ensefanza
aprendizaje, debido a que su uso direcciona a los estudiantes a involucrarse dentro
de su propio proceso de aprendizaje, desarrollando sus habilidades cognitivas a

medida que incrementan su motivacion e interés por aprender las matematicas.

El presente trabajo de investigacion consta de la siguiente estructura

capitular:

Capitulo 1 El problema: Se presentan las causas que determinan el
planteamiento del problema enfatizando los contextos a nivel macro, meso y micro,
con la respectiva formulacion y las interrogantes de la investigacion. De la misma
manera, se muestra el objetivo principal de la investigacion, con los respectivos
objetivos especificos, también la justificacion, alcances, delimitacion y limitacion de

la investigacion.

Capitulo 2 Marco Tedrico: Expone los antecedentes de la investigacion
relacionado con los estudios previos acerca de la gamificacién y el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas. Asimismo, se presentan las respectivas
bases tedricas con respecto a las posturas y puntos de vista de diversos autores, a
través de la revision de la literatura, para la elaboracion de la operacionalizacion de

las variables.

Capitulo 3 Marco Metodolégico: Este apartado inicia con el enfoque de

caracter cuantitativo, disefio de investigacion no experimental — transversal y el tipo



de investigacion descriptivo exploratorio. También se detallan las técnicas de
recoleccion e interpretacion de informacién pertinente al estudio, con la respectiva
poblacién y muestra a quienes se aplicara los instrumentos y finaliza con el

procedimiento de la investigacion.

Capitulo 4 Analisis y discusion de resultados: En esta seccidn se presentan
los resultados pertenecientes a los instrumentos de recoleccion de datos,
presentando las preguntas de la encueta y su respectivo analisis estadistico. De la
misma manera se expone el andlisis de la entrevista mediante un mapa conceptual,
para finalizar con la discusién de resultados con base en los referentes tedricos

expuestos en el capitulo 2.

Capitulo 5 Conclusiones y recomendaciones: En este ultimo apartado se
definen las conclusiones y recomendaciones con respecto a los resultados
obtenidos en la investigacion en relacion a la gamificacion dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje de las mateméticas, en concordancia con los objetivos

previamente planteados.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
Tema
Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas
de los estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael

Moran Valverde”

Planteamiento del problema

El aprendizaje de las matematicas en los estudiantes se torna complejo,
sea por la implementacion de metodologias o técnicas poco eficaces en las
sesiones de trabajo u otros motivos que desfavorezcan el entendimiento de ciertas
tematicas de la asignatura. La UNESCO (2017) manifiesta, al igual que otras
organizaciones internacionales, que alrededor de 617 millones de estudiantes entre
ellos nifios y adolescentes a nivel mundial no cumplen con los niveles minimos de
competencias enfocadas en el area de matematicas, como se ven reflejadas en la
Ficha Informativa del UIS (Instituto de Estadistica de la UNESCO) No. 46.

Convirtiéendose en una problemética que se encuentra vigente a nivel mundial.

Se ha demostrado un déficit en el aprendizaje de las matematicas en
especial en América Latina y el Caribe tal como lo manifiesta el UIS dando a
conocer que un 52% de los estudiantes no alcanzan los Niveles minimos de
competencias en el area de las matematicas generando una preocupacion en el
aprendizaje y en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, lo que obstaculiza el
cumplimiento del objetivo No. 4 de los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible)
donde se pretende que los estudiantes obtengan resultados de aprendizaje
efectivos y de calidad.

La comprension de las matematicas resulta una tarea que involucra
compromiso del docente, puesto que los estudiantes no estan obteniendo los
conocimientos y habilidades de acuerdo al nivel que circundan en esta area. El
Ministerio de Educacion del Ecuador (2018) socializo los resultados del Programa
para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA), donde 70,9% de los

alumnos no cumple con el nivel de desempefio basico. Por consiguiente, existen



falencias en la ensefianza de esta asignatura en el pais debido a las dificultades

para la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes.

A nivel nacional esta problemética obstaculiza el alcance de una educacion
de calidad, debido a la poca compresion de los contenidos por parte de los
estudiantes en las instituciones educativas. Mendoza (2018) manifiesta que “El uso
de métodos traccionales en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas, resulta poco eficaz en las sesiones de clases, por motivos de que
genera ciertas anomalias como el rechazo o temor hacia la asignatura” (p.1). Este
rechazo y poca motivacion hacia las matematicas se ven influenciados por el uso
rutinario de metodologias de caracter tradicional en una época de cambio, donde la
educacion evoluciona acorde a las necesidades de los estudiantes y al avance de la

tecnologia.



Formulaciéon y sistematizacion del problema
Pregunta principal

¢,Como favorece el uso de la Gamificacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del Séptimo afio de la Unidad

Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”?

Preguntas secundarias
¢Por qué es importante el uso de la gamificacion en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica?

¢,De qué manera la gamificacion puede despertar la motivacion e interés

por aprender los conocimientos matematicos en los estudiantes?

¢,Cuales son las ventajas del uso de la gamificacion en el proceso de

ensefanza aprendizaje de las matematicas para los estudiantes de Basica Media?

Objetivos de la investigacién
Objetivo General

Analizar la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
las matematicas en estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo Naval
“Cap. Rafael Moran Valverde”

Objetivos especificos
1. Reconocer la importancia del uso adecuado de la gamificacion para la
comprension de las matematicas en los estudiantes de Bésica Media de la Unidad

Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”

2. Determinar la motivacion y el interés de los estudiantes en funcion del
uso de la gamificacion como herramienta de ensefianza en las sesiones de clases
en el area de matematicas de la Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran

Valverde”



3. ldentificar las ventajas del uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las matematicas para los estudiantes de Basica Media de

la Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”



Justificacién

La presente investigacion contribuira a tener una aproximacion teorica
referente a la gamificacién, puesto que resulta esencial para la compresion de los
beneficios que ésta otorga en el &mbito educativo, como el cambio de una clase
monotona a una interactiva que fomente el aprendizaje mediante la incorporaciéon de

juegos dinamicos y educativos.

La educacion en el trascurso de la historia ha sido propensa a cambios que
fueron direccionados a resolver problematicas enfocadas en el aprendizaje de los
estudiantes en distintas épocas y contextos; en la actualidad, las exigencias siguen
incrementandose debido al dominio que demuestran los estudiantes en el manejo

de contextos modernos con caracteristicas tecnologicas.

En la educacion resulta conveniente comprender la importancia de integrar
nuevas técnicas y herramientas que favorezcan el entendimiento de lo que el
docente quiere impartir a sus estudiantes. La educacién evoluciona con el pasar del
tiempo atendiendo las diversas necesidades de los estudiantes en distintos
contextos y situaciones de aprendizaje. Resulta favorable conocer los beneficios de
la gamificacion para su aplicacion como una herramienta didactica que incluye
caracteristicas tecnoldgicas en las sesiones de clase. puesto que, el docente puede
aprovechar las habilidades y destrezas de los estudiantes en la tecnologia, para

promover un aprendizaje motivador y significativo.

Actualmente los procesos rutinarios se convierten en un problema para la
motivacion por el aprendizaje de los contenidos correspondientes al area de las
Matematicas. El conocimiento de los aportes de la gamificacion contribuye a
resolver dicho problema ofreciendo al docente la oportunidad de conseguir el
entusiasmo y el interés de sus estudiantes por aprender esta asignatura de manera

eficiente.

La presente investigacion ayudara a rellenar el vacio de conocimientos
acerca de las nuevas herramientas que favorecen a la educacion en la actualidad y

ayudara al desarrollo de futuras investigaciones acorde a la tematica de la



gamificacidn y su relacion con la ensefianza - aprendizaje de las matematicas, a

partir de registros conceptuales para su posterior analisis y profundizacion.

La investigaciéon contribuye a esclarecer la relacion de la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje enfocado en el area de las matematicas, en
coémo utilizar esta herramienta de aprendizaje para un mejor entendimiento de los
procesos de la educacion, que fomenten un aprendizaje de calidad mediante
herramientas didacticas y tecnoldgicas que favorezcan la comprensién en los

estudiantes y faciliten el estudio en un contexto moderno y digital.



Alcances, delimitaciones y limitaciones
Alcance

El presente trabajo de caracter investigativo esta basado en un estudio
descriptivo y exploratorio, con la intencion de presentar una aproximacion teérica,
con base en la literatura, de los beneficios que otorga la gamificacion dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas a los estudiantes de basica

media.

Delimitacion
Universo de estudio: Escuelas de educacion basica del cantén Salinas.
Unidad de estudio: Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran
Valverde”
Nivel de estudio: Educacion Basica Media
Objeto de estudio: Gamificacion — Proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas
Sujeto de estudio: Estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa
Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”, canton Salinas.

Enfoque de investigacion: Cuantitativo.

Limitaciones

Debido a la reciente pandemia generada por la covid-19, la institucion
educativa donde se llevara a efecto la investigacion tiene una modalidad hibrida, es
decir, los estudiantes acuden a la institucion educativa de manera presencial y
virtual, en la misma sesion de clases, por este motivo, el docente lleva a cabo sus
clases en un trabajo en conjunto con los estuantes de manera presencial y, al
mismo tiempo, a través en la plataforma Microsoft teams. Lo que se convierte en un
obstaculo en las sesiones de clases, puesto que los estudiantes estan propensos a

tener problemas de conectividad, acceso a internet o cortes de energia eléctrica.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes
Nivel Internacional

El trabajo de investigacién realizado por Delgado Campos & Quiroga Rojas
(2021), titulado “La Gamificacién Como Herramienta Didactica en el Proceso de
Ensefanza-Aprendizaje de las Matematicas del Grado Sexto” tiene como objetivo:
Implementar la gamificacion como herramienta didactica motivadora que fortalezca
el proceso de aprendizaje de matematicas en estudiantes del grado sexto. En donde
menciona que el problema surge debido a que el estudio de matematicas representa
una dificultad en los estudiantes y que se refleja en el bajo desempefio, por tanto, su
propuesta de intervencion fue enfocada desde una metodoldgica investigativa de
tipo cuantitativo cuasi experimental basada en la encuesta como un método de

recoleccion de datos.

Por otra parte, se llego a resultados favorables, en donde se indica que los
estudiantes se divirtieron mucho con el desarrollo de varias aplicaciones y, a su vez,
adquirieron muchos conocimientos de forma significativa. Finalmente, menciona que
se pudo identificar que algunas de las herramientas utilizadas en el desarrollo del
proyecto fueron: Create, Play, Share y Kahoot. Es importante resaltar que todas

ellas tuvieron un enfoque netamente pedagdgico.

Nivel Nacional

El trabajo de titulacion realizado por Pulla (2021) en el canton Milagro de la
provincia del Guayas con la tematica “Incidencia de la gamificacién en el uso de
metodologias agiles en el area de matematica de los docentes de basica superior de
la Escuela de Educacion Basica Marcel Laniado de Wind”, tuvo como objetivo
analizar la incidencia de la gamificacion en el uso de metodologias &giles en el area
de matemaética, utilizando una metodologia cualitativa y cuantitativa, concluyendo
gue las metodologias agiles al compactarse con la gamificacion, facilitan el proceso
de ensefanza aprendizaje, puesto que éstas se adaptan a las necesidades de la

modalidad actual en la que esta inmersa la educacion.
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Por su parte, el estudio realizado por Idrovo (2018) en el cantén Cuenca,
provincia del Azuay, con el tema “La Gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el
area de las matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI,
seccion matutina, afio lectivo 2017 — 2018, tiene como objetivo identificar las
principales ventajas de la gamificacion y su aplicacién pedagdgica con relacion a las
matematicas, dando a conocer que la gamificacion tiene como finalidad incrementar
la motivacién, fomentar el compaferismo y aplicar los contenidos en cualquier otro

contexto no relacionado a los juegos.

Nivel Local

El estudio realizado por Zufiiga & Yagual (2021) en el Cantén Santa Elena
de la provincia de Santa Elena, titulado “Herramientas tecnoldgicas para el
aprendizaje ludico de matematica en el 9no grado de educacion basica superior, en
la Escuela Pedro Maria Zambrano Reyes”, tiene como obijetivo el analisis del
empleo de las herramientas tecnoldgicas para el aprendizaje ludico en el area de las
matematicas en los alumnos del noveno afio, utilizando una metodologia cualitativa
y cuantitativa. Concluyendo que el uso de aplicaciones digitales en el proceso de
ensefianza aprendizaje estimula a los estudiantes a tener un aprendizaje
significativo de una forma ludica y participativa de tal forma que aumenta la

motivacion por el aprendizaje de las matematicas.
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Bases tedricas
Proceso de ensefianza-aprendizaje

Los procesos tienen un objetivo o una meta a alcanzar, mediante la
realizacion de tareas especificas o generales, La Real Academia Espafiola (2014)
define al término “proceso” como un conglomerado de sucesiones o etapas de una
operacion o fendmeno que tienen como finalidad alcanzar un logro previamente
determinado. El conjunto de actividades establecidas en un proceso apunta a la
obtencién de resultados medibles sean positivos 0 negativos en caso de no alcanzar

la meta establecida.

Las actividades incorporadas dentro de los procesos tienen un rol
importante, debido a que solo se lograra cumplir objetivos con la ejecucion de cada
una de ellas. Maldonado (2011) manifiesta que los procesos son el conjunto de
tareas especificas que, al realizarse de manera secuencial y siguiendo una
estructura establecida de manera organizada, dan lugar al valor afiadido u objetivo
planteado. Un proceso se centra en la toma de operaciones vinculadas a un fin,

teniendo en cuenta las gestiones més factibles.

La ensefianza desde el punto de vista educativo, conlleva a la transmision
de contenidos sean de indole conceptuales, actitudinales y procedimentales, esta se
enfoca principalmente en el emisor de conocimientos, es decir, el docente, quien
lleva la responsabilidad de impartir de manera eficiente lo que desea ensefiar.
Cousinet (2014) define a la ensefianza como el proceso de presentar los contenidos
con valor utilitario y cultural que desconocen los estudiantes, mediante técnicas o
estrategias para que ellos logren adquirirlos eficientemente. Con el fin de llevar a
cabo este proceso de manera 6ptima se necesita la intervencién de tres elementos
indispensables: profesor (quien ensefia), estudiante (quien aprende) y contenidos (lo
gue se aprende), la interaccion armoénica entre estos elementos direcciona al
objetivo principal de la educacion que es lograr que los estudiantes aprendan
mediante una educacién de calidad.

En la actualidad existen diversas formas de llegar a los estudiantes y hacer
gue éstos “comprendan”, puesto que, el objeto de la ensefanza no solo es hacer

que los estudiantes reciban el conocimiento, sino que éstos los mantengan y los
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puedan emplear en el momento que los necesiten. Cousinet (2014) manifiesta que
el rol del docente, no recae solamente en presentar los contenidos establecidos en
el programa académico, por el contrario, debe tener la habilidad de hacer que los
reciban y los conserven a través de estrategias didacticas. En las sesiones de
clases los métodos didacticos de ensefianza son de vital importancia debido a que
no todos los estudiantes aprenden de la misma manera y los contenidos tampoco se

imparten de la misma forma.

Para impartir una clase a los estudiantes es necesario conocer diversos
contextos en los que se ven envueltos para determinar las estrategias de ensefianza
mas factibles y viables. Diversos autores entre ellos Pamplona, Cuesta & Cano
(2019) manifiestan que para aplicar una estrategia de ensefianza éptima y propia
para los educandos se debe considerar la cultura y el medio en que se
desenvuelven, puesto que, su desconocimiento permitira al docente aplicar una
estrategia sin fundamentos pedagogicos. La importancia de conocer estos contextos
conlleva a emplear de manera eficaz la estrategia a utilizar, tomando en
consideracion tanto la realidad de los estudiantes como la innovacion en las
sesiones de clases para gue lo que se esta impartiendo llegue de una manera

congruente y entendible.

Desde la existencia de la humanidad el aprendizaje ha jugado un papel
sumamente importante para el éxito como especie predominante, debido a que es el
punto de partida a la solucion de las necesidades humanas, tales como la
supervivencia y la construccion del conocimiento. Autores como Carrillo, Padilla,
Rosero & Villagomez (2009) manifiestan que el cerebro humano esta naturalmente
predispuesto a aprender y programado para la supervivencia, mediante un proceso
de asimilacion de lo familiar para su interiorizacion y la busqueda de nuevos
conocimientos. Aprender se convierte en la capacidad mas importante del ser
humano que resulta indispensable para su desarrollo y desenvolvimiento a lo largo

de su vida.

El aprendizaje involucra la adquisicion de nuevos conocimientos mediante
la practica, retencion y experimentacion, donde el ser humano comprende ciertos

conceptos y desarrolla habilidades para su posterior uso. Por su parte Ulloa,
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Veldzquez & Hernandez (2009) definen al aprendizaje como una accién humanistica
compleja que trasciende al individuo de un estado preliminar a uno cualitativamente
superior, mediante la adquisicién y asimilacion de conocimientos, habilidades y
experiencias generadas por el contexto social, que posibilitan su desarrollo integral
en todas las instancias de la vida del individuo. Este proceso de caracter universal
se manifiesta en el desarrollo integral de los estudiantes que hacen uso de

habilidades y experiencias para la construccion de nuevos conocimientos.

Conceptualizacion del proceso de ensefianza aprendizaje

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje se encuentran presentes
actividades que permiten impartir los conocimientos y que facilitan la correcta
asimilacion de los mismos. Aqui intervienen el docente cumpliendo la funcién de
facilitador y mediador del conocimiento y el estudiante como como receptor y eje
principal dentro de este proceso. Alfonzo (2003) menciona que el proceso de
ensefanza aprendizaje se basa en un trabajo en conjunto de caracter dual, donde el
docente interviene de manera organizada para la facilitacion y apropiacion del
conocimiento por parte de los estudiantes. Este proceso es de caracter dinamico,

sucesivo, transformador y sirve para generar un cambio cognitivo en los discentes.

El acto de ensefiar implica la mediacion del docente por medio de las
orientaciones didacticas que posibiliten al estudiante a regular e interiorizar los
conocimientos de manera que puedan aprender eficientemente. Méndez, Poch,
Cuza & Macias (2012) manifiestan que el proceso de ensefianza aprendizaje
constituye la base y auge del crecimiento del proceso pedagogico, el cual une los
componentes que intervienen en las distintas etapas y dimensiones de la formacion
integral de los alumnos. La relacién estudiante docente dentro del proceso educativo
se desarrolla de manera interactiva dentro del salon de clases, puesto que el
docente aplica procesos creativos e innovadores en el proceso didactico con el

proposito de fortalecer las competencias en su formacién académica.

Elementos del proceso de ensefianza aprendizaje

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, el docente como promotor
del aprendizaje debe integrar de forma congruente y coherente los elementos
inmersos en el proceso para la gestion y alcance del objetivo planteado. Por su
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parte Osorio, Vidanovic & Finol (2021) mencionan los siguientes elementos que se

encuentran en el proceso de ensefianza aprendizaje:

e Contenidos, competencias y el curriculo.
e Metodologia.

e Objetivos.

e Medios.

e Planificacion.

e Evaluacion.

e Protagonistas.

e Contexto.

La combinacion y aplicacion de cada uno de los elementos propios del
proceso de ensefianza aprendizaje, genera un aprendizaje duradero y continuo en
los estudiantes, a partir del empleo adecuado de la didactica, donde el docente es el
encargado de planificar tomando en consideracion el contexto que envuelve al
estudiante, con base en el curriculo para el logro de los objetivos, mediante una

metodologia pertinente al nivel que transita el educando.

Proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas

Las matematicas, dentro del campo educativo, apropian al estudiante a
realizar procesos cognitivos para la busqueda de resultados por medio del
razonamiento y los calculos deductivos propios de esta ciencia, su entendimiento
involucra un proceso activo de conocimientos previamente establecidos a lo largo de
la historia, y como toda ciencia, su ensefianza y aprendizaje se ve relacionada con
un incremento cognitivo mediante la intervencion del docente. Herrera, Montenegro
& Poveda (2012) expresan que la ensefianza aprendizaje de las matematicas es un
proceso de incorporacion de conocimiento matematico, donde el docente reflexiona
y valora las acciones didacticas pertinentes para cada tipo de contenido,
promoviendo en los estudiantes el desarrollo de habilidades y competencias. Las
matematicas, por sus exigencias de incorporacion de procesos cognitivos, requieren

de niveles altos de concentracion, para esto, el docente debe estar en constante
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innovacion en sus métodos y estrategias con la finalidad de dinamizar la ensefianza

de las operaciones matematicas.

La ensefianza de las matematicas se da en distintas formas y con el
empleo de varios instrumentos facilitadores que van desde la socializacidon verbal
hasta el uso de herramientas tecnoldgicas, el docente relaciona los contenidos con
situaciones de la vida cotidiana como el fraccionamiento de alimentos, el peso o la
altura de las personas. La finalidad es mostrar al estudiante el empleo de las
matematicas que se encuentran presentes en el diario vivir, para ello, es necesario
emplear una serie de estepas que involucran al proceso de ensefianza aprendizaje.
Mora (2003) manifiesta las etapas en las que se logra el aprendizaje en los

estudiantes en el area de las matematicas:

e Introduccion ala didactica: Es la primera instancia, donde el docente
familiariza el contenido que va a impartir valiéndose de preguntas

preliminares o ejemplificaciones de la vida ordinaria.

e Desarrollo de los contenidos matematicos: En esta fase se
plantean situaciones problematicas en las que se ve envuelto el tema
central de la clase, para sus posibles soluciones, otorgando al estudiante

un espacio del reflexion y asimilacién del contenido.

e Unidad de los conocimientos matematicos: Se vincula los
contenidos matematicos asociados al tema a tratar, dando a conocer la
conectividad de los conocimientos, es decir, demostrar que los
conocimientos matematicos estan relacionados como en el caso de la

geometria y trigopnometria.

e Consolidacion de los nuevos conocimientos mateméaticos: En esta
fase, hace énfasis en la comprension y no en la repeticion como punto de
partida en la generacion de nuevos conocimientos, por lo tanto, es mas

eficaz realizar de manera reflexiva, profunda y razonable un pequefio
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namero de ejercicios que agobiarlos con un exceso de problemas

matematicos.

e Profundizacion de los conocimientos matematicos: La indagacion
sobre los contenidos resulta favorable para dar respuesta a las inquietudes
o dudas existentes en los estudiantes sobre ciertas teméticas que resultan

un poco confusas en el salon de clases.

e Inspeccion delos nuevos conocimientos matematicos: El
monitoreo de los conocimientos de los estudiantes no solo recae en una
evaluacion, es importante conocer de manera permanente secuencial si los
contenidos estan llegando a los estudiantes, para esto, el docente se

ayuda con preguntas antes y durante la clase sobre el tema a tratar.

e Correccidn, eliminacién de errores y concepciones erréneas: En
esta Ultima etapa se corrigen las concepciones erroneas, haciendo énfasis,
de que estar equivocado no es algo netamente negativo, por el contrario,

es una oportunidad para aprender con mayor eficacia lo desconocido.

La secuencia y ejecucion de cada una de las etapas mencionadas,
posibilitan un aprendizaje éptimo de las matematicas, debido a que se toma en
consideracion diversos aspectos como la recepcion y asimilacién de los contenidos
matematicos en las sesiones de clases de manera organizada, convirtiendo al

estudiante en el eje central del proceso de ensefianza aprendizaje.

Proceso de ensefianza aprendizaje de las mateméticas para nifios de Basica
media

Dentro del sistema educativo existen dos elementos que se
complementan, estos son la ensefianza y el aprendizaje. En la ensefianza, los
docentes son los encargados de crear, observar e implementar métodos y
estrategias para lograr que sus estudiantes entiendan los contenidos que se les
imparte. Dentro de las asignaturas de tronco comun se encuentran las matematicas,

donde Chavez Veloz, M. G. (2021) menciona que:
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El reconocimiento de las mateméaticas como una herramienta
indispensable para la supervivencia se ha dado de manera global en el transcurso
de las civilizaciones, con mas auge en el area de la ciencia y tecnologia. Debido a
esto la educacion de las mateméticas se ve direccionada a dichos campos.

Dentro del sistema educativo, el aprendizaje hace referencia al proceso
cognitivo que involucra el ordenamiento, percepcion, formacion y estructuracion de
nuevos esquemas. En el area de las Matematicas, el aprendizaje es aquella accion

gue genera el docente en sus estudiantes cuando se logra el objetivo de la clase.

Gamificacion

Los juegos han existido desde los inicios de la humanidad, brindando a los
participantes una experiencia recreativa y agradable, los cuales han evolucionado
con el pasar del tiempo a lo que en la actualidad se conoce como videojuegos. En el
ambito educativo, la aplicacion de estos juegos influye en las caracteristicas
conductuales de los individuos participes de la actividad. Diversos autores entre
ellos Diaz & Troyano (2013) manifiestan que “el propdésito central de los juegos
educativos se centra en influir en la conducta psicoldgica y social de los estudiantes”
(p.2). Este mecanismo crea una nueva panoramica de como llegar a los estudiantes

desde contextos y situaciones agradables.

La gamificacion aplica el potencial de los videojuegos en un contexto
educativo con la finalidad de impulsar a los estudiantes a la mejora de resultados y
obtencion de objetivos de aprendizaje, influyendo en los procesos cognitivos.
Autores como Llorens, Gallego, Villagra, Compan, Satorre & Molina (2016) definen a

la Gamificacién como:

El uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios
de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un
mensaje 0 unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de
una experiencia ludica que propicie la motivacion, la implicacién y la

diversion. (p.25)
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Desde este punto, la gamificacion da apertura a la incorporacion de juegos
con caracteristicas educativas que, a su vez, incorporan ilustraciones gratificantes al
jugador, generando motivacion por la actividad a realizar, mediante mecanicas o
distintos niveles de complejidad que éste atravesard a medida que se desarrolle el
juego, impulsando las ganas de querer superarse en cada partida o nivel. Zafiga,
Cojitambo & Magallan (2022), manifiestan que el objetivo central de la gamificacion
es el perfeccionamiento del proceso de ensefianza aprendizaje, donde el docente
incorpora incentivos e implementa estrategias que lo favorezcan. Cabe destacar que
los juegos educativos giran en torno a la resolucién de problemas, superacion de
obstaculos o distintas maneras en las que el docente puede incorporar los
contenidos que desea impartir para que los estudiantes sean participes de su propio

aprendizaje a través de la gamificacion.

El docente utiliza los juegos con fines educativos como una herramienta
gue debe estar previamente disefiada, estudiada y relacionada con el contenido que
desea impartir. De este modo, el estudiante, cumpliendo el rol de jugador, va
adquiriendo informacion (contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales)
mediante su estancia en el juego. Diversos autores, entre ellos, Diaz & Troyano
(2013) dan a conocer que la gamificacion “tiene una gran carga psicolégica
generando a que el usuario permanezca mas tiempo en el juego, a medida que
incrementa su colaboracion y su aprendizaje gracias al contenido de la informacién
que recibe” (p.4). Las estrategias que aplique el docente dentro del juego educativo
para llamar la atencion y generar la permanencia del estudiante en la actividad,
deben cumplir con ciertas caracteristicas, tales como: ilustraciones llamativas,
personajes, bonus o recompensas, que permitan aumentar la motivacion en los

estudiantes por el aprendizaje.

Importancia de la gamificaciéon en la educacion

La gamificacion en la educacion tiene un uso favorable en el entendimiento
de las tematicas presentadas por los docentes. En la actualidad, los estudiantes se
ven involucrados en el uso de herramientas tecnolégicas, Ortiz, Jordan, & Agredal
(2018) manifiestan que “Los jovenes al estar inmersos en la tecnologia, necesitan
encontrar respuesta a las tendencias e inquietudes actuales y la educacion debe

responder sus necesidades con base a sus expectaciones tecnoldgicas” (p.2). Esto
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genera un cambio en el esquema de ensefianza puesto que la educacién evoluciona

a raiz de las nuevas generaciones.

La gamificacion da la oportunidad de generar el cambio en el desarrollo del
proceso de ensefianza aprendizaje; al implementar juegos educativos se rompe la
barrera de la monotonia educativa y se ofrece a los estudiantes el desarrollo de
habilidades que contribuyen con su formacion. La importancia de la gamificacion
involucra un acercamiento reflexivo, ante esta temética Lopez (2019) encontro lo

siguiente:

Resulta importante comprender el rol que de la gamificacion como técnica
de ensefanza aprendizaje, que favorece e impulsa el crecimiento de
habilidades imprescindibles para el desarrollo integral y profesional de los
estudiantes, y la importancia de implementar y fomentar el juego desde las

edades tempranas y en el trascurso de su desarrollo (p.57).

A partir de lo antes mencionado, la gamificacion otorga las herramientas a
los docentes de poder llegar a sus estudiantes desde una nueva perspectiva de
ensefianza, la misma que impulsa la obtencién de conocimientos significativos
mediante la incorporacion de juegos educativos que ayuden a la comprension de las
matematicas y, a su vez, fomenten la motivacion, las ganas, el interés y el
entusiasmo en los estudiantes para que se conviertan en miembros activos de

formacion educativa.

Caracteristicas de la gamificacion

Para involucrar al estudiante y llamar su atencién, se debe tomar en cuenta
ciertas caracteristicas que favorezcan a la motivacion, pero sin dejar a un lado el
caracter educativo. Kapp (2012) plantea una serie de caracteristicas pertinentes a la

gamificacion:

« Estética: El disefio del juego educativo debe ser llamativo y generar
un ambiente agradable para el estudiante, de tal modo que se sienta felizy

tenga la voluntad de realizar la actividad.
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* Pensamiento de juego: El juego debe incorporar informacion o
contenidos en forma de narrativas, retos o actividades que direccionen al
estudiante a simular contextos educativos de la realidad y desarrollen
habilidades mediante su aplicacion.

« Compromiso: La responsabilidad de que esta forma de aprendizaje
funcione se ve inmersa en los participantes, tanto profesores como
estudiantes, para esto, es necesario que el mecanismo del juego sea de
relativa facilidad para evitar la frustracion y el desagrado del no saber
coémo jugar, haciendo énfasis en los botones o secuencias que tenga que

realizar al ejecutar la actividad planteada en el juego.

» Motivacién: El objetivo del juego es generar un aprendizaje agradable,
para esto, es necesario que el estudiante se sienta motivado, dandole un
proposito a la actividad que va a realizar, puesto que, se debe considerar
el agobio y ansiedad que puede generar el exceso de actividades, pero
también hay que tomar en cuenta un nimero considerable no excesivo de

actividades para que el juego no se torne aburrido o tedioso.

« Promover un aprendizaje: El valor educativo es fundamental en la
gamificacion; para lograr que el estudiante aprenda y se involucre se
toman en cuenta técnicas propias de la psicologia como la obtencién de

méritos a través de las puntuaciones reflejadas.

* Resolver problemas: Es el objetivo del juego educativo, es decir,
eliminar los obstaculos, vencer al enemigo, etc. El caracter competitivo de
todo juego genera en el subconsciente de las personas el deseo de

superacion y dar lo mejor.

Tipos de gamificacion

La gamificacion apunta a la obtencion de logros y desarrollo de habilidades

en el campo educativo, para alcanzar esos objetivos es necesario tener en cuenta el

tipo de gamificacion a emplear. De esta manera, la actividad se tornara efectiva y

congruente para el nivel en que se encuentra el educando, tomando en
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consideracion el tiempo estimado para la ejecucion del juego. Garone & Nesteriuk

(2019) dan a conocer los tipos de gamificacion dividiéndolas en 2 grupos:

» Gamificacion superficial o también conocida como de “contenido” es
empleada en un lapso corto de tiempo, es decir, se utiliza para tratar un
tema en especifico para una sesion de clases determinada mediante
alguna actividad, utilizando mecanismos interactivos que fomenten la
motivacion, por ejemplo, una secuencia de retos que involucren al

estudiante a desarrollar la actividad.

» Gamificacion estructural o profunda es implementada en periodos mas
largos de tiempo, se encuentra presente en todo el programa académico o
unidad didactica, persiguiendo objetivos de aprendizaje mas complejos
por medio de la motivacion de obtener puntos o medallas presentes en el
juego, los cuales se convertiran en un reconocimiento a los objetivos
alcanzados por el estudiante, permitiendo cursar los niveles presentes en

el juego de una manera agradable y ludica.

Gamificacion en el area de las matemaéticas

Las matematicas son omnipresentes, puesto que se encuentran en un
sinnumero de contextos y situaciones diarias, como en la geometria de los objetos,
en la valoracion del tiempo, en transacciones econémicas, y muchas situaciones en
las que se ven inmersas. Dichas situaciones pueden ser empleadas con propdsitos
educativos y de adquisicion del conocimiento mediante juegos educativos que
involucren al estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje con la aplicacién
de juegos creados con la intencion de presentar, afirmar o ratificar conocimientos

gue el docente quiere impartir.

Ortegdn (2016) menciona que la gamificacion “conducen a los estudiantes
mediante el juego comprender los conceptos y al desarrollo de habilidades
matematicas basicas como la suma, resta, multiplicacion y de razonamiento légico,
a medida que adquieren un aprendizaje significativo en un habiente agradable y

practico” (p.14). Estas actividades impulsan y mejoran las destrezas matematicas
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haciendo participes a los estudiantes en la resolucién de problemas matematicos de

modo ludico.

Existen plataformas en internet que ofrecen juegos educativos en el area
de las matematicas, gran parte de estas emplea la obtencién de logros como eje
central en la motivacién del estudiante. Mufioz, Hans & Fernandez (2019)
manifiestan que “Dentro de los ejemplos propios de la gamificacién se ubican los
juegos digitales, que condensen a los estudiantes a la realizacion de actividades
para el logro de un objetivo educativo” (p.32). Estos juegos surgen con la idea de
ilustrar al estudiante tendencias competitivas, que van de la mano con la obtencion
de conocimientos, mediante la permanencia en el juego donde los estudiantes
desarrollaran habilidades y destrezas cognitivas a medida que vayan resolviendo los

distintos problemas que pueden surgir.

Gamificacion en la etapa preoperacional

En el transcurso del tiempo han surgido teorias que esclarecen cémo el ser
humano desarrolla su cognicion y la manera en la adquiere conocimientos, una de
éstas es la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget dando a conocer 4 etapas;

Sensomotora, preoperacional, operaciones concretas, operaciones formales.

La infancia de los nifios, especificamente de 7 a 11 afios de edad se
caracteriza por circundar en la etapa de operaciones concretas donde tendran la
capacidad de asimilar los conocimientos de una manera mas teorica y logica dando
apertura a una mejor comprension de las matematicas. Cortez & Tunal (2018)
manifiestan que los nifios que transitan la etapa de las operaciones concretas
comprenden conceptos abstractos que involucran el pensamiento l6gico, numérico y
algebraico para su aplicacion e interiorizacion de experiencias, comprendiéndolas
de una forma mas racional. La gamificacion utiliza el razonamiento I6gico para
conducir a los estudiantes al desarrollo de actividades, éstos, al encontrarse en la
etapa de operaciones concretas, interpretan y asimilan las experiencias de una
manera racional con mayor facilidad, puesto que los estimulos son receptados a

través de sus percepciones sensoriales como ver, escuchar y tocar.
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Al pasar del pensamiento intuitivo a uno mas légico, los estudiantes
adquieren la habilidad de razonar y tomar en consideracion otras perspectivas o
puntos de vista a las situaciones que se presenten. Trujillo (2015) da a conocer que
los nifios, al tener la capacidad de razonar y considerar alternativas, mejoran la
comprension de concepciones cientificas como la conservacion (entendimiento de
gue los objetos pueden cambiar ciertas caracteristicas, pero sin dejar de ser el
mismo objeto en cuestidn), simbologia matematica, comprensién de los nimeros y

su clasificacion.

Gamificacion en relacién alos contenidos

Dentro del curriculo de matematicas se encuentra el objetivo general
0.G.M.4 en donde menciona el valor de las TIC en la resolucion de calculos
matematicos de manera critica y racional. El objetivo planteado, le permite al
docente buscar herramientas tecnoldgicas que aporten y complementan la
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, las cuales permitiran que se
desarrollen habilidades l6gicas en el uso y aplicacion de instrumentos tecnolégicos
para la resolucion de problemas.

De la misma manera, dentro del objetivo O.G.M.6 menciona el desarrollo
de la creatividad mediante la aplicacion de herramientas matematicas para dar
solucion a los problemas de la realidad, involucrando al estudiante al &mbito
investigativo. De acuerdo con el objetivo, la aplicacién de herramientas tecnoldgicas
apoya de manera significativa al proceso de las matematicas debido a que se
enfoca en el camino de la investigacion, en donde los estudiantes estan inmiscuidos
en aprender a través de medios tecnoldgicos, desarrollando su habilidad
investigativa y de aplicacion.

En la Matriz de destrezas con criterios de desempefio del area de
Matematica para el subnivel Medio de Educacion General Basica, encontrada en el
Curriculo de mateméticas (2016) se evidencia que dentro de los bloques

curriculares es posible aplicar tecnologias:

Bloque curricular 1: Algebra y funciones, las destrezas M.3.1.9. y M.3.1.11.

coinciden en el uso de la tecnologia para la resolucién de problemas relacionados
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con la multiplicacién de numeros naturales y la division entre niameros naturales con
residuo.

De la misma manera el Bloque curricular 3: Estadistica y probabilidad, con
la destreza M.3.3.3. menciona el uso de programas informaticos para la tabulacion

de datos discretos en el area de estadistica, mediante datos obtenidos del entorno.

Curriculo de matematicas de basica media en relacion a los contenidos
Dentro del Curriculum de mateméticas (2016) de Ecuador se hace
referencia a la importancia y necesidad de la ensefianza de las matematicas en los
niveles de educacién media donde menciona que “El propésito de la ensefanza de
las matematicas gira en torno al desarrollo de capacidades cognitivas como: el
razonamiento, comunicacion, aplicacion y valoracion de las relaciones de los

pensamientos o ideas con fendbmenos reales™ (pag. 50) Es decir, que se desarrolla
su habilidad de analisis y comprensidn de problemas en donde se aplican
conocimientos numéricos Yy logicos, logrando comunicar y aplicar los conocimientos
previos y formados ante la situacién, asi mismo considerando el uso de

herramientas que aporten a su aprendizaje.

Por otra parte, es importante que los estudiantes conozcan que dentro de
las matematicas existen varios conceptos aplicados en su diario vivir, por tal motivo
la aplicacion de estrategias con las nuevas tecnologias debe ser aplicadas, como se
menciona dentro del curriculo de mateméticas (2016):

En el nivel de Educacion General Basica, la ensefianza de las matematicas
esta relacionada con el desarrollo de actividades Iudicas que estimulen la
creatividad y favorezcan sus habilidades de observacion y comunicacion,
de tal manera que favorezcan el aprendizaje de manera intuitiva y visual,
haciendo énfasis en la manipulacién de objetos para socializar las

propiedades matematicas y a partir de ahi introducir nuevos contenidos.

Entonces dentro del curriculo esta inmerso el uso de nuevas tecnologias,
asi mismo la aplicacién de nuevas estrategias que le permitan al estudiante lograr

su objetivo de aprendizaje, estos conocimientos previos se desarrollan gracias a la



relacion de los conceptos y la realidad del estudiante, permitiendo que compare,

trabaje y genere idea para la resolucién de problemas en su entorno.
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Operacionalizacion de las variables

Tabla 1 Operacionalizacién de las variables

27

Variables Definicion conceptual Dimensiones | Indicadores Técnicas e Unidad de
instrumentos Observacion

Gamificacion Llorens, Gallego, Villagra, Compa, Juegos Caracteristicas de la Encuesta Estudiante

Satorre & Molina (2016). El uso de educativos gamificacion

estrategias, modelos, dinamicas,

mecanicas y elementos propios de los Motivacion e | Utilizacion de la

juegos en contextos ajenos a éstos, con | interés gamificacién en las

el propadsito de transmitir un mensaje o sesiones de clases

unos contenidos o de cambiar un

comportamiento, a través de una Experiencias | Uso adecuado de la

experiencia ludica que propicie la ludicas gamificacion para promover

motivacion, la implicacion y la diversion. un aprendizaje agradable
Proceso de Herrera, Montenegro & Poveda (2012). Ensefianza - | Etapas del proceso de Entrevista Docente
ensefanza. Proceso de incorporacion de Aprendizaje | ensefianza aprendizaje

aprendizaje de

las matematicas

conocimiento matematico, donde
docente reflexiona y valora las acciones
didacticas pertinentes para cada tipo de

contenido, promoviendo en los

estudiantes el desarrollo de habilidades y

competencias.

Metodologias

Elementos del proceso de

ensefianza aprendizaje
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CAPITULO 1l
MARCO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad exponer un
referente tedrico en relacion a gamificacion dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del Séptimo afio de la
Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”, utilizando un
enfoque cuantitativo que brindara un soporte referencial de la informacion
recabada por parte de los estudiantes que conformaron la muestra. Sarduy
(2007) manifiesta que el enfoque cuantitativo permite relacionar la asociacion
de las variables, mediante la recoleccion y analisis de datos cuantificables para
una generalizacion y objetivacion de resultados (p.5). El tipo de investigacion
de cardcter cuantitativo da la oportunidad de adquirir la informacion en torno a
la realidad educativa, con relacion a las variables propias de la investigacion
directamente de la poblacion, mediante la muestra seleccionada que permitira
coger y procesar la informacién a través los instrumentos de recoleccién de

datos.

El disefio de la investigacion es de caracter no experimental —
transversal, puesto que no se manipulara las variables. Diversos autores, entre
ellos, Agudelo, Aigneren & Ruiz (2008), mencionan que la investigacion no
experimental de tipo transversal, se efectia de manera empirica y sistémica,
recopilando datos en un Unico momento y tiempo especifico, con la finalidad de
medir y desglosar las caracteristicas de las variables. De esta manera, se
realizara un analisis pertinente a las variables, sin la intervencion directa del

investigador, observando su influencia e interrelaciones.

Tipo de investigacion

El estudio realizado detalla los aspectos relevantes en relacion a la
gamificacion dentro del contexto educativo, basandose en los tipos de
investigacion exploratoria y descriptiva para establecer un sustento referencial
de su relacion con base en la bibliografia y la recoleccion de datos

cuantificables.
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La investigacién exploratoria permite indagar hacia lo desconocido
mediante la recopilacion de informacidn con la intencion de formular una
problematica para, en lo posterior, realizar una investigacion detallada y
explicativa. Esteban (2018) menciona que los estudios de caracter exploratorio
permiten contextualizar los fendbmenos, otorgando las pautas que posibilitan
una investigacion sobre un contexto particular por medio del analisis de los
conceptos para sugerir o ratificar postulados que serviran para futuras
investigaciones. De esta manera, la investigacion a realizar plantea la relacion
entre la gamificacion y el aprendizaje de las matematicas mediante un analisis

literario que permite familiarizar las variables con el sujeto de estudio.

También se considero el tipo de investigacion descriptiva para la
recopilacién de datos relacionados con las caracteristicas y aspectos mas
relevantes de las variables. Tinto (2013) manifiesta que los estudios
descriptivos son el punto de inicio y preparatorio de una investigacion, puesto
gue, la recoleccioén de informacién, en relacion a los fenémenos de la
investigacién, se presenta de manera amplia y generalizada; la investigacion
descriptiva permite la reorganizacion, caracterizacion y clasificacion de los
contenidos para tener una descripcion detallada y precisa del fenbmeno a
estudiar. El trabajo de investigacion describe y registra la naturaleza de los
fendmenos a indagar dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de las

matematicas mediante el uso de la gamificacion.

Técnicas de investigacion
Técnicas de recoleccion de informacion

Para la recopilacion de informacién se implementara una encuesta
direccionada a los estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo
Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”, recolectando informacion pertinente a la
gamificacién y su relacion con la educacion, acorde a las preguntas planteadas
en la encuesta. Carrion (2012) manifiesta que la encuesta es la herramienta
adecuada para conocer la dimension sobre los hechos y los comportamientos
del objeto investigado. Mediante la aplicacién de cuestionarios, se accede a la

informacion propia de los sujetos de estudio con relacion a las variables.
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También se utilizo la entrevista para la recoleccion de informacién
propiciada por el docente del area de matematicas, quien corroborara con los
datos pertinentes relativos al proceso de ensefianza aprendizaje. Sanchez,
Fernandez & Diaz (2021), expresan que la entrevista tiene como finalidad la
interaccion previamente planificada entre dos personas, con el objetivo de
conocer la opinidn y perspectiva de un sujeto en cuestion, con respecto a sus
experiencias o situaciones vividas. De esta manera se obtendra la informacion

perteneciente a las preguntas del cuestionario para su posterior analisis.

Técnicas de interpretacion de la informacion

La interpretacion de los datos propiciados por la encuesta dirigida a
los estudiantes, se realizara mediante un analisis estadistico de cada una de
las preguntas del cuestionario, implementando gréficos estadisticos circulares
gue permitirdn medir de manera porcentual el nimero de respuestas
seleccionadas en cada una de las alternativas. Asimismo, la informacion
obtenida a través de la entrevista al docente permitira la elaboracion de un
mapa conceptual con los datos mas relevantes de la misma. Blanco (2011)
manifiesta que el analisis estadistico de los datos depende de factores
fundamentales, tales como: el nivel de medicion de las variables y el interés
gue posea el investigador (p.107). El analisis reflejara los datos direccionados a
la obtencién de informacion de la influencia de gamificacion mediante

programas informaticos (Excel y Atlas ti) que procesaran las respuestas.

Universo, Poblacion y muestra

El universo que se tomaré en consideracion dentro de la
investigacién, son las escuelas de Educacion Basica de la provincia de Santa
Elena. Autores, entre ellos Lan (2005) lo definen como “La totalidad de los
individuos en los cuales se puede presentar la caracteristica susceptible de ser

estudiada y en quienes se pretende generalizar los resultados” (p.108).

Dentro del universo existe un amplio conjunto de elementos de donde
se busca recabar informacion; para ello, es necesario establecer una poblacion
menos generalizada. Para Arias, Villasis & Miranda (2016) “La poblacion de

estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible que formara el
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referente para la eleccidén de la muestra” (p. 202). Este conjunto determinado
dara apertura a la recoleccion de informacion de manera viable, por lo tanto, la
poblacion de la presente investigacion sera la Unidad Educativa Liceo Naval
“Cap. Rafael Moran Valverde”, contando con un total de 350 estudiantes y 22

docentes incluyendo el personal administrativo de la institucion.

La muestra permitird el acceso a datos cuantificables por medio de los
instrumentos de recoleccién de informacion que, a su vez, daran apertura al
analisis de informacion correspondiente a la gamificacion. Hernandez,
Fernandez & Baptista (2014) definen a la muestra como un subconjunto de
elementos que pertenecen a un conjunto definido en sus caracteristicas al que
llamamos poblacién (p.175). En la presente investigacion la muestra surge por
medio de la delimitacién de la poblacion representada por la Unidad Educativa,

donde se tomara un total de 30 estudiantes pertenecientes al Séptimo afio.

Tabla 2 Distribucion de la muestra.

Ne Descripcion Sexo Frecuencia  Frecuencia porcentual
1 Docente Masculino 1 3,22 %
) Masculino 15 48,38 %
2 Estudiante _
Femenino 15 48,38 %
Total 100 %

Fuente: Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde” (2022).
Elaborado por: Gonzélez (2022).

Gréfico 1 Distribucién de la muestra

Muestra de estudio
3%

B Docente
48% ’ H Estudiantes
49% masculinos
.,\\" Estudiantes
femeninos
Fuente: Unidad Educativa Liceo Naval “Cap. Rafael Moran Valverde” (2022).
Elaborado por: Gonzalez (2022).
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Procedimiento de la investigacion

El trabajo de investigacion inicié con la bausqueda de fuentes de
informacion referente a la gamificacion y el proceso de ensefianza aprendizaje
de las matemaéticas, para un posterior andlisis critico con base en
investigaciones anteriores relacionados con el tema y la probleméatica
pertinente al estudio, contextualizados a los niveles macro (internacional),
meso (nacional) y micro (local), para el desarrollo y redaccion de los capitulos |
y Il. En lo posterior se realizaron los célculos de la muestra de estudio de los
sujetos para aplicar los instrumentos de recoleccion de datos, seguidamente se

elabor6 el cuestionario para la ejecucion de la encuesta y la entrevista.

Después de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
informacion, se procedi6 a la tabulacion de datos y su respetivo procesamiento
estadistico, seguido de un analisis que permitié obtener los resultados de las
distintas preguntas. En lo posterior, se procedi6 a realizar la discusion de los
resultados con base en los antecedentes y fundamentacion tedrica para la
elaboracion de los capitulos 11l y IV. Finalmente se realizo la elaboracion de las

respectivas conclusiones y recomendaciones del trabajo de investigacion.
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
Andlisis e interpretacion de la encuesta
1. ¢, Se utilizan juegos educativos en las sesiones de clases en el &rea

de matematicas?

Tabla 3 Frecuencias de la pregunta 1

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 0 0 0%
Casi siempre 7 7 23%
A veces 18 25 60%
Casi nunca 4 29 14%
Nunca 1 30 3%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Grafico 2 Pregunta 1

Pregunta 1
i ’

m Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
® Nunca

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Andlisis e interpretacién

Los resultados del grafico No. 2 indican que del 100% de los
estudiantes encuestados, el 60% afirma que el docente “A veces” utiliza los
juegos educativos en las sesiones de clases en el &rea de matematicas,

mientras que 23% de los estudiantes mencionan que “Casi siempre” el docente
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utiliza los juegos educativos. El 14% manifiesta que “Casi nunca” el docente

opta por utilizar los juegos educativos en las sesiones de clase, mientras que el
3% de los estudiantes indica que “Nunca” los utiliza. Por lo tanto, la mayoria de
los estudiantes menciona que el docente si emplea los juegos educativos en las

sesiones de clases de matematicas.

2. ¢ Participa usted en los juegos interactivos digitales en las clases

de matematicas?

Tabla 4 Frecuencias de la pregunta 2

Opciones Erecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 5 5 17%
Casi siempre 10 15 33%
A veces 11 26 37%
Casi nunca 4 30 13%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 3 Pregunta 2

/3

Pregunta 2
M Siempre
Casi siempre

A veces

Casi nunca

B Nunca

Fuente: Estudiantes encuestados

Elaborado por: Gonzalez (2022)
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 3 indican que 37% de los estudiantes
encuestados participa “A veces” en los juegos interactivos digitales en las
clases de matematicas, mientras que 33% manifiesta que “Casi siempre”
participa. El 17% de los estudiantes “Siempre” participa en los juegos
interactivos digitales y el 13% indica que “Casi nunca” lo hace. Se evidencia
una predisposicion en los estudiantes por participar en los juegos interactivos

digitales en las clases de mateméticas.

3. ¢,Con qué frecuencia le gustaria participar en los juegos educativos

digitales en las clases de matematicas?

Tabla 5 Frecuencias de la pregunta 3

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 15 15 50%
Casi siempre 7 22 23%
A veces 8 30 27%
Casi nunca 0 30 0%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 4 Pregunta 3

Pregunta 3

W Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

B Nunca

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 4 indican que del 100% de estudiantes
encuestados, el 50% menciona que “Siempre” le gustaria participar en los
juegos educativos digitales en las sesiones de clases de matematicas, mientras
gue el 27% manifiesta que “A veces” gustan de patrticipar en los juegos
educativos digitales y el 23% indica que “Casi siempre”. Por lo tanto, los datos
recolectados expresan que existe una tendencia en los estudiantes por querer

participar en los juegos educativos digitales en las clases de matematicas.

4. ¢ Se siente motivado para aprender matemaéticas a través de los

juegos educativos digitales?

Tabla 6 Frecuencias de la pregunta 4

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 16 16 54%
Casi siempre 10 26 33%
A veces 4 30 13%
Casi nunca 0 30 0%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 5 Pregunta 4

Pregunta 4

B Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

B Nunca

Fuente: Estudiantes encuestados

Elaborado por: Gonzéalez (2022)
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 5 indican que el 54% de los
involucrados “Siempre” se siente motivado a aprender las matematicas
mediante los juegos educativos digitales, el 33% menciona que “Casi siempre”
se siente motivado y el 13% expresa que “A veces” se siente motivado con
estas actividades. Los datos recolectados expresan que al utilizar los juegos
educativos digitales se incrementa la motivacion de los estudiantes por

aprender en las sesiones de clase.

5. ¢Las figuras, sonidos y efectos de los juegos educativos estimulan

el interés por aprender las matematicas en las sesiones de clase?

Tabla 7 Frecuencias de la pregunta 5

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 18 18 60%
Casi siempre 7 25 23%
A veces 5 30 17%
Casi nunca 0 30 0%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 6 Pregunta 5

Pregunta 5

B Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

B Nunca

Fuente: Estudiantes encuestados

Elaborado por: Gonzéalez (2022)
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 6 indican que el 60% de los
involucrados expresan que las figuras, sonidos y efectos de los juegos
educativos “Siempre” estimulan el interés por aprender las matematicas, el 23%
menciona que “Casi siempre” estos elementos estimulan su interés por
aprender y el 17% manifiesta que solamente “A veces” estimulan su interés. Se
evidencia que los juegos educativos y todos los elementos que forman parte de

los mismos fomentan e impulsan el interés por aprender las matematicas.

6. ¢Comprende de una mejor manera los contenidos de matematicas a

partir del uso de gamificacion?

Tabla 8 Frecuencias de la pregunta 6

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 12 12 40%
Casi siempre 9 21 30%
A veces 8 29 27%
Casi nunca 1 30 3%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 7 Pregunta 6
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Fuente: Estudiantes encuestados

Elaborado por: Gonzéalez (2022)



39

Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 7 indican que del 100% de estudiantes
encuestados, el 40% expresa que “Siempre” comprende de una mejor manera
los contenidos de matematicas a partir del uso de la gamificacion, el 30%
menciona que la comprension mejora “Casi siempre” con el uso de la
gamificacion, el 27% indica que “A veces” comprende los contenidos y 3% da a
conocer que “Casi nunca” logra hacerlo. Por lo tanto, existe una tendencia de
gue la gamificacion resulta Gtil para los estudiantes en su proceso de

aprendizaje, puesto que, favorece la comprension de los contenidos.

7. ¢, Resulta agradable, resolver desafios que se presentan dentro de

los juegos educativos?

Tabla 9 Frecuencias de la pregunta 7

Opciones Erecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 16 16 53%
Casi siempre 11 27 37%
A veces 3 30 10%
Casi nunca 0 30 0%
Nunca 0 30 0%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 8 Pregunta 7
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 8 indican que para el 53% de los
estudiantes “Siempre” es agradable patrticipar en la resolucion de los desafios
presentes en los juegos educativos, el 37% expone que “Casi siempre” es
agradable resolverlos, finalmente, el 10% manifiesta que solamente “A veces”
resulta agradable. Los datos recolectados indican que resulta agradable para
los estudiantes la resolucion de los desafios o problemas presentes en los
juegos educativos, puesto que es gratificante y favorece el proceso de

aprendizaje con el desarrollo de estas actividades.

8. ¢Aplicalos conocimientos de matematicas al participar en los

juegos educativos digitales?

Tabla 10 Frecuencias de la pregunta 8

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 10 10 34%
Casi siempre 9 19 30%
A veces 9 28 30%
Casi nunca 1 29 3%
Nunca 1 30 3%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 9 Pregunta 8
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Andlisis e interpretacién

Los resultados del grafico No. 9 indican que el 34% de los estudiantes
“Siempre” aplica los conocimientos de matematicas en los juegos educativos
digitales, el 30% lo hace “Casi siempre”, otro 30% menciona que “A veces” los
aplica. El 3% de los estudiantes encuestados indica que “Casi nunca” aplica
estos conocimientos, mientras que el 3% restante manifiesta que “Nunca”
aplica los conocimientos en los juegos educativos digitales. Con los resultados
obtenidos en esta pregunta, se evidencia de parte de la mayoria de los
estudiantes la aplicacién de los conocimientos de matematicas durante la

participacion y realizacion de las actividades en los juegos educativos.

9. ¢Aplica los conocimientos aprendidos mediante la gamificacién en
la vida cotidiana?

Tabla 11 Frecuencias de la pregunta 9

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 4 4 14%
Casi siempre 12 16 40%
A veces 12 28 40%
Casi nunca 1 29 3%
Nunca 1 30 3%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 10 Pregunta 9
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Analisis e interpretaciéon

Los resultados del grafico No. 10 indican que del 100% de estudiantes
encuestados el 40% expresa que “Casi siempre” aplica los conocimientos
aprendidos mediante el uso de la gamificacion en la vida cotidiana, otro 40%
menciona que “A veces” aplica estos conocimientos, el 14% de los estudiantes
encuestados “Siempre” aplica los conocimientos adquiridos por medio de la
gamificacion. El 3% menciona que “Casi nunca” los utiliza mientras que el 3%
restante indica que “Nunca” los aplica. Por lo tanto, la mayoria de los
estudiantes encuestados demuestran el uso aplicativo de la gamificacion en un

contexto educativo para su uso y desenvolvimiento en la vida diaria.

10.  ¢A partir de la gamificacion, le resulta facil recordar los contenidos
impartidos por el docente?

Tabla 12 Frecuencias de la pregunta 10

Opciones Frecuencia Frecuencia Frecuencia
acumulada porcentual
Siempre 14 14 47%
Casi siempre 9 23 30%
A veces 6 29 20%
Casi nunca 0 29 0%
Nunca 1 30 3%
Total 30 100%

Fuente: Estudiantes encuestados
Elaborado por: Gonzalez (2022)

Gréfico 11 Pregunta 10
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Andlisis e interpretacién

Los resultados del grafico No. 11 indican que para el 47% de los
estudiantes “Siempre” es facil recordar los contenidos impartidos por el docente
a partir del uso de la gamificacion, el 30% expresa que “Casi siempre” recuerda
los contenidos por medio de la gamificacion, el 20% de los estudiantes
encuestados manifiesta que “A veces” resulta facil recordar los contenidos,
mientras que solamente el 3% indica que “Nunca” recuerda los contenidos
impartidos por el docente a través de la gamificacion. Los datos recolectados
expresan la facilidad que tienen los estudiantes para recordar los contenidos,

por medio del uso de la gamificacién en las sesiones de trabajo.



Analisis e interpretacion de la entrevista.

F112 1 22 in Entrevista al docente

la gamificacion resulta mas llamativo para ellos
que el metodo tradicional, al tener que realizar
las actividsdes en un nuevo contexto

1119 22 in Entrevista al docente

Si, puesta que, ellos se vuelven un
poco mas interactivos y
participativos con estos nuevos
procescs

(5718 119 In Entrevista al docente

Si, al ser una actividad que involucra &l juego
dentro del 3mbito educativo, incrementa las

ganas de gue querer participar en la solucion
de los distintos problemas o desafios dentro
de los juegos

(#1:9 119 in Entrevista al docente

genera un Incremento significativo en la
motivacién por aprender en los
estudiantes, mas adn en el area de las

matematicas

(1110 ¥ 19 in Entrevista al docente

se separan por un instante de los
talleres o actividades cotidianas y

forma de aprender.

se ven envueltos en una nuevs

17 116 in Entrevista al docents

los estudiantes se sienten alegres
y predispuestos aprender
haciendo que los contenidos se
entiendan de una manera mucho
mas facil e interactiva,

I

E1:11 Bin Entrevista al docente

Si, @5 un proceso por el cual el estudiante interactua,
mediante la utilizacién de juegos educativas, con la finalidad
de tener una mejar comprension con un tema determinado
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en las distintas en las distintas dreas de estudio

| Conoce wied o gamificacén? o

(#1221 8 in Entrevista al docente
Con el objetivo de que ai estudiante aprenda
de una manera mas innovadora y se sienta

motivado

(F1:3 110 in Entrevista al docente
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|un mejor entendimiento del tema de |a clase

216 116 In Entrevista al docents
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de los temas
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la gamificacion me ha ayudado con la puesta en practica de los
distintos ejercicios matematicos y a través de esta actividad los
estudiantes tienen la oportunided de aplicar lo comprendido en clases,




45

El mapa detalla las respuestas generadas en la entrevista al docente,
exponiendo que el educador conoce y aplica la gamificacion dentro de sus
actividades programadas durante las clases de mateméticas, asimismo, da a
conocer que mediante el uso de esta herramienta ha evidenciado una mejora
significativa en la comprensién, utilizandola en la ejemplificacion del tema
central de la clase, expresando que favorece el aprendizaje de los estudiantes,
los mismos que demuestran alegria y predisposicion con esta forma de
ensefianza, puesto que, facilita mucho méas la comprension y la interaccion
docente - estudiante que las clases tradicionales. También da a conocer que a
partir del uso de la gamificacion se ha incrementado la motivacion y el interés
de los estudiantes por participar en el desarrollo del juego educativo, mediante
la resolucién de los distritos desafios que hacen que el dicente se involucre

mas en la actividad.

Discusion de los resultados

Una vez efectuada la recopilacion y andlisis correspondiente a la
encuesta realizada a los estudiantes del séptimo afio y la entrevista al docente
del &rea de matematicas, se procede a realizar la discusion de los resultados.
Al analizar los datos obtenidos se puede identificar que los estudiantes y
docentes estan informados de la tematica de la gamificacion y su importancia
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de las mateméticas, en
concordancia con Lépez (2019) conocer la importancia de la gamificacién en la
educacién y sus beneficios es fundamental para ofrecer una educaciéon de
calidad, puesto que, impulsa el crecimiento de habilidades que son
indispensables para el desarrollo integral y profesional. Por lo tanto, el docente
fomenta el uso de esta mueva manera de impartir los contenidos a sus

estudiantes haciendo que el aprendizaje sea mas interactivo y agradable.

Asimismo, al realizar el andlisis de las distintas preguntas del
cuestionario se puede determinar que a los estudiantes les gustaria participar
con mayor frecuencia en este tipo de actividades, puesto que se sienten
motivados y se ven predispuestos a aprender, en correspondencia a Gallego,
Villagra, Compan, Satorre & Molina (2016) las mecanicas de los juegos

educativos conducen al estudiante a comprender los contenidos mediante
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experiencias ludicas y divertidas que fomentan la motivacion. Por este motivo,
resulta gratificante para los estudiantes, involucrarse en este tipo de
actividades debido a que las figuras, sonidos y demas componentes de la
gamificacién estimulan su aprendizaje de una manera divertida e interactiva, tal
como menciona Kapp (2012) en su apartado acerca de las caracteristicas de la
gamificacidn, las mismas que estan relacionadas a la estética, pensamiento de

juego, compromiso, motivacién, aprendizaje y resolucion de problemas.

Por otra parte, las preguntas relacionadas con la comprension y
aplicacion de los conocimientos impartidos mediante la gamificacion en el area
de las matematicas, demuestran las ventajas que otorgan los juegos
educativos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. En correspondencia
a Ortegodn (2016) la gamificacion direcciona a los estudiantes a comprender los
conceptos y desarrollar sus habilidades en un contexto agradable y préctico,
puesto que los estudiantes aplican los conocimientos adquiridos en distintas
actividades programadas por el docente y a su vez en el contexto de su vida
cotidiana.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Conforme a los resultados obtenidos mediante la encuesta realizada a
los estudiantes y la entrevista al docente de matematicas, se logra establecer la
importancia de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje,
puesto que su uso favorece la comprension y el entendimiento de los
contenidos matematicos que suelen ser poco entendibles mediante el empleo
de metodologias poco eficaces. La gamificacion rompe el esquema tradicional
de la ensefianza al impatrtir las distintas tematicas por medio del juego dentro
de un contexto educativo y ludico, dando la oportunidad a los estudiantes de

desarrollar habilidades que favorezcan su formacion integral.

De acuerdo a la encuesta realizada a los estudiantes se puede
determinar que la gamificacion incrementa la motivacion en los estudiantes por
aprender los contenidos en el area de las matematicas, a medida que impulsa y
fomenta el interés en el desarrollo de las actividades programadas por el
docente a través de los juegos educativos, puesto que esta nueva manera de
llegar a los estudiantes resulta agradable y satisfactoria debido a las
caracteristicas ludicas e innovadoras propias de la gamificacion, donde la
predisposicion por participar es muy notoria en los discentes. Kapp (2012)
indica que el juego es la oportunidad que tiene el docente para involucrar de
una manera mas significativa a los educandos generando un proceso de
ensefianza aprendizaje agradable y desechando el agobio y ansiedad que
puede generar el exceso de actividades.

Acorde a los resultados obtenidos en la investigacion, se demuestra la
utilidad de los juegos educativos y las ventajas que otorga al estudiante, al
mejorar su concentracion y participacién activa en el desarrollo de los
problemas y desafios presentes en el juego, para comprender de una manera
interactiva y dinamica la tematica central de la clase. De esta manera, el uso
adecuado de las nuevas tecnologias favorece el aprendizaje de los estudiantes
y la aplicacion de sus conocimientos en el desarrollo de otras actividades en el

aula y en su vida cotidiana.
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Recomendaciones

Es recomendable impulsar el uso de la gamificacion en las sesiones
de clase y reconocer su importancia como una estrategia metodoldgica para
incentivar en los estudiantes el desarrollo de habilidades cognitivas con relacién
a las matematicas, dado que, su utilizacion genera una perspectiva agradable
hacia la asignatura y los contenidos que se desean impartir con la finalidad de
brindar una educacion de calidad e involucrar al estudiante de una manera

creativa e innovadora que fomente su desarrollo.

Se recomienda el uso de las nuevas tecnologias y de la gamificacion
para generar interés y motivacion en los estudiantes por aprender las
matematicas, debido a que se encuentran inmersos en la era digital, son
llamados nativos digitales y estan asociados al dominio de la tecnologia. El
docente debe estar preparado y capacitado para responder efectivamente a las
necesidades propias de esta época y del contexto digital. Conforme a los
avances en la educacion, los educadores deben ir a la par de las nuevas
formas de ensefianza que beneficiaran a los estudiantes en el proceso de

aprendizaje.

Con la finalidad de salir del esquema tradicional y que los docentes
conozcan nuevas estrategias metodoldgicas para que el estudiante mejore la
comprension de asignaturas como las matematicas, se recomienda crear
espacios de socializacion de las nuevas tecnologias y su uso aplicativo en la
educacion, enfatizando en las ventajas que tienen en las distintas areas de
ensefianza y rompiendo el ciclo rutinario y mondétono del aprendizaje

tradicional.
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ANEXOS
ANEXO A: CERTIFICADO DE ANTIPLAGIO

UNIVERSIDAD ESTATAL
PENINSULA DE SANTA ELENA
Creacién: Ley No. 110 R.O. No0.366 (Suplemento) 1998-07-22
UPSE FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E

IDIOMAS CARRERA DE EDUCACION BASICA

La Libertad, 9 de agosto de 2022

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

En calidad de Tutor del Trabajo de integracion curricular, “Gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de las matematicas de los estudiantes del Séptimo afio
de la Unidad Educativa Liceo Naval Cap. Rafael Moran Valverde”, elaborado por el
estudiante William Bryan Gonzalez Alejandro de la CARRERA DE EDUCACION
BASICA, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena , previo a la obtencién del
Titulo de Licenciado en EDUCACION BASICA, me permito declarar que luego de haber
que una vez analizado en el sistema antiplagio, URKUND, y de haber cumplido los
requerimientos exigidos de valoracion, el trabajo ejecutado, se encuentra con 1% de la

valoracién permitida, por consiguiente se procede a emitir el presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Atentamente,

Ing. HERMAN CHRISTIAN ZUNIGA MUNOZ, MSc
C.l.: 0916097173
DOCENTE TUTOR
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ANEXO B: FORMATO DE ENCUESTA ESTUDIANTE

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E

IDIOMAS

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
LICENCIADO EN EDUCACION BASICA
Tema: Gamificacion en el proceso de enseflanza-aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo
Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”
ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES
La gamificacion es una técnica de aprendizaje utiliza el potencial de los juegos
al ambito educativo para mejorar los resultados de los estudiantes.
INSTRUCCIONES: Encierre en circulo, el literal que considera pertinente en
cada uno de los siguientes enunciados.
1. ¢Se utilizan juegos educativos en las sesiones de clases en el area de
matematicas?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

2. ¢Participa usted en los juegos interactivos digitales en las clases de
matematicas?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

3. ¢Con qué frecuencia le gustaria participar en los juegos educativos digitales
en las clases de mateméticas?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

4. ¢Se siente motivado para aprender matematicas a través de los juegos
educativos digitales?
a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casinunca e) Nunca
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5. ¢Las figuras, sonidos y efectos de los juegos educativos estimulan el interés
por aprender las matematicas en las sesiones de clase?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

6. ¢Comprende de una mejor manera los contenidos de matematicas a partir
del uso de gamificacion?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

7. ¢Resulta agradable, resolver desafios que se presentan dentro de los juegos
educativos?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

8. ¢Aplica los conocimientos de mateméaticas al participar en los juegos
educativos digitales?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca

9. ¢Aplica los conocimientos aprendidos mediante la gamificacion en la vida
cotidiana?

a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casinunca e) Nunca

10. ¢ A partir de la gamificacion, le resulta facil recordar los contenidos impartidos
por el docente?
a) Siempre b) Casi siempre c) Aveces d) Casi nunca e) Nunca
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ANEXO C: FORMATO DE ENTREVISTA AL DOCENTE

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA

EDUCACION E IDIOMAS

TRABAJO DE TITULACION PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE
LICENCIADO EN EDUCACION BASICA
Tema: Gamificacion en el proceso de enseflanza-aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes del Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo
Naval “Cap. Rafael Moran Valverde”
ENTREVISTA PARA EL DOCENTE

¢, Conoce usted la gamificacién?

¢Ha aplicado usted en alguna ocasion un juego educativo con sus estudiantes

en el area de matematicas?

A partir del uso de la gamificacion, usted ha identificado una mejora en el

proceso de aprendizaje de sus estudiantes?

¢El uso de la gamificacion favorece la comprensién de los contenidos de

matematicas?

¢, Considera usted que el uso de la gamificacidon en las sesiones de clase, impulsa

la motivacion por aprender las matematicas?

¢La gamificacion fomenta el interés en los estudiantes por participar en las

actividades programadas?
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ANEXO D: PERMISO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

Facultad de Ciencias de la Educacion e |diomas
Educacién Bésica
_—
OFICIO No. UPSE-CEB-2022-271-AP
La Libertad, 29 de junio del 2022

Ing. Ricardo Andrés Zambrano Mariduefia
PROMOTOR INSTITUCIONAL DE LA UNIDAD EDUCATIVA UNIDAD
EDUCATIVA LICEO NAVAL “CAP. RAFAEL MORAN VALVERDE"

Santa Elena.
De mis consideraciones:

El suscrito, Lic. Anibal Puya Lino, Mgt director de la Carrera de
Educacion Basica, perteneciente a la Facultad de Clencias de la Educacion e
Idiomas, de !a Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, me dirijo a usted
con el propésito de solicitar permiso en su institucion educativa, para que el
estudiante William Bryan Gonzalez Alejandro, pueda desarrollar su proyecto de
investigacion. El tema de investigacion es el siguiente: “Gamificacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemdticas de los estudiantes del
Séptimo afio de la Unidad Educativa Liceo Naval Cap. Rafael Moran Valverde”,

El estudiante, una vez que cuente con su permiso y autorizacion aplicara
los instrumentos de investigacidn, entre ellos; encuestas y entrevistas a los
miembros de la institucion educativa. Esta actividad de investigacion esta
prevista a desarrollarse en el transcurso del periodo académico 2022-1 (abril a
septiembre del 2022),

Por la favorable acogida que usted dara a la presente, le anticipo mis
mas sinceros agradecimientos. Alte.
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ANEXO F: ENTREVISTA AL DOCENTE DE MATEMATICAS




