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1. Titulo

La gamificacion y el aprendizaje de la geometria, en el séptimo grado, de la escuela de

educacion basica “Zoila Alvarado de Jaramillo” periodo 2021-2022



2. Resumen

La presente investigacion que versa sobre: “La gamificacion y el aprendizaje de la
geometria, en el séptimo grado, de la escuela de educacion basica “Zoila Alvarado de
Jaramillo” periodo 2021-2022”; para lo cual se plante6 el siguiente objetivo general:
Establecer la relacién de la gamificacion como estrategia de aprendizaje de la geometria, el
cual me permitio investigar sobre las estrategias metodoldgicas que se pueden usar para
implementar la gamificacion en el aula; asi mismo, se trabajé con los diferentes métodos
que ayudaron a fundamentar la investigacion y en base a las mismas inferir criterios sobre
el tema planteado, la poblacion estuvo constituida por 34 estudiantes y una docente, los
cuales permitieron de solidar la problematica en un banco de preguntas. Ante lo cual se llegd
a determinar, que la investigacion da a conocer las diferentes técnicas de gamificacion para
llevarlas a la practica durante el desarrollo de una clase. Para lo cual se concluye que, el uso
de la gamificacion es necesario para fortalecer el aprendizaje de la geometria en los
estudiantes de séptimo grado, ayudando asi que se desenvuelvan de mejor manera y se

facilite en ellos la comprension del tema mencionado.

Palabras claves: gamificacion, aprendizaje significativo, geometria, estrategia de

aprendizaje



2.1 Abstract

This research deals with: "Gamification and learning of geometry, in the seventh grade,
of "Zoila Alvarado de Jaramillo™ basic education school lective year 2021-2022"; for
which the following general objective was proposed:

Establish the relationship of gamification as a geometry learning strategy, which allowed
to investigate the methodological strategies that can be used to implement gamification
in the classroom; likewise, it worked with the different methods that helped to base the
investigation and based on the same infer criteria on the raised topic, the population was
constituted by 34 students and a teacher, which allowed to solidify the problem in a bank

of questions.

Before which it was determined that the research reveals the different gamification
techniques to put them into practice during the development of a class. For which it is
concluded that the use of gamification is necessary to strengthen the learning of
geometry in seventh grade students, thus helping them to develop better and facilitating

their understanding of the mentioned topic.

Keywords: gamification, meaningful learning, geometry, strategies of learning



3. Introduccidn

La gamificacion es una actividad esencial, va mas alla de un simple juego que solo
busca divertir a los discentes, esta actividad pretende mejorar el aprendizaje en los
estudiantes, mediante la motivacion, incentivandolos a aprender y adquirir los

conocimientos por iniciativa propia.

La limitada utilidad de esta técnica en el aula de clases ha provocado desinterés por
aprender, por lo que el proceso pedagdgico muchas de las veces se tornan cansado y
aburrido, siendo necesaria la implementacién de diversas estrategias de ensefianza, para asi,
lograr un aprendizaje significativo en los discentes. Ademas, al considerar que la
gamificacion es una técnica de aprendizaje que esta basada especialmente en los juegos
ludicos, lo cual beneficia el proceso educativo de las diversas asignaturas, especialmente de

Matematicas en el bloque de Geometria.

Al trabajar el area de Matematica, es muy comudn que surjan dificultades en el
aprendizaje de los estudiantes, ya que, dicha asignatura suele ser dificil de comprender sino

se cuenta con los conocimientos previos necesarios.

La problematica surge a partir de la observacion directa en el aula, en donde se
evidencio que en el séptimo grado “A” existe carencia en la aplicacion de estrategias
metodoldgicas; como la Gamificacion para abordar el trabajo de Geometria, por lo cual la
manera de ensefar resulta monotona, ya que la docente no busca nuevas alternativas que le
permitan impartir conocimientos significativos y duraderos, 1o que provoca desinterés y
aburrimiento en los alumnos, considerando que este grupo necesita ser motivado y
estimulado de manera permanente, es decir, para no generar cansancio y procesos

abrumadores al momento de aprender.

El presente trabajo de investigacion se centro en el estudio de la incidencia de la
gamificacion en el aprendizaje de la geometria en los estudiantes de séptimo grado “A” de
la Escuela de Educacion Basica “Zoila Alvarado de Jaramillo”. Lo que motivo a realizar el
presente trabajo, fue la necesidad de aportar con nuevas estrategias que favorezcan el
proceso de aprendizaje de la geometria, por medio de alternativas que enmarquen la
gamificacion, y de esta manera, los educandos se involucren de forma placentera en dicho
proceso, haciendo uso de juegos educativos para la trasmision de un aprendizaje

significativo.



La presente investigacion aporta a la Universidad Nacional de Loja, ya que, sirve
como precedente para futuras investigaciones relacionadas con la tematica; a la comunidad,
ya que, los resultados de la investigacion seran publicos y accesibles para todo tipo de lector
en general; a la institucién educativa ya que contribuird a dar solucion en parte a los
problemas que se lleguen a suscitarse. Personalmente, permitird poner en practica los
conocimientos adquiridos con base solida y cientifica, de esta manera, solventar los

problemas que puedan presentarse en el desarrollo de la vida profesional.

Segun las investigaciones realizadas, el presente trabajo fue factible de realizar, ya
que, existio la coordinacion con la autoridad de la institucion, asi mismo, se brindaron los
permisos respectivos para llevar a cabo la el trabajo investigativo, se conté con la
bibliografia necesaria para trabajar la misma; y, con los recursos econémicos oportunos que

demando la presente investigacion.

Para llevar a cabo este proceso se planted el objetivo general: Establecer la relacion
de la gamificacion como estrategia de aprendizaje de la geometria, y los siguientes objetivos
especificos: 1) Identificar las técnicas de aprendizaje que utiliza el docente en la ensefianza
de la geometria; 2) Determinar las ventajas que tiene la gamificacion en el proceso de
aprendizaje de la geometria; 3) Proponer lineamientos alternativos, que coadyuven a mejorar

el aprendizaje de la geometria.

Mediante la aplicacion de los instrumentos, se infirié que la docente no hace uso de
nuevas estrategias de motivacion durante el proceso de ensefianza aprendizaje, esto se debe
a la falta de conocimiento en relacion a la gamificacion para trabajar Geometria, de ahi que,
se disefid una guia didactica, donde se proponen diversas herramientas para trabajar de

manera gamificada el bloque de geometria en séptimo grado.



4. Marco tedrico
4.1 La gamificacion
4.1.1 Definicién

La gamificacién es un tipo de aprendizaje que es usado en las metodologias de la educacién
con la finalidad de facilitar la interaccion de conocimientos de una forma divertida para

quienes la usan, asi como lo manifiesta, (Gaitan, 2013):

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea
para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien

recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.
Asi como lo manifiesta Valero, (2018):

La gamificacion es una herramienta que puede ser potencialmente una ayuda muy
importante en el aula. Vivimos en un mundo en el que los videojuegos y las
aplicaciones moviles estan a la orden del dia y que cualquier persona que esté en un
contexto educativo, tiene acceso a un dispositivo electronico inteligente. Por tanto,
implementar estas herramientas para hacer que el proceso de ensefianza-aprendizaje
sea mas interactivo y que consiga adherir al alumno a la tarea asignada es un gran

logro y avance para el uso de las TIC dentro del centro educativo.
Por otro lado, Fernandez, nos da a conocer que:

A la gamificacion se le considera una técnica o estrategia de aprendizaje que lleva la
mecanica de los juegos a un entorno educativo o profesional con el objetivo de
alcanzar mejores resultados. Este tipo de aprendizaje ha llamado la atencion de
muchos, ya que su caracter ludico facilita la interiorizacion de conocimientos de una

manera mas entretenida, lo que genera una experiencia positiva en las personas.

La gamificacion es una actividad muy esencial, porque se obtiene un mejor
acercamiento hacia nuestros alumnos por medio del juego, y asi mismo logramos que ellos
se sientan mas motivados e incentivados a querer aprender mas cada dia durante el periodo

de las clases dictadas, es por eso que ahora en la asignatura de matematica es necesario hacer



uso de la gamificacion para que la asignatura no se torne tan aburrida y cansada para los
alumnos, mientras que con el uso de la misma ellos se sentiran mas motivados a querer

aprender.

4.1.2 Importancia de la gamificacion
Contreras, y Eguia. (2017) indica n que:

Utilizar gamificacion en las aulas es eficaz siempre y cuando se utilice para animar
a los estudiantes a progresar a traves de los contenidos de aprendizaje, para influir en su
comportamiento 0 acciones y para generar motivacion. Es posible motivar a los alumnos
con la introduccion de una metodologia que incluya retos, metas, etc. Estos elementos
fomentan la participacion o la accién en los seres humanos en general. Sin embargo, hay

que tomar en cuenta incluso el contexto cultural o las experiencias previas.

Por otro lado, Idrovo (2018) sefala que: “Gamificar en el aula implica utilizar las
mecanicas de un juego en su contexto educativo aprovechando el elemento motivador, social
e interactivo donde el discente participa activamente y logra focalizar toda su energia e

interés en el juego” (p.18).
En cambio, Sanchez, (2021) nos da a conocer que:

No se puede obviar la importancia que ha tenido la geometria en la antigliedad ya
que eso ha permitido a grandes maestros en matematicas y filésofos generar formas
diferentes de pensamiento, es por ello que la geometria ha supuesto la representacion
fisica de los conocimientos que han sido tedricamente reales y que gracias a la

geometria han podido demostrar lo que empiricamente han sido realmente.

La gamificacion es una técnica muy esencial en el aprendizaje de la geometria para
los estudiantes, porque con ella tienen la oportunidad de trabajar de la mejor manera, dando
a conocer asi sus habilidades para comprender el conocimiento que es dado por los docentes,
con la gamificacion se es posible formar estudiantes mas innovadores, esta metodologia
tiene como objetivo que los alumnos adquieren sus conocimiento de una manera mas
dindmica donde ellos no se sientan agotados de estar sentados en una aula de clase

recibiendo clases.



4.1.3 Caracteristicas de la gamificacion

En el articulo Método educativo de la gamificacion la eficacia de esta metodologia
radica en una serie de aspectos, citando a algunos autores como: Francisco José Gallego,
Rafael Molina y Faradn Llorens los mismos que pertenecen al Departamento de la Ciencia

de la Computacidn e Inteligencia Artificial de la Universidad de Alicante:

Diversion: “En el camino hacia la consecucion de los retos planteados, la
gamificacion debe aportar, ante todo, diversion.” (Como se citd en la revista “El mundo".

Gallego. Molina y Llorens)

Motivacién: Incentivos, generalmente basados en la obtencion de recompensas y

distinciones que reflejan los progresos de cada participante.

Implicacién: Algo imprescindible para propiciar que los participantes mantengan un

esfuerzo y una dedicacion constantes a lo largo de la misma.

Progresion: En el contexto de la ludificacion las reglas estan orientadas al progreso
de los implicados, ya se dirija al aprendizaje de una materia o a la basqueda de un cambio

de comportamiento.

Colaboracién: “Suelen tener un caracter colaborativo a diferencia de los entornos
de juego, donde predomina la competitividad.” (Como se cit6 en la revista “El mundo".

Mosquera.)

Simplificacion: La aplicacion de mecéanicas ludicas a los contenidos permite,
ademas, la simplificacion de los mismos, algo extremadamente util cuando se trata de

tematicas que entrafian una complejidad considerable.

Personalizacion: La posibilidad de repetir, de volver atras o de establecer un ritmo
propio, afiadiendo una necesaria atencion a la diversidad, poniendo el foco en las
capacidades de cada participante y facilitando el aprendizaje a partir de sus propios errores.

(Como se cito en la revista “El mundo". Mosquera.)

Las caracteristicas que presenta la gamificacion son de fundamental importancia en
el aprendizaje de la geometria porque gracias a esta se les permite a los estudiantes que sean

mas participativos en el salon de clases, ya sea en trabajos cooperativos o trabajos



auténomos, sea capaz de participar en junta con su docente, dandoles a conocer que ellos
estan en la oportunidad de dar a conocer hacia los demas lo que ellos saben, deberiamos
tomar en consideracion y ser mas innovadores y asi fomentar a las demés personas que hagan

uso de la gamificacién para el desarrollo de sus actividades escolares.
4.1.4 Gamificaciony el aprendizaje

La gamificacion dentro del aprendizaje de las matematicas es sustancial, asi como se
enfatiza Ortegon (2016):

Incorporar la gamificacion al proceso de aprendizaje, requiere crear un ambiente
propio de juego en que los participantes, desarrollan habilidades, logran los objetivos
propuestos y aprenden mientras se divierten jugando, se convierten en el centro del
juego, se sienten involucrados, toman sus propias decisiones, asumen nuevos retos,
participan en un entorno social y son reconocidos por sus logros, ademas reciben

retroalimentacién de su proceso. (p. 15)

La gamificacion dentro del aprendizaje, es fundamental e importante, los docentes
pueden desarrollar dentro del aula actividades, en las cuales, el alumno sea protagonista

principal, adquiriendo habilidades y destrezas, para su formacion académica.

Asi también, el aprendizaje a través de los juegos o su utilizacién como apoyo al
aprendizaje va a permitir a los docentes conectar mejor con los intereses de los nifios,
reforzando la calidad de los aprendizajes a través de la interdependencia social y proyectos

proactivos. (Luis y Pascual 2015, p. 15)

La gamificacion forma un elemento principal en el aprendizaje de los estudiantes,
debido a que, mediante la gamificacion los alumnos adquieren conocimientos mas
significativos, los cuales aportaron en su ensefianza-aprendizaje, del mismo modo, este
aprendizaje mediante juegos posibilitan una gran variedad de recursos, los mismos que
pueden ser utilizados por los docentes, para fortalecer y enriquecer los contenidos impartidos
a los discentes, es asi pues la gamificacion y aprendizaje van de la mano y son Utiles en la

ensefianza de los estudiantes.



4.1.5 Beneficios de la gamificacidn para la ensefianza de la geometria

Bricefio, G. (2021) nos indica algunas alternativas en las cuales el docente puede mantener
un mejor método de ensefianza obteniendo resultados positivos durante el proceso

académico de sus alumnos:

e Ludicaen el aula: Utilizando la recreacion y la motivacidn también es posible reforzar

los conocimientos de los alumnos.

e Motivacion activa: Cuando los estudiantes estén en un ambiente donde su forma de
aprender es mucho mas dindmica y participativa, su interaccion e interés aumentara

considerablemente.

e Mejoramiento en el rendimiento personal y académico: Debido a la

retroalimentacion que esta actividad sugiere, se consolidan mejor los conocimientos.

e Mayor comunicacion y cooperacion: A través de estas dindmicas, es posible afianzar

el compaferismo, la cooperacion y el trabajo en equipo.

e Renovacién del método de aprendizaje: La forma de aprender puede adaptarse de
manera menos conductual, utilizando diferentes herramientas mas alla de explicar una

clase, realizar examenes y tareas.

La gamificacion, ha sido considerada como un elemento esencial en la educacion,
porque por medio de la misma se ha logrado fortalecer en los estudiantes distintas
habilidades y destrezas las cuales se van desarrollando en el transcurso de su formacion
académica, también los juegos que son impartidos mediante los juegos, facilitan en el
alumno que descubran nuevas formas de aprender para asi mejorar su capacidad de captar y
de adquirir el conocimiento de nuevos conceptualizaciones, logrando en gran parte un

aprendizaje significativo.
4.1.6 La gamificacion en la ensefianza de la “Probabilidad”
Pelotas y azar

Actividad la cual nos permitira por medio de fracciones y porcentajes cuantificar la

probabilidad y calcular la probabilidad exacta de un suceso aleatorio.
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Los 3 vasos

El juego consiste en ocultar un objeto en uno de los 3 vasos, y el estudiante tendra
que adivinar en cudl de los vasos se encuentra el objeto ocultado, este juego nos permitira
hacer uso de la matemaética elementar para medir asi la probabilidad de acierto, las reglas
del juego consisten en que el estudiante tendra vendados los 0jos para que asi el no vea el
proceso en el que se ubica el objeto y se los cambia de lugar, la segunda regla consiste en
que el estudiante se quitara la venda y elegira el vaso que él considere que se encuentre el
objeto, y la ultima es que la docente procedera a levantar uno de los vasos que no obtenga
el objeto y el estudiante decidira si continta con la opcion que eligid o si desee cambiar de

opcion
Carrera de probabilidades

El juego consiste en realizar varios tableros para que puedan jugar todos los
estudiantes los mismos que estan divididos en 6 carriles y tendran asi mismo una meta, para
llevarlo a cabo se realizaran equipos de 6 estudiantes por cada tablero elaborado, luego de
ello se dara a cada estudiante un carril a su cargo, para que el juego sea mas interesante o
mas divertido se podran hacer apuestas con premios sencillos, ya sean dulces o con algo del
interés del estudiante, los 6 carriles estaran representados por cada uno de los estudiantes,
luego de eso cada estudiante podra avanzar segin el nimero que salga al ser lanzado el dado;

asi también el juego cuenta con sus propias reglas las cuales son:

e Auvanzara el alumno que represente al nimero de carril que se muestre en el dado,

no la persona que lo lanzé.

e (Cada alumno puede apostar por el carril que crea que va a ganar, cabe recalcar que

no solo un estudiante puede apostar por el mismo carril

e Las apuestas van a ser reflejadas antes de que empiece la carrera, y seran anotadas

en una ficha con el nombre de cada jugador.

e Todos tienen la opcidn de poder lanzar el dado, pero solo habré& un ganador.
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4.2 Lageometria

4.2.1 Definicion de la geometria

Asi como lo menciona Ucha (2009) “La geometria es una de las ramas de las
matematicas que se ocupa del estudio de las propiedades del espacio como ser: puntos,

planos, poligonos, rectas, poliedros, curvas, superficies, entre otros.”

Westreicher G, (2015):

La geometria es una ciencia con muchas aplicaciones y sirve de base para otros
campos de estudio como la fisica, la geografia, la arquitectura y la topografia (estudio
de la superficie terrestre). Por ejemplo, nos sirve para calcular las medidas de
determinados espacios o construcciones. Por esa razon, esta materia es obligatoria

en la educacion basica, tanto en primera como en secundaria.
En cambio, para Pérez J, y Merino M, (2009):

La geometria es una parte de la matematica que se encarga de estudiar las
propiedades y las medidas de una figura en un plano o en un espacio. Para representar
distintos aspectos de la realidad, la geometria apela a los denominados sistemas
formales o axiomaticos (compuestos por simbolos que se unen respetando reglas y
que forman cadenas, las cuales también pueden vincularse entre si) y a nociones

como rectas, curvas y puntos, entre otras.

Si bien la Geometria como bien se sabe es algo abstracto y muy facil de poder llegar
avisualizar, es por ello que es muy importante poder adquirir los conocimientos de la misma,
asi mismo, impartir hacia los estudiantes y que mejor de una manera que ellos puedan captar
y sea de facil adquisicion, se tiene que dar a los estudiantes que la geometria no va a ser solo

algo gque vera en un momento, sino que se la encontrara a lo largo de nuestra vida cotidiana.
4.2.2 Laimportancia de la geometria

La geometria es algo que lo usamos cotidianamente en nuestro diario vivir, ya que
no solo nos ayudan a distinguir las formas de las cosas, sino que también nos permiten
analizarlas mas a fondo cada una de ellas, asi como lo da a conocer Sanchez, A. (2021): “La

ensefianza de la geometria supone un pilar fundamental para fomentar y desarrollar nuevas
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estrategias de pensamiento descubriendo nuevas posibilidades creativas fomentando una

mayor agudeza acerca de la vision del mundo que nos rodea.”
Meléndez L. y Salgado M. (2014) mencionan lo siguiente:

La geometria ayuda a estimular habilidades de pensamiento y estrategias de
resolucion de problemas. Da oportunidades para observar, comparar, medir,
conjeturar, imaginar, crear, generalizar y deducir. Tales oportunidades pueden
ayudar al alumno a aprender cémo descubrir relaciones por ellos mismos y tornarse

mejores solucionadores de problemas.

La geometria es muy importante ya que gracias a ella se aprende a razonar y a
trabajar mas la parte cognitiva debido a que la geometria se relaciona con lo abstracto, y eso
es lo que provoca en el estudiante que analice y explore mas los objetos que tiene frente a
sus ojos, gracias a ello, el alumno también aprende a determinar ciertas variantes que se
encuentran dentro de la geometria, como son: calcular el area de algo, determinar el volumen
de algun contenedor que tenga liquido, y algunas cosas mas y como ya se a mencionado la
geometria es muy importante aprenderla de pies a cabeza ya que la encontramos sobre todo

en nuestra vida cotidiana.
4.2.3 ¢Para qué ensefiar geometria?
Garcia S. y Lopez O. (2008) sefialan que:

Muchos profesores identifican a la Geometria, principalmente, con temas como
perimetros, superficies y volimenes, limitdndose sélo a las cuestiones métricas; en
cambio, para otros docentes, la principal preocupacion es dar a conocer a los alumnos
las figuras o relaciones geométricas con dibujos, su nombre y su definicion,

reduciendo las clases a una especie de glosario geométrico ilustrado.
Gonzélez, (2007) sefiala que:

La ensefianza de la geometria es también importante ya que nuestro lenguaje verbal
diario posee muchos términos geométricos, como punto, paralela o recta. Si nosotros
debemos comunicarnos con otros acerca de la ubicacion, el tamafio o la forma de un

objeto es fundamental la terminologia geométrica.
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Es importante la ensefianza de la geometria hacia nuestros estudiantes, ya que la
misma les permitira desarrollar una percepcion del espacio, fomentando mas su capacidad
de ver las figuras geométricas desde otra perspectiva, analizandolas a mas profundidad, de
la misma forma ellos desarrollaran su pensamiento, sus habilidades creativas y lograr

experimentar nuevas formas de aprendizaje de una forma mas llamativa e interesante.
4.2.4 Tipos de geometria

La geometria es una de las ciencias que contiene una serie de aplicaciones y sirve
como base para distintos campos de estudio, es asi como Westreicher. (2020), da a conocer

los principales tipos de geometria:

Descriptiva: Es aquella disciplina que busca representar objetos tridimensionales en un

plano bidimensional.

Analitica: Es el estudio de cuerpos geométricos a traves de un sistema de coordenadas.
Asi se puede describir cada punto en funcion a dos rectas perpendiculares (que al

cruzarse forman un angulo de 90°), que son los ejes x e y.

Algebraica: Es aquella rama de las matematicas que aplica el algebra a la geometria

para la resolucion de ciertos célculos.

Proyectiva: Es la rama de la geometria que estudia como ilustrar figuras en un entorno

plano bidimensional.

Del espacio: Se enfoca en el estudio de las figuras tridimensionales (con ancho, largo y

altura, por ejemplo).

La geometria la encontramos en distintos aspectos de nuestra vida cotidiana, por
tanto, debe ser aprovechada ya que, nos da la oportunidad de conocer més a profundidad los
cuerpos geométricos, y estos no solo los vamos a encontrar en lo que nos ensefian nuestros
maestros, sino también, en todo aquello que nos rodea, y es ahi donde vamos a desarrollar

nuestras destrezas visuales al momento de analizar un objeto.

4.2.5 Dificultades de la ensefianza-aprendizaje de la geometria

El docente que ensefia geometria debe tener presente que el fin de su ensefianza es

desarrollar en los estudiantes ciertas habilidades que les permitan: analizar caracteristicas y
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propiedad de las figuras geométricas en tres, dos y una dimensién, y desarrollar argumentos
para relacionarlas; usar sistemas de representacion para lograr la localizacion espacial;
aplicar transformaciones para analizar situaciones matematicas; usar la visualizacion y el
razonamiento espacial para la construccion de modelos geométricos con los cuales explicar

fendmenos reales y situaciones matematicas particulares.(Fernandez. R, 2016).

La geometria en su proceso de ensefianza presenta ciertas dificultades en los

estudiantes, asi como nos da a conocer a continuacion Cordero, & Jesus, (2021)

e Identificacién de conceptos. - El alumno muestra conocer el concepto o su
definicion, pero no logra identificarlos con sus representaciones, ya que a lo largo de
su aprendizaje no ha tenido la oportunidad de trabajar y conocer las numerosas

posibilidades de representaciones que existen para un solo concepto.

A este punto, Cordero, & JesUs, (2021) recalca que: “Es importante que cada
concepto geométrico deba tener una definicion que se adecte al nivel del alumnado y
complete las imagenes prototipicas que se solian dar con una buena seleccion de ejemplos y

contraejemplos”

e Tridimensionalidad. - El uso mayoritario en las aulas para presentar la
tridimensionalidad son las representaciones bidimensionales, es decir, imégenes,
dispositivos electronicos, etc. Entonces sucede gque el alumno no logra identificar la
distorsion de algunas propiedades que siempre presentan estas representaciones

bidimensionales.

Cordero, & JesUs, (2021) manifiesta que: “Para las representaciones de figuras
tridimensionales en representaciones bidimensionales se recomienda utilizar numerosas y
variadas representaciones y conceptos geométricos, en el que en todo momento se guiard y

se explicara al alumno las relaciones entre ellas.”

e Orientacion y espacio. - Este problema se deriva de la metodologia usada para
ensefar este apartado, que en muchas ocasiones presentan varias y diferenciadas
formas de ensefiar a los alumnos a orientar las figuras en un plano, por tanto, esta
variedad crea confusion, como por ejemplo exponer este apartado desde imagenes

de un libro o diapositivas para luego realizarlo de forma fisica.
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Cordero, & Jesus, (2021) hace mencion sefialando que: “Se debe definir bien los conceptos
con un lenguaje que deje atras la ambigiiedad que existe respecto a esto, y tratar de que los

problemas se solucionen mediante procesos comunicativos con un papel del maestro como

guia.”
4.2.6 Lagamificaciony el material manipulativo como recurso didactico para
ensefiar geometria
Tangram
Figura 1. Tangram

Consiste en un rompecabezas que consta de 7 figuras geométricas, con el cual
podremos realizar muchas otras figuras, su objetivo es construir una figura cualquiera, pero
en cada una de ellas se debe hacer uso de las 7 que contiene el rompecabezas y no dejar ni

una fuera.
Bloques logicos de Dienes

Es un material de manipulacion el cual esta formado por 48 piezas: 12 tridngulos, 12
cuadrados, 12 circulos y 12 rectangulos; cada grupo esta dividido a su vez en 2 tamafios: 6
figuras grandes y 6 figuras pequefias, estos subgrupos estan divididos en funcion de su
espesor, teniendo en cada caso: 3 piezas gruesas y 3 piezas delgadas, y asi mismo en cada
subgrupo se encontraran las piezas pintadas de los colores primarios (amarillo, azul y rojo),

y es asi como cada figura esta definida por cuatro variables: forma, tamafio, espesor y color.
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Figura 2. Bloques logicos de Dienes

Estos bloques serviran para

e Clasificar objetos atendiendo a uno o varios criterios.

Comparar elementos con el fin de establecer semejanzas y diferencias.

Realizar seriaciones siguiendo determinadas reglas.

Identificar figuras geométricas por sus caracteristicas y propiedades.

Reconocer variables en elementos de un conjunto.
e Establecer la relacidn de pertenencia a conjuntos.

e Reforzar el concepto de porcentaje.

Geoplano
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Figura 3. Geoplano

Es un material manipulativo formado por un tablero de madera o plastico, con varios pivotes
que forman una cuadricula o circunferencia, el tamafio del geoplano es variable y la
disposicion de las tachuelas también, este material es muy util para que los estudiantes
puedan construir en él, distintas figuras geométricas, asi mismo podran descubrir las

propiedades con las que cuenta cada figura geométrica.
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5. Metodologia
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Figura 4. Institucién educativa

La presente investigacion es de enfoque cuali-cuantitativo, ya que, el mismo se llevo
a cabo durante la construccion del marco tedrico, y para elegir disefio metodoldgico, y, la
obtencion de los datos, la misma que se realizd por medio de la técnica de la observacion,
entrevista y encuesta, permitiendo analizar y fundamentar la informacion que se necesita

para argumentar el objeto de estudio, lo cual tiene que ver con el planteamiento del
problema, y dar a conocer la muestra.

La investigacion es de disefio tipo no experimental, ya que tuvo como finalidad dar
a conocer una guia didactica de estrategias sobre gamificacion y su relacion con el proceso
de aprendizaje de la geometria, ademas, mediante la observacion se centro en el accionar

aulico, y de esa manera, se propuso estrategias a llevar a cabo durante el desarrollo de las
clases.

5.1 Métodos

En el desarrollo de la investigacion se utilizaron varios métodos que ayudaron a la

estructuracion y elaboracion del trabajo investigativo los cuales se detallan a continuacion:

e EIl cientifico. - Este método permitid llevar a cabo el trabajo de integracion
curricular de una manera légica y ordenada, con la finalidad de actuar de manera

congruente con los objetivos y resultados del trabajo investigativo

El descriptivo, permitié una observacion sistemética, estudiando la realidad
educativa tal y como se desarrolla.
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e EIl inductivo, permitié la elaboracion del marco tedrico, es decir, obtener y
seleccionar la informacidn de las principales categorias de la investigacion.

e El analitico, permitié desagregar las variables e indicadores que forman parte del
objeto de investigacion para poder identificar, clasificar y describir las
particularidades de cada uno de ellos.

e El sintético, contribuy6 a la formulacion de conclusiones y al planteamiento de la
propuesta que se ha elaborado en respuesta a la problematica encontrada.

e EI hermenéutico, se utilizé para realizar la interpretacion de la bibliografia
recolectada, desde los lineamientos del aporte tedrico de los autores consultados.

e Por ultimo, la estadistica descriptiva como herramienta que permitié organizar y

representar la informacion en tablas y graficos para facilitar su comprension.
5.2 Recursos
5.2.1 Técnicas

Para el desarrollo del trabajo de integracién curricular se emplearon las siguientes

técnicas:

e Observacion: observar atentamente el fendmeno en tiempo real, y tomar cierta
informacion visualizada para realizar su respectivo analisis.

e Encuesta: Se realizo a los estudiantes del séptimo grado paralelo “A” de la Escuela
“Zoila Alvarado De Jaramillo”, con el proposito de obtener informacién sumamente
necesaria.

e Entrevista: Se realiz6 a la docente del séptimo grado paralelo “A” de la Escuela
“Zoila Alvarado De Jaramillo”, con el proposito de obtener informacion sumamente

necesaria.
5.2.2 Poblaciony muestra
Poblacion

La poblacién estuvo conformada por un total de 632 estudiantes y 25 docentes de la
Escuela de Educacion Basica “Zoila Alvarado de Jaramillo”; y, el muestreo fue no
probabilistico, ya que el mismo, contribuyo con el aporte de datos relevantes y significativos

para llevar a cabo el desarrollo del tema de investigacion.
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Muestra

Para el desarrollo de la investigacidn se trabajo con una muestra representativa de 34

estudiantes del séptimo grado paralelo “A” y el docente.

6. Resultados

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS
ENTREVISTA AL DOCENTE

1. ¢Qué es para usted la metodologia de la gamificacion?

R.D Es una técnica de dinamicas y juegos que nos ayudan para el desarrollo de

conocimiento.

De acuerdo a lo que menciona la docente, si conoce lo que es la gamificacion, sin
embargo, no esta tan adentrada al término, ya que, al momento de impartir su conocimiento,
hace uso de una técnica tradicional para la motivacién hacia los alumnos, cabe recalcar, que
la gamificacion es algo fundamental para trabajar en el salon de clases para conseguir en los

estudiantes mejores resultados en los aprendizajes impartidos.

2. De acuerdo a su experiencia, ¢Qué promueve el uso de la gamificacién en sus

estudiantes?

R.D Promueve el poder de implementar recursos y herramientas en el aula que

ayudan al docente a motivar.

La docente manifiesta que, con la gamificacion ella logra un mejor aprendizaje en
los estudiantes haciendo uso de la misma, utilizando mecanicas de juego en el contexto
educativo, ya que gracias a ella se pueden realizar lo que son los distintos recursos y
herramientas para ensefiar, motivandolos a los alumnos para que sean mas interactivos en el

aula.

3. Durante el desarrollo de la clase, ¢Qué tipo de juegos aplica para motivar el

aprendizaje de la geometria?

R.D En clase se utiliza un juego en el patio formando una rayuela con los juegos

geomeétricos.
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Para impartir los conocimientos es sumamente necesario llevar a cabo el desarrollo
de un juego educativo que permita la motivacion de aprender en los estudiantes, ya que, esta
es una actividad que hace que el alumno se sienta en un ambiente de mucho entusiasmo, en
la que también se logra desarrollar la personalidad de cada uno de ellos, asi como su

capacidad de desenvolverse en cada clase.

4. Durante las clases de geometria, ¢Qué herramientas usted utiliza de manera

frecuente?
R.D Se utiliza un juego geométrico, con el realizamos diferentes actividades.

La herramienta usada por la docente es muy tradicional, ya que, solo hace uso del
juego geomeétrico y no deberia ser asi, ademas, debe innovar y buscar otras alternativas para

que los estudiantes aprendan de mejor manera.

5. ¢ Qué técnica de aprendizaje, usted lleva a cabo durante la ejecucion de las

clases de geometria?
R.D Se utiliza la técnica de construccion de figuras con material reciclable.

La docente hace buen uso de los materiales reciclables, ya que, asi también esta
fomentando en sus alumnos a economizar y reutilizar lo que ya no se ocupa en casa, y que

puede usarlo en otros aspectos.

6. ¢ Cree usted que la gamificacion es una técnica que facilita la adquisicién de los

conocimientos de manera creativa?
R.D. Si, porque se puede realizar un juego y se motiva a los estudiantes.

La gamificacion como técnica de aprendizaje es de gran ayuda para que los
estudiantes adquieran de una forma fécil y creativa los conocimientos impartidos por su

docente.

7. ¢ Considera usted que se deberia aplicar la Iudica o motivacion activa en el

proceso de ensefianza de la geometria? ¢ Por qué?

R.D. La motivacion activa, porque su palabra misma lo dice, motivacion, es una

manera para que el estudiante desarrolle mejor sus conocimientos.
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La motivacion permite adentrarse a las dificultades con las cuales presenta cada
estudiante, y asi identificar lo que le hace falta a cada uno, para mejorar en su rendimiento

académico, y a su vez, mejorar su praxis, por ende, hacer las clases mas interactivas.

8. ¢ Cuales cree usted que son las ventajas que promueve el uso de la gamificacion

en el aprendizaje de la geometria?

R.D Una ventaja es la estrategia que se utiliza en este caso, jugar utilizando la

motivacion a los estudiantes con la geometria.

Las ventajas brindadas por la gamificacion son adaptables para el desarrollo de las
clases, ya que, gracias a ello se puede llegar a promover aprendizajes significativos en los

educandos.

ENCUESTA A ESTUDIANTES

Para el desarrollo de la investigacion se realizo la aplicacion de la encuesta a los estudiantes

del Séptimo grado paralelo “B”, de la Escuela de Educacion Bésica Zoila Alvarado de
Jaramillo, la cual permiti6 conocer si se hace uso de la gamificacién en el aprendizaje de la

geometria de los estudiantes, del grado mencionado.

1. ¢Su docente hace uso de las herramientas web para realizar actividades de

gamificacion?

Tablal. Uso de herramientas web para gamificacion

Acepciones f %
Siempre 1 3
Casi siempre 24 71
Nunca 6 18
Casi nunca 3 9
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Figura 5. Uso de herramientas web para gamificacién.

Andlisis e interpretacion
Gaitan, 2013):

La Gamificacidn es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos
al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Segun los datos obtenidos en la tabla N° 1, se determina que el 70% de los
encuestados manifiestan que la docente hace uso de estas herramientas web casi siempre,
para realizar las actividades de gamificacion durante el desarrollo de las clases, teniendo en
cuenta que estas herramientas son usadas con la finalidad de hacer una clase mas motivante

para los estudiantes.

El empleo de las herramientas web en junta con la gamificacion dentro de la
educacién son de gran importancia para que el estudiante se encuentre motivado y sea
participe de las clases, ya que asi no se pierde el ritmo e incluso logra llamar la atencion de
cada uno de ellos, no obstante, es importante destacar que su uso es un recurso muy Util

cuando se trata de realizar tareas de cualquier tipo e impartir clases mas dindmicas.
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2. Durante las clases de matematica para trabajar el tema de geometria ¢Su docente
utiliza alguna de las siguientes herramientas?

Tabla2. Herramientas digitales para trabajar la geometria

Acepciones F %
Power Point 9 26
Prezzi 3 9
Kahoot! 0 0
Canva 0 0
Blogs 0 0
Dispositivos moviles 19 56
Otros 3 9
TOTAL 34 100

99

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo

Herramientas digitales para trabajar la
geometria

®m Power Point
Prezzi
Kahoot!
Canva
M Blogs
® Dispositivos moviles
m Otros

Figura 6. Herramientas para trabajar la geometria

Analisis e interpretacion
Segun Franco Julieta.

Las herramientas digitales, son programas y aplicaciones (software) que pueden ser
utilizadas en diversas funciones facilmente y sin pagar un solo peso en su
funcionamiento. Estas herramientas estan a disposicion de la comunidad solidaria
para ofrecer una alternativa libre de licencias a todos aquellos usuarios que quieran
suplir una necesidad en el area informatica y no dispongan de los recursos para

hacerlo.
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Como se puede evidenciar en la tabla N° 2, el 56% de estudiantes dan a conocer que
su docente hace uso de los dispositivos mdviles para impartir los conocimientos de
geometria , por otro lado, el 26% coincide que hace uso del Power Point, la misma que le
permite realizar presentaciones en diapositivas para el desarrollo de su clase, y un 9%
indican que el profesor utiliza otras herramientas como lo son Prezzi y Word, asi mismo, la
docente hace uso de la pizarra para dar indicaciones de los temas designados para cada clase.

Se puede concluir que, en gran parte la docente para impartir sus conocimientos en
la clase de geometria si hace uso de herramientas digitales, y es muy importante que eso se
siga llevando a cabo por parte de ella, ya que, las mismas son muy fundamentales para que
los alumnos puedan interactuar con su docente, de una mejor manera y la clase sea motivada

y exista mayor participacion por parte del sujeto pedagdgico.
3. ¢Sudocente durante el desarrollo de sus clases realiza actividades de gamificacion?

Tabla3. Actividades de gamificacion

Acepciones f %
Siempre 1 3
Casi Siempre 7 21
Nunca 7 21
Casi Nunca 19 56
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”

Actividades de gamificacion

% m Siempre

Casi Siempre

Nunca

Casi Nunca

Figura 7. Actividades de gamificacion
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Andlisis e interpretacion

Idrovo (2018) senala que: “Gamificar en el aula implica utilizar las mecanicas de un
juego en su contexto educativo aprovechando el elemento motivador, social e interactivo

donde el discente participa activamente y logra focalizar toda su energia e interés en el

juego” (p.18).

Segun los datos obtenidos en la tabla N° 3, el 56% de estudiantes manifiestan que la
docente casi nunca realiza actividades de gamificacion durante el desarrollo de sus clases,
mientras que, un 20% y 21% respectivamente manifiestan que la docente si aplica

actividades de gamificacion.

Cabe concluir que, en el desarrollo de las clases de matemaética, es importante
ejecutar actividades de gamificacién, las mismas que permitan incentivar y motivar a los

estudiantes a desarrollar sus habilidades y mejorar el rendimiento.

4. En el desarrollo de la clase que acciones realiza su docente:

Tabla4. Acciones en el desarrollo de una clase

Acepciones F %
Le permite involucrarse en actividades que 6 18
realmente quiere realizar.
Despierta su interés y los motiva a participar en
- 21 62
las actividades propuestas.
Le da a conocer las reglas, dando pie al 7 21

surgimiento de dinamicas.
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Acciones en el desarrollo de una clase
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al surgimiento de dinamicas.

Figura 8. Acciones en el desarrollo de una clase

Andlisis e interpretacion
Rosas (2022):
La gamificacion presenta tres elementos basicos que en su conjunto permiten que se

consigan los objetivos de un sistema gamificado. Estos son:

Las mecanicas “Son las normas de funcionamiento del sistema gamificado y son las
herramientas que tiene el disefiador para construir una experiencia que permita involucrar al

usuario de manera dedicada y divertida en las actividades que desea realizar.” (Rosas. 2022)

Las dinamicas “Son las acciones que surgen cuando los jugadores usan las
mecanicas y tienen por objeto despertar el interés y motivar al jugador a participar en la

actividad que esta llevando a cabo.” (Rosas. 2022)

La estética es “el disefio que hace emerger las sensaciones, fantasias, vivencias y
experiencia de usuario. Son todos aquellos elementos que permiten entender las reglas y

hacen surgir las dinamicas.” (Rosas. 2022)

Como se observa en la tabla N° 4, el 62% de estudiantes manifiesta, que, mediante
las acciones realizadas por la docente en el desarrollo de las clases, se despierta en ellos el
interés y se motiva a participar en las actividades planificadas, mientras que, el 21% de los
discentes tienen la necesidad de conocer las reglas de dichas acciones para llevarlas a cabo,

finalmente el 18%, se siente involucrado en las actividades que realizan.

Los elementos basicos que nos ofrece la gamificacion son de gran utilidad para

ponerlos en practica en el aula, ya que, los mismos permiten que los estudiantes se sientan

27



motivados a la hora de aprender, asi mismo, se interesan por aprender durante cada clase

desarrollada por la docente.

5. ¢Su docente durante el desarrollo de las clases de geometria, qué técnicas de

aprendizaje utiliza para impartir conocimientos?

Tabla5. Técnicas de aprendizaje

Acepciones f %
Diversion 3 9
Motivacion 7 21
Personalizacion 12 35
Colaboracion 12 35
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”

Técnicas de aprendizaje para impartir
conocimientos

9%

M Diversion

Motivacion

Personalizacion

Colaboracion

Figura 9. Técnicas de aprendizaje

Andlisis e interpretacion

En el articulo Método educativo de la gamificacién la eficacia de esta metodologia radica
en una serie de aspectos, citando a algunos autores como: Francisco José Gallego, Rafael
Molina y Faradn Llorens los mismos que pertenecen al Departamento de la Ciencia de la

Computacién e Inteligencia Artificial de la Universidad de Alicante:

Diversion: “En el camino hacia la consecucion de los retos planteados, la
gamificacion debe aportar, ante todo, diversion.” (Como se cito en la revista “El mundo".

Gallego. Molina y Llorens)
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Motivacién: Incentivos, generalmente basados en la obtencion de recompensas y

distinciones que reflejan los progresos de cada participante.

Colaboracién: “Suelen tener un caracter colaborativo a diferencia de los entornos
de juego, donde predomina la competitividad.” (Como se citd en la revista “El mundo".

Mosquera.)

Personalizacion: La posibilidad de repetir, de volver atras o de establecer un ritmo
propio, afiadiendo una necesaria atencion a la diversidad, poniendo el foco en las
capacidades de cada participante y facilitando el aprendizaje a partir de sus propios errores.

(Como se citd en la revista “El mundo". Mosquera.)

Segun a lo observado en la tabla N° 5, se puede evidenciar con un 35% que la docente
hace uso de la técnica de la personalizacion; otro 35% la técnica de la colaboracion, asi
mismo, el 21% hace uso de la técnica de la motivacion, no obstante, el 9% imparte sus

conocimientos con ayuda de la técnica de diversion.

Durante el proceso de investigacion se ha podido constatar que las técnicas de
aprendizaje de la gamificacion permiten a los estudiantes adquirir conocimientos de forma
distinta en la cual, logran desenvolverse ya sea individual o colaborativamente con sus
compafieros y docente, mediante estos medios también los estudiantes se divierten

aprendiendo, y asi no se cansan al momento de recibir clases.

6. Al momento de participar en un juego ¢Qué es lo que mas le llama la atencion?

Tabla6. Acciones ante un juego

Acepciones f %
Aprender de cada uno de ellos 7 21
Superar misiones 1 3
Interactuar con mas personas 2 6
Experimentar nuevas cosas 5 15
Divertirse 15 44

Competir 4 12

TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Baésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Acciones que le llaman la atencion de un juego

M Aprender de cada uno de ellos
M Superar misiones

Interactuar con mas personas
m Experimentar nuevas cosas
m Divertirse

B Competir

Figura 10. Acciones ante un juego

Andlisis e interpretacion

Los juegos, en el ambito educativo son desarrollados en el salon de clases, con la
finalidad de que los nifios refuercen sus conocimientos de una mejor manera, y que

adquieran aprendizajes en acompafiamiento de sus compafieros y docente.

De acuerdo a la tabla N° 6 se determind, que el 44% de los estudiantes encuestados,
consideran que a través del juego se divierten, asi mismo, el 20% aprende de cada uno de
ellos, por otra parte, el 15% experimenta cosas nuevas, mientras que, el 12% comparte
experiencias con sus comparferos, ademas el 6% interactla con méas personas, finalmente el

3% utiliza el juego para superar misiones.

Como breve conclusion, considero que, en el aula de clases, hace falta mas la
ejecucion e interaccion de los juegos educativos, ya que, al personal docente permite
interactuar con cada uno de los alumnos, como también, les facilita conocer méas a

profundidad las habilidades que tienen para resolver problemas.
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7. De las siguientes alternativas ¢ Cual le gustaria que su docente implemente en el proceso de

ensefianza de la geometria?

Tabla7. Actividades para ensefiar geometria

Acepciones f %

Ladicaen el aula 4 12

Motivacion activa 11 32

Mejoramiento en el rgnc!imiento personal y 9 26
académico

Mayor comunicacion y cooperacion 7 21

Renovacion del método de ensefianza 3 9
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
Actividades para la ensefianza de la geometria
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| 9%
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Figura 11. Actividades para ensefiar geometria
Andlisis e interpretacion

Bricefio, G. (2021) nos indica otras alternativas en las cuales el docente puede
mantener un mejor método de ensefianza obteniendo resultados positivos durante el proceso

académico de sus alumnos:

e Ludica en el aula: Utilizando la recreacion y la motivacion también es posible
reforzar los conocimientos de los alumnos.

e Motivacion activa: Cuando los estudiantes estén en un ambiente donde su forma de
aprender es mucho méas dinamica y participativa, su interaccion e interés aumentara

considerablemente.

31



e Mejoramiento en el rendimiento personal y académico: Debido a la
retroalimentacidn que esta actividad sugiere, se consolidan mejor los conocimientos.

e Mayor comunicacién y cooperacion: A través de estas dinamicas, es posible
afianzar el compafierismo, la cooperacion y el trabajo en equipo.

e Renovacion del método de aprendizaje: La forma de aprender puede adaptarse de
manera menos conductual, utilizando diferentes herramientas mas alla de explicar

una clase, realizar examenes y tareas.

En relacion a la tabla N° 7, se observa que el 32% de estudiantes les gustaria que la
docente implemente la motivacion activa en el desarrollo de sus clases; mientras que, al 26%
le gustaria que la docente mejore en el rendimiento personal y académico; al 21% que exista
mayor comunicacién y cooperacion; por otra parte, a un 12% que se implemente la lidica

en el aula, y al 9% que se realice la renovacién del método de ensefianza.

Cabe sefalar, que los aprendizajes impartidos por medio de los juegos, facilita el
descubrimiento, es decir, al momento de ensefiar como de aprender de manera amena y
significativa, ofreciendo asi, por medio de plataformas web, varios recursos que son usados

para alimentar los contenidos impartidos en el saldn de clases.

8. ¢Considera que es una buena opcion que su docente implemente juegos para

trabajar las clases de geometria?

Tabla8. Implementacion de juegos en el aprendizaje de la geometria

Acepciones F %
Si 29 85

No 5 15
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Figura 12. Implementacién de juegos en el aprendizaje de la geometria

Andlisis e interpretacion

Ucha (2009) “La geometria es una de las ramas de las matematicas que se ocupa del
estudio de las propiedades del espacio como ser: puntos, planos, poligonos, rectas, poliedros,

curvas, superficies, entre otros.”

De acuerdo a la tabla N° 8, se determind que el 85% de estudiantes consideran de
manera positiva que seria buena opcion que el profesor implemente los juegos para el

desarrollo de las clases de geometria, mientras que, el 15% lo considera negativo.

Al llegar a este punto, considero que el estudio de la geometria es de gran relevancia
llevarlo a la practica, ya que, ayuda a centrarnos mas en lo que queremos ensefiar y qué es
lo que nuestros alumnos deben aprender, y mas aun, si hacemos uso de los juegos, a fin de

motivarlos a querer aprender en cada clase.

9. ¢De qué manera se le facilita a usted el aprendizaje de la geometria?

Tabla9. Formas de aprender geometria

Acepciones f %
Planos bidimensionales 10 29
Sistemas de coordenadas 10 29
Algebra 6 18

Figuras tridimensionales 8 24
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Figura 13. Formas de aprender geometria
Andlisis e interpretacion

La geometria es una de las ciencias que contiene una serie de aplicaciones y sirve como base

para distintos campos de estudio, es asi como lo da a conocer Westreicher. (2020):

e Descriptiva: Es aquella disciplina que busca representar objetos tridimensionales en
un plano bidimensional.

e Analitica: Es el estudio de cuerpos geométricos a través de un sistema de
coordenadas. Asi se puede describir cada punto en funcién a dos rectas
perpendiculares (que al cruzarse forman un angulo de 90°), que son los ejes x e y.

e Algebraica: Es aquella rama de las matematicas que aplica el algebra a la geometria
para la resolucidon de ciertos calculos.

e Proyectiva: Es la rama de la geometria que estudia cdmo ilustrar figuras en un
entorno plano bidimensional.

e Del espacio: Se enfoca en el estudio de las figuras tridimensionales (con ancho, largo

y altura, por ejemplo).

De acuerdo a la tabla N° 9, se infiere que el 29% considera que el aprendizaje de la
geometria se les facilita por medio de los planos bidimensionales; otro 29% optan por el
aprendizaje con los sistemas de coordenadas; el 24% de estudiantes aprenden por medio de

figuras tridimensionales y el 18% por medio de &lgebra.

Como se manifesto al principio, el aprendizaje de la geometria debe ser aprovechada
ya que, da la oportunidad de conocer mas a profundidad los cuerpos geométricos, y estos no

solo los vamos a encontrar en lo que ensefian los maestros, sino también, en todo aquello
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gue nos rodea, y es ahi donde vamos a desarrollar nuestras destrezas visuales al momento

de analizar un objeto.

10. ¢Cuales son las dificultades que tiene usted al momento de adquirir los

conocimientos de la geometria?

Tabla 10. Dificultades al aprender geometria

Acepciones f %
Identificacion de conceptos 22 65

Tridimensionalidad 2 6
Orientacién y espacio 10 29
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”

Dificultades al aprender geometria

M |dentificacion de
conceptos

Tridimensionalidad

Orientacion y espacio

Figura 14. Dificultades al aprender geometria
Analisis e interpretacion

La geometria en su proceso de ensefianza presenta ciertas dificultades en los

estudiantes, asi como nos da a conocer a continuacion Cordero. E, (2020).:
e ldentificacion de conceptos. -

A este punto, (Cordero. E, 2020) recalca que: “Es importante que cada concepto
geométrico deba tener una definicion que se adecue al nivel del alumnado y complete las
imagenes prototipicas que se solian dar con una buena seleccion de ejemplos y

contraejemplos”

e Tridimensionalidad. -
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(Cordero. E, 2020) manifiesta que: “Para las representaciones de figuras
tridimensionales en representaciones bidimensionales se recomienda utilizar numerosas y
variadas representaciones y conceptos geomeétricos, en el que en todo momento se guiard y

se explicara al alumno las relaciones entre ellas.”

e Orientacion y espacio. -
(Cordero. E, 2020) hace mencion sefialando que: “Se debe definir bien los conceptos
con un lenguaje que deje atras la ambigiiedad que existe respecto a esto, y tratar de que los
problemas se solucionen mediante procesos comunicativos con un papel del maestro como

guia.”

De acuerdo a latabla N° 10, el 65% de estudiantes tiene dificultad en la identificacion
de conceptos de la geometria; el 29% presenta inconvenientes en lo que respecta a la
orientacion y al espacio; en cambio, el 6% tiene dificultad en la tridimensionalidad de las

representaciones de las figuras.

Dentro de este contexto, la mayoria de los discentes presentan dificultades al
momento de identificar conceptos, asi como para trabajar ejercicios que requieran ubicarse
en tiempo y espacio, también al momento de reconocer y realizar actividades practicas que

requieran identificar la tridimensionalidad de las figuras geométricas.

11. De las siguientes opciones ¢Cuales considera usted que su docente podria
implementar para mejorar la ensefianza de la geometria?

Tabla 11. Mejora del aprendizaje de la geometria

Acepciones F %
Juegos educativos 15 44
Materiales manipulativos 3 9
Dinamicas 9 26
Presentaciones interactivas 7 21
TOTAL 34 100

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica “Zoila Alvarado de Jaramillo”
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Figura 15. Mejora del aprendizaje de la geometria

Andlisis e interpretacion
MEP (2015), sefiala que:

Debe existir un contexto ludico y regocijante, con importantes dimensiones
emocionales, que permita la generacion y conocimiento de las mateméticas. Una
didactica desprovista de la participacion activa del estudiante, y desconectado del
entorno fisico y social, solo puede afectar negativamente el interés por esta disciplina
y su asimilacion en el largo plazo. Se trata de que el juego y las actividades sean los
mecanismos apropiados, que permitan el desarrollo de las habilidades para descubrir,

construir las nociones y los conceptos matematicos.

En relacién a la tabla N° 11, el 44% de estudiantes consideran importante que su
docente implemente los juegos educativos, mientras que el 26% desean que se realicen las
dindmicas, por otra parte, el 21% que se realicen presentaciones interactivas, finalmente, el

9% preferiria los materiales didacticos.

Por lo tanto, en el salon de clase, se debe fomentar la motivaciéon por parte del
docente, hacia los educandos, en otros términos, incentivar a los alumnos a aprender por si
mismos, sobre todo, sentir gusto por el aprendizaje, ademas, el docente ha de convertirse en

su mediador.
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7. Discusién

El uso de la gamificacién dentro de la geometria viene a ser una actividad muy
Ilamativa, ya que, va mas alla de un simple juego que solo busca divertir a los discentes, esta
actividad pretende mejorar el aprendizaje en los estudiantes mediante la motivacion,
incentivandolos a aprender y adquirir los conocimientos por iniciativa propia, y que asi

mismo se llegue a lograr un aprendizaje significativo.
La investigacion se realizé en torno a 3 objetivos especificos:

El primer objetivo especifico: Identificar las técnicas de aprendizaje que utiliza el
docente en la ensefianza de la geometria, para su cumplimiento se tomé en consideracion las

preguntas: 5y 7 de la encuesta de los estudiantes y de la entrevista del docente la: 5,6y 7.

La pregunta N° 5, del instrumento aplicado a los estudiantes se refiere a que: (Su
docente durante el desarrollo de las clases de geometria, qué técnicas de aprendizaje utiliza
para impartir conocimientos?, donde se puede evidenciar que en un 35% la docente hace uso
de la técnica de la personalizacién; otro 35% la técnica de la colaboracion, asi mismo, el
21% hace uso de la técnica de la motivacién, no obstante, el 9% imparte sus conocimientos
con ayuda de la técnica de diversion.

La pregunta N° 7, de los estudiantes se refiere a: De las siguientes alternativas ¢Cual le
gustaria que su docente implemente en el proceso de ensefianza de la geometria?, donde se ha
obtenido como resultado que: el 32% de estudiantes les gustaria que la docente implemente la
motivacion activa en el desarrollo de sus clases; mientras que, al 26% le gustaria que
se mejore en el rendimiento personal y académico; al 21% que exista mayor comunicacion
y cooperacion; por otra parte, un 12% que se implemente la Iudica en el aula, finalmente al

9% se realice la renovacion del método de ensefanza.

La pregunta N° 5 del docente da en manifiesto acerca de: ¢Qué técnica de
aprendizaje, usted lleva a cabo durante la ejecucién de las clases de geometria? donde la
docente da a conocer que: Durante el desarrollo de las clases en el aula ella utiliza un juego

geomeétrico, con el que realiza diferentes actividades

La pregunta N° 6, de la entrevista al docente hace alusion a: ;Cree usted que la
gamificacion es una técnica que facilita la adquisicion de los conocimientos de manera
creativa?, donde el profesor da a conocer que si, ya que, por medio de la misma se puede

realizar un juego y se motiva a los estudiantes.
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La pregunta N° 7, se define acerca de: ¢Considera usted que se deberia aplicar la
Iudica o motivacion activa en el proceso de ensefianza de la geometria? ¢Por qué?, donde se
manifiesta por medio de la docente que: La motivacion activa, es una manera para que el

estudiante desarrolle mejor sus conocimientos.

Para el cumplimiento del segundo objetivo especifico: Determinar las ventajas que
tiene la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la geometria, se tomé en cuenta las
preguntas: 4, 6 y 10 de la encuesta de los estudiantes y de la entrevista del docente se

considero las preguntas 2y 8

La pregunta N° 4, menciona: En el desarrollo de la clase ¢qué acciones realiza su
docente?, donde se puede evidenciar que: el 62% de estudiantes manifiesta, que, mediante
las acciones realizadas, se despierta en ellos el interés y se motiva a participar en las
actividades planificadas, mientras que, el 21% de los discentes tienen la necesidad de
conocer las reglas de dichas acciones para llevarlas a cabo, finalmente el 18%, se siente

involucrado en las tareas que realizan.

La pregunta N° 6, se plantea: Al momento de participar en un juego ¢Qué es lo que
mas le Ilama la atencidn?, donde se determina que: el 44% de los estudiantes encuestados,
consideran que a través del juego se divierten, asi mismo, el 20% aprende de cada uno de
ellos, por otra parte, el 15% experimenta cosas nuevas, mientras que, el 12% comparte
experiencias con sus comparieros, ademas, el 6% interactla con mas personas, finalmente,

el 3% utiliza el juego para superar misiones.

La pregunta N° 10, infiere sobre: ;Cuales son las dificultades que tiene usted al
momento de adquirir los conocimientos de la geometria? determinando que: el 65% de
estudiantes tiene dificultad en la identificacion de conceptos de la geometria; el 29%
presenta inconvenientes en lo que respecta a la orientacién y al espacio; en cambio, el 6%

tiene dificultad en la tridimensionalidad de las representaciones de las figuras.

La pregunta N° 2, de la entrevista al personal docente se refiere a: De acuerdo a su
experiencia, ¢Qué promueve el uso de la gamificacion en sus estudiantes? dicho por la
docente, se promueve el poder de implementar recursos y herramientas en el aula que ayudan

al docente a motivar.

La pregunta N° 8, da a conocer sobre, ¢Cuales cree usted que son las ventajas que

promueve el uso de la gamificacién en el aprendizaje de la geometria? manifestando que
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una ventaja es la estrategia que se utiliza en este caso, jugar utilizando la motivacion a los

estudiantes con la geometria.

El tercer objetivo especifico: Proponer lineamientos alternativos, que coadyuven a
mejorar el aprendizaje de la geometria, para su cumplimiento se tomé en consideracion las

preguntas: 11.

La pregunta N° 11 de la encuesta de los estudiantes trata sobre: De las siguientes
opciones ¢Cuales considera usted que su docente podria implementar para mejorar la
ensefianza de la geometria? Donde se evidencia que: el 44% de estudiantes consideran
importante que su docente implemente los juegos educativos, mientras que el 26% desean
que se realicen las dinamicas, por otra parte, el 21% se realicen presentaciones interactivas,

finalmente, el 9% preferiria los materiales didacticos.

Mediante los resultados obtenidos ha sido evidente la necesidad de trabajar con
estrategias interactivas que permitan a los estudiantes aprender de una manera lldica,
deshilando a la geometria de la idea de ser una asignatura dificil de trabajar y haciendo de

la misma una actividad interactiva, ludia e interesante.

40



8. Conclusiones

De acuerdo a los resultados encontrados se concluye que:

El aprendizaje de la geometria se desarrolla mediante la aplicacion de ciertas
herramientas y programas ofimaticos, sin embargo, no se considera la gamificacion
como una estrategia principal en la formacién pedagdgica de los discentes,
considerando que la misma permite que los conocimientos se adquieran de una
manera entretenida, interactiva y participativa.

Las ventajas que ofrece el uso de la gamificacién en la ensefianza de la geometria
son diversas, es decir, contribuye a mejorar el rendimiento académico, incentiva y
motiva la participacion por aprender, asi mismo, permite la consolidacion del
conocimiento a través del trabajo en equipo y fortalece los procesos comunicativos,
por lo que, a través de varios juegos interactivos se mejora las dificultades de
aprendizaje de la geometria; y, conlleva a que los aprendizajes de las matematicas

sean significativos y divertidos.

Para dar respuesta a la dificultad encontrada, se propone una guia educativa en donde
se aborden los contenidos de geometria en la asignatura de matematicas mediante
aplicaciones que permiten gamificar el aprendizaje, haciendo de este, un proceso
ludico y divertido, que potencie la iniciativa del estudiante por aprender geometria.
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9. Recomendaciones
Segun a lo investigado se ha planteado las siguientes recomendaciones:

La docente debe hacer uso de los recursos que ofrecen las plataformas digitales para
gamificar su aula de clases, y aumentar de esta manera, la motivacion de los alumnos

hacia el aprendizaje de las matematicas, especialmente, de la geometria.

El personal docente debe mantenerse en constante autoformacion, para proponer y
emplear estrategias, haciendo uso de la tecnologia, como el caso de la gamificacion
para el aprendizaje de la geometria, que ayudard a los estudiantes a superar sus
dificultades.

Se recomienda hacer uso de herramientas que se encuentren acorde al tema planteado
por la docente, para ello, se ha visto necesario proponer algunas aplicaciones que son
de ayuda para la mejora del aprendizaje de la geometria.
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Anexo 1. Oficio de apertura a la institucion educativa
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Anexo 2. Entrevista

ENTREVISTA AL DOCENTE

Buenos dias, distinguido docente.

Soy estudiante de la Universidad Nacional de Loja del octavo ciclo, paralelo “B” de la
Carrera de Educacién Basica, me dirijo hacia usted, para solicitarle de la manera més cordial,
responda la siguiente entrevista, la misma tiene que ser contestada de manera responsable y
con la mayor sinceridad posible, las respuestas seran confidenciales y andnimas, con el
objetivo de aportar al trabajo investigativo denominado: “La gamificaciony el aprendizaje
de la geometria, en el séptimo grado, de la escuela de educacion basica “Zoila Alvarado
de Jaramillo” periodo 2021-2022”

1. ¢Qué es para usted la metodologia de la gamificacion?

2. ¢De acuerdo a su experiencia, qué promueve el uso de la gamificacion en sus

estudiantes?

3. ¢Durante el desarrollo de las clases, qué tipo de juegos usted aplica para

motivar el aprendizaje de la geometria?

4. ¢Durante las clases de geometria, qué herramientas usted utiliza de manera

frecuente?

5. ¢Qué técnicas de aprendizaje, usted lleva a cabo durante la ejecucion de las
clases de geometria?

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

6. ¢Cree usted que la gamificacion es una técnica que facilita la adquisicion de los

conocimientos de manera creativa?
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sii ()
No ()

¢Por qué?

7. ¢Considera usted que se deberian aplicar la ludica o motivacion activa en el

proceso de ensefianza de la geometria? ¢Cual y por qué?

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

8. ¢Cudles cree usted que son las ventajas que promueve el uso de la gamificacion

en el aprendizaje de la geometria?
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Anexo 3. Encuesta

ENCUESTA

Buenos dias estimado estudiante, me dirijo hacia usted, con la finalidad de solicitarle de
manera comedida me ayude a responder la siguiente encuesta, la misma que tiene la
finalidad de recopilar informacion que ser& de sustento necesario para la elaboracion del
proyecto de titulacion denominad: La gamificaciony su incidencia en el proceso de ensefia
nza de la geometria en los estudiantes del séptimo grado de Educacion General Bésica,
de la Escuela de Educacion Basica “Zoila Alvarado de Jaramillo” de la Ciudad de Loja,
ano lectivo 2021-2022. Lineamientos alternativos.

1. ¢Su docente hace uso de las herramientas web para realizar actividades de
gamificacion?

a. Siempre ()
b. Casi Siempre ( )
c. Nunca ()
d. CasiNunca ( )

2. Durante las clases de matematica para trabajar el tema de geometria ¢ Su docente
utiliza alguna de las siguientes herramientas?

Power Point

Prezzi

Kahoot!

Canva

Blogs

Dispositivos moviles

Otro

)
)
)
)
)
)

@ o a0 o
AN NN N N N

3. ¢Sudocente durante el desarrollo de sus clases realiza actividades de gamificacion?

a. Siempre ()
b. Casi Siempre ()
c. Nunca ()
d. Casi Nunca ()

En el desarrollo de la clase que acciones realiza su docente:

4
a. Le permite involucrarse en actividades que realmente quiere realizar. (
b. Despierta su interés y los motiva a participar en las actividades propuestas. (
c. Le daaconocer las reglas, dando pie al surgimiento de dinamicas. (

SN N N
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5. ¢Su docente durante el desarrollo de las clases de geometria, qué técnicas de
aprendizaje utiliza para impartir conocimientos?

a. Diversidn, incita a que las personas conecten entre si. ()
b. Motivacion, incentiva la participacion. ()
c. Personalizacion, atiende de manera personalizada a las dificultades. ()
d. Colaboracién, Todos se apoyan entre si para conseguir un mismo objetivo. ()

6. Al momento de participar en un juego ¢Qué es lo que mas le llama la atencién?

a. Aprender de cada uno de ellos. ()
b. Superar misiones. ()
c. Interactuar con més personas. ()
d. Experimentar nuevas cosas. ()
e. Divertirse. ()
f. Competir. ()

7. De las siguientes alternativas ¢Cudl le gustaria que su docente implemente en el
proceso de ensefianza de la geometria?

a. Ludicaen el aula. ()
b. Motivacion activa. ()
c. Mejoramiento en el rendimiento personal y académico. ( )
d. Mayor comunicacion y cooperacion. ()
e. Renovacion del método de ensefianza. ()

8. ¢Considera que es una buena opcién que su docente implemente juegos para
trabajar las clases de geometria?

a. Si ()
b. No ()
P OT QUE? e

9. ¢De qué manera se le facilita a usted el aprendizaje de la geometria?

a. Planos bidimensionales. ()
b. Sistemas de coordenadas. ( )
c. Algebra. ( )
d. Figuras tridimensionales. ( )

10. ¢Cuales son las dificultades que tiene usted al momento de adquirir los
conocimientos de la geometria?
a. ldentificacion de conceptos ()

b. Tridimensionalidad ( )
c. Orientacion y espacio ( )
L0 15 10 1T



11. De las siguientes opciones ¢Cuales considera usted que su docente podria
implementar para mejorar la ensefianza de la geometria?

a.
b.

Juegos educativos. ()
Materiales manipulativos. ()
Dinamicas. ()
Presentaciones interactivas. ()
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Presentacion

El presente documento se ha realizado con la
finalidad de proponer actividades, destacando que la
gamificacion en el aprendizaje de la geometria €s
importante llevarla a cabo en los estudiantes de la
Escuela de Educacion Basica "Zoila Alvarado de

Jaramillo", canton Loja.



La presente guia es importante, ya que, a traves
de la misma, se plantean actividades que favorezcan
el proceso de aprendizaje de la geometria, destacando
la importancia de la gamificacion en el ambito
educativo asi mismo, serd un apoyo para el personal
docente y comunidad educativa en general.

Permitir4 que los docentes conozcan y apliquen
la gamificacion en el bloque de geometria de la
asignatura de matematica, aportando en la orientacion
y conocimiento de una nueva manera de trabajar en las
aulas, la aplicacion de esta técnica, favorecera a los
estudiantes en la construccion de nuevos aprendizajes,
en base a plataformas web, aplicaciones y material
didactico.



Objetivos

Genheral

Facilitar al personal docente unha guia didactiCa con estrategias
metodologiCas que favorezcan el desarrollo de habilidades en
el proceso de aprendizaje de la geometria por medio de la
gamificacion.

Especificos

Describir las estrategias de gamificacion que puedah ser
aplicadas en el aprendizaje de |a Seometria, en |0s estudiantes
del septimo grado.

Contribuir al fortaleCcimiento del aprendizaje de |a geometria
Con la finalidad de adquirir COnOCimientos SighifiCativos.



TRecopilacion de actividades de gamificacion, dentro de |as
plataformas web para el proceso de aprendizaje de |a
geometria

1. Geoclic. - Es una plataforma educativa gratuita, la
cual contiene variedad de actividades educativas y D
recursos para estudiantes no solo de basica, sino

=]
también para estudiantes de grados superiores, en el JCIIC
que los alumnos pueden aprender de manera divertida

las figuras geométricas y las propiedades de cada una

de ellas. https://n9.cl/mw9phy

- Pimeramente, entramos al link indicado y aparecera la siguiente imagen

GEOCLIC
i de

Ay ‘Q‘/«:ﬂg> H *

Haced clic en la flecha para continuar b3

- A continuacion, redirigira a una barra de opciones la cual se podra elegir la
actividad que se desee llevar a cabo.

@ ™Mmonucaon & e

() AIMDADES DVERSAS
LOS POLIGONOS

TRIANGULOS. ©  cumdRILATEROS 'SOBRE POLIGONOS.

CIRCUNFERENCIA 0

ANGULOS EN LA
¥ CiRCULO 0

ANGULOS - 1 €) AnGuLos - 7 iRepasol CIRCUNFERENCIA

o PERIMETROS Y AREAS DE (10} PERIMETROS ¥ RREAS DE o CONSTRUCCIONES CON CONSTRUCCIONES CON
FGUI -1 FIGURAS PLANAS -2 REGLAY COMPAS - 1 REGLAY COMPAS -2

(B TRASLACIONES 1.} SIMETRIAS AXIALES fic) ROTACIONES Y SIMETRIAS (D CTIVIDADES DIVERSAS DE
ENEL PLANG EN EL PLANO CENTRALES EN EL PLANO 'DESPLAZAMIENTOS PLANOS

() POURASPLANASCON | ) FGURASPLANASCON | (1) FIGURASPLANAS CON | 1) SEMEIANZAS EN EL PLANOS
SIMETRIA AXIAL SIMETRIA

ELPLANO: ) ()" DE TALES Y SEMEANZAS | 7)1, DE TALES Y SEMEJANZAS
) RAZOMES DE SEMEJANZA SEMEJANZAS EN EL PLAND DE TRIANGULOS - 1 'DE TRIANGUL OS -2 ifepaso)

@ [DuMosnonaBLES QLISLAMIRA CATETOY| gl T.0FLAMIURL CATETOY | oy INTRODUCCION A
ENLOS TRIANGULOS PITAGORAS: DEMOSTRAC. PITAGORAS: APLICACIONES. LA TRIGONOMETRIA

POSICIONES RELATVAS POLIEDROS, PRUSMAS POLIEDROS:
@ “ocnecasypimos | D T ypiaoes €D pouevros REARES | & 1eongma b EULER

CILINDROS, CONOS: DESARROLLOS DESARROLLOS
@ NSt D “Wawos-1 O Taaos -2 D

(@) VOLUMENESYAREAS |y WISTORADELA @ | Misromaniia @ Saumoe
Rl 1 GEOMETRIA GRIEGA - 2 GEOCLIC

£ GEOCLIC - MENU PRINCIPAL Escoge un paquete de actividades



https://n9.cl/mw9phy

‘ﬁ - En un tercer punto, ya al haber elegido la actividad correspondiente apareceran
actividades relacionadas al tema elegido, en este caso se ha considerado la
eleccion de trabajar con tridngulos.

§ ""A
4 V A

- v g

ssceles y oblusangulo Equilétero y ecuténguic




2. Geometria Dinamica. — Plataforma web que nos

m brinda funciones y graficas, y muchas presentaciones Geometria Dindmica
mas, en forma de animaciones que permite observarlas

desde diferentes puntos de vista, hasta se puede interactuar con ellas.

https://geometriadinamica.es/

- En una primera parte se encontrara una portada de bienvenida a la plataforma
web.

1 # 126
A ]
N

- De la misma manera, en el recuadro que se encuentra en la parte superior
izquierda se brinda algunas opciones en las cuales podra elegir la opcién que
deseemos aprender.

« Inicio

« Geometria Dindmica

« Funciones y Gréficas

« Probabilidad y Estadistica

« Aritmética y Algebra
» Investigaciones
+ Problemas

- En este caso se haré clic en geometria dindmica y se redirigira a una pagina en la
cual se encontrara una variedad de subtemas para aprender.

Geometria
Elementos basicos
Triangulos
Circunferencia
Areas

Semejanza y Tales
Pitagoras
Disecciones
Simetrias

Arte

Cuerpos
Geometria analitica
Trigonometria
Superficies
Conicas y ofras curvas
Mecanismos

- Seelegira la opcion de circunferencia, y se dirigira a otra barra de opciones en la
cual se encuentran distintas actividades a realizar:

Circunferencia

Longitud de la circunferencia
fé.ngL.Ios en la circunferencia
&ngulos en la semicircunferencia
Anillos olimpicos

- Longitud de la circunferencia X

minimeusmini


https://geometriadinamica.es/

Longitud de la circunferencia

Descripcidn: Gompara a longiud de una cirsunferencia con su radio.

Desiiza el centro de I crounferencia y observa.
= ;Cudles Iz longitud de Ia circunferencia de didmetro 17 ¢Por qui?
Wuelve a Ia posicicn inicial y desiiza shora el punts azul hasts visuslizar |a circunferencia de didmetro 2.

= ¢Cusl es shora su perimetro?
= iCusintas vaces as mas largo el perimetro de Ia dircunfarencia que su didmetro?

Prusha con el circula de didmetro 10 (para hacer zpom, mueve La rueda del ratén o haz sfic derecho sobre |a zona grifiea), y responde a
a5 pregunias anteriores.

= &Cusl es 8l valor del nimero Pi? ;Céma explicarias qué es Pi7

Angulos de la circunferencia

Angules en la circunferencia

Descripeion: Compara los dnguios inseritos y centrales en una sircunferencia.

®*

Amastra los puntos Ay 8.

= Describelo que obsarvas: ;qué relacin hay entre las medidas de los tres Sngulos destacados?
Cambia ahers Is posicién de Py Q.

* :Se sigue cumpliendo |a relacion?

Desliza &l punto verde y describ ko que abserves.

Angulos en la semicircunferencia

Angules en la semicircunferencia

Descripeién: Compara un dngulo inserits en una semigircunierencia con el nguio central comespondients en la cireunfierencia.

—
wt

Observa y manipuia Ia figura:
- 4Cudl es la posicién del triangulo APE respacto de |a semiciunferencia?
- ¢ Cudnto estimas que puede medir el angulo en P?

Desiza el punto verde y observa

= Qué relacidn hay entre & dngulo verde (APB) y & azul (AOB)?
- & Cudl serd 2 medida de cada uno de ellos?
- Gomo conclusién: ¢ qué se puede decir de les ngulos inseritos en una semisircunferencia?

3. Dr. Geo. - Pretende ser un software de geometria interactivo abierto, facil de estudia
modificar y ampliar. Se distribuye con su cddigo fuente. Puede modificar su p

minimeousmini




codigo fuente mientras lo usa, Permite crear bocetos geométricos y lo manipula de
acuerdo con sus restricciones.

GNU Dr. Geo, jsé un geéometra!

- i . Y ;:,'
1 vOx "e" AAA x» -

Parabolic Trajectory under Gravity
Y (Please drag biue objects)

TRecopilacion de actividades de gamificacion, dentro de |as
aplicaciones tecno|6gicas para el proceso de aprendizaje de
la geometria

1. GeoGebra. - Estaaplicacién permite crear de manera facil la.
construccion de figuras geométricas resolucion de problemas

matematicos y de la misma manera compartir los resultados

IS S H
F X obtenidos.
vz Las construcciones geométricas se crearan con puntos, lineas,

circulos, poligonos, angulos y conicas.

Adicionalmente, brinda actividades gratuitas de aprendizaje dentro de la aplicacion,
guardar 'y compartir sus resultados hacia las demas  personas.
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra.android.geometry

= = / s [z < o - &



https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra.android.geometry

XGeometry. — Es una aplicacion que se la encuentra en la
Play Store y ayuda a la resolucion de problemas geométricos,
se orienta paso a paso como el estudiante lo necesite. Asi

mismo, permite personalizar los problemas afadiendo

diversas caracteristicas al mismo.

https://play.google.com/store/apps/details?id=it.risolvigeometria.android

“

Scalene Triangle Isosceles Triangle

- L A B II| ] |

Let's calculate AH (Segment)

Equilateral Triangle Right Triangle -
AH — 4B | |
2 A

an
L.

=20em

Let's calculate CH (Height) e

i — Square Rectangle
I i A

Astric. - Es una aplicacion que se encuentra en la
Play Store y brinda la posibilidad de observar las
figuras geomeétricas en disefio 3D, asi mismo se las
puede visualizar en Realidad aumentada.

Nos ofrece una seccion para aprender en donde
permite que las figuras no solo se puedan ver, sino

que también se las puede manipular y proyectar en las

distintas maneras que ofrece la misma aplicacion.

Y gracias a la misma, se puede obtener informacion mas directa de las figuras
geomeétricas, ya que, nos indica las caracteristicas de cada una, y ayuda a despejar
ciertas dudas.

Brinda un conjunto de actividades, las mismas que facilitan el aprendizaje al
estudiante, ya que, al momento de culminar con cada una de las mismas, la aplicacion
se encarga de arrojar un informe donde se podran obtener los resultados de la
actividad realizada, permitiendo asi darnos cuenta en que punto se ha fallado para

poder mejorar.

il v asaizem


https://play.google.com/store/apps/details?id=it.risolvigeometria.android

Definicién
Icosaedro
Poliedro de 20 caras. Las caras
que forman la figura son
triangulos equilateros.
- Vértices: 12
- Caras: 20
% - Aristas: 30
/
Composicién
DEFINICION
E-\tlo!' I:s caracteristicas correctas de la figura de la derecha: g i e eamp
Oom
om
O M~
0om

3. GeoMetrix. — Es una aplicacion que permite de manera
rapida y simple calcular los pardmetros mas importantes de
las figuras geométricas. Ayuda con el calculo de: area,
perimetro, volumen, coordenadas del centro de gravedad,

altura, longitud del lado, diagonales, longitud de segmentos,

medidas de angulos, radio y areas.

m X

Trapecio
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TRecopilacion de actividades de gamificacion, con uso de
material mahipulativo para el proceso de aprendizaje de |a
geometria

1. Tangram. - Consiste en un rompecabezas que consta de 7 figuras geomeétricas, con
el cual se podré realizar muchas otras figuras, su objetivo es construir una figura
cualquiera, pero en cada una de ellas se debe hacer uso de las 7 que contiene el

rompecabezas y no dejar ni una fuera.

2. Bloques ldgicos de Dienes.- Es un material de manipulacion el cual esta formado por

48 piezas: 12 triangulos, 12 cuadrados, 12 circulos y 12 rectangulos; cada grupo esta

dividido a su vez en 2 tamafios: 6 figuras grandes y 6 figuras pequefias, estos

N subgrupos estan divididos en funcion de su espesor, teniendo en cada caso: 3 piezas
d}); f gruesas y 3 piezas delgadas, asi mismo, en cada subgrupo se encontrardn las piezas
- pintadas de los colores primarios (amarillo, azul y rojo), y es asi, como cada figura

esta definida por cuatro variables: forma, tamafio, espesor y color.

| &~

%
I

—
Estos bloques serviran para:

o Clasificar objetos atendiendo a uno o varios criterios.

e Comparar elementos con el fin de establecer semejanzas y diferencias.
o Realizar seriaciones siguiendo determinadas reglas.

e Identificar figuras geométricas por sus caracteristicas y propiedades.

e Reconocer variables en elementos de un conjunto.

e Establecer la relacion de pertenencia a conjuntos.




‘ﬂ e Reforzar el concepto de porcentaje.

3. Geoplano. - Es un material manipulativo formado por un tablero de madera o
plastico, con varios pivotes que forman una cuadricula o circunferencia, el tamafio
del geoplano es variable y la disposicion de las tachuelas también, este material es
muy util para que los estudiantes puedan construir en él, distintas figuras
geométricas, asi mismo, podran descubrir las propiedades con las que cuenta cada
figura geométrica.

B = GEOPLANO A o
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“==1A PRINCIP@L e

El uso de las distintas estrategias planteadas son de gran relevancia llevarlas a cabo, ya que
las mismas permiten en parte que las clases de geometria se vuelven mas interactivas, asi
como también tienen el objetivo de adquirir un aprendizaje mas significativo, finalmente
lograr en los estudiantes una mejor comprension., que potencie la iniciativa del estudiante
por aprender geometria.
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