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1. Titulo

Gamificacién para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y

distribuciones discretas, segundo afio de bachillerato general unificado.



2. Resumen

La presente investigacion se enfoco en describir la relacion entre la gamificacion y el proceso
de ensefianza aprendizaje de la Matematica en el segundo afio de bachillerato del Colegio “27
de Febrero”. El estudio siguié un enfoque mixto, de tipo exploratorio y descriptivo, basdndose
en una investigacion documental y de campo. Los métodos utilizados fueron la revision
documental y empirico. Para la recoleccion de informacion se aplicé la bitacora de busqueda,
fichas de contenido, encuesta y observacion a 1 docente y 81 estudiantes. Los resultados
develaron que la ensefianza de la Matematica se basa en el tradicionalismo, no existe la
incorporacion de la gamificacion, y por ende, los estudiantes muestran desmotivacién y rechazo
frente a esta asignatura. Se concluy6 que la gamificacion es una metodologia activa que aporta
significativamente en el proceso de ensefianza aprendizaje pero que no es utilizada por la

docente.

Palabras claves: gamificacion, ensefianza - aprendizaje, motivacién, matematica.



2.1.Abstract

The present research focused on describing the relationship between gamification and the
teaching-learning process of Mathematics in the second year of high school at the "27 de
Febrero™ School. The study followed a mixed approach, exploratory and descriptive, based on
documentary and field research. The methods used were documentary and empirical review.
For the gathering of information, the search log, content sheets, survey, and observation were
applied to 1 teacher and 81 students. The results revealed that the teaching of Mathematics is
based on traditionalism, there is no incorporation of gamification, and therefore, students show
demotivation and rejection of this subject. It was concluded, gamification is an active
methodology that significantly contributes to the teaching-learning process however, the
teacher does not use it at all.

Keywords: gamification, teaching - learning, motivation, mathematics.



3. Introduccién

Los grandes avances cientificos, tecnoldgicos e incluso el surgimiento de nuevas
enfermedades, como la COVID-19, han desencadenado cambios radicales en todos los sectores
sociales y entre ellos en el &mbito educativo. Hoy en dia, la educacion se enfrenta a estudiantes
con nuevas formas y preferencias para aprender la asignatura de Matematica, hecho que
demanda de nuevas metodologias de ensefianza que respondan al contexto actual en donde el
estudiante sea el protagonista de su formacion. Precisamente, la gamificacion tiene gran
potencial para lograr un proceso de ensefianza aprendizaje motivador, productivo y
significativo.

Con base en lo descrito, el presente estudio analiza la gamificacion para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas en el segundo
afio de bachillerato general unificado del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” ubicado en
la parroquia de San Sebastian de la ciudad de Loja. La institucion es publica, de modalidad
presencial, con jornada matutina y vespertina, y ofrece Educacion General Bésica (EGB) y
Bachillerato General Unificado (BGU).

La gamificacion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje no es nueva, pues ya ha
sido estudiada como una alternativa sumamente productiva para alcanzar los objetivos
educativos. Este es el caso de Sanchez (2020), quien tras aplicar la gamificacion en la ensefianza
corroboré que los estudiantes adquieren aprendizajes significativos en la asignatura de
Matematica. También, Llapo (2019) la aplic6 a un grupo experimental y observo que los
estudiantes obtienen mayor nivel de conocimientos en Matematica en comparacion con el grupo
de control.

Otra investigacion desarrollada bajo la misma linea es la de Rey e Hinojosa (2020), que
se centraron en identificar los beneficios que brinda la aplicacion de la gamificacion dentro del
aula. Es asi que determinaron que esta metodologia permite generar una ensefianza en donde se
aprende mediante el juego, pues gracias a insignias y puntos es posible conseguir mayores
beneficios.

Por consiguiente, la integracion de elementos ladicos en el proceso de ensefianza de la
Matematica provoca que los estudiantes se relacionen con mayor efectividad y motivacion con
su aprendizaje. Al respecto, Oviedo (2020) recomienda incluir en la practica docente la
gamificacion para que “el alumnado deje de aburrirse en clase y abandone la desidia que en

muchas ocasiones padece, que no lleva a otro lugar que al fracaso escolar” (p. 57).



Asi, se plantea como objetivo general del presente estudio el describir la relacion entre
la gamificacion con el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y
distribuciones discretas correspondiente a la asignatura de Matematica de segundo afio de
bachillerato general unificado en el Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” periodo 2021-
2022. 'Y como objetivos especificos se plantean: identificar los fundamentos tedricos
relacionados a la gamificacion y el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones
reales y distribuciones discretas, correspondiente a la asignatura de Matematica, mediante un
proceso de revision bibliografica; determinar el uso de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Matematica en el segundo afio de bachillerato general unificado
del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero”, periodo 2021-2022, por medio de la aplicacion
de una encuesta; finalmente, disefiar una propuesta basada en la gamificacion como
metodologia activa para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y
distribuciones discretas correspondiente a la asignatura de Matematica de segundo afio de
bachillerato general unificado.

El interés por el presente tema nace bajo las experiencias obtenidas en las practicas
preprofesionales, a raiz de las cuales se establecié la necesidad de identificar nuevas
metodologias activas que puedan ser aplicadas por los docentes de Matematica, en vista de que
varios educadores mantienen aun métodos tradicionales y arcaicos que Unicamente propician
en los estudiantes un rechazo por esta asignatura. Frente a ello, la gamificacion constituye una
metodologia totalmente viable para brindar una educacion de calidad y lograr verdaderos
aprendizajes significativos.

La investigacion se enfoca en el estudio de la gamificacion y el proceso de ensefianza
aprendizaje en donde son incorporados elementos, mecanismos, técnicas y recursos de los
juegos con el objetivo de motivar al estudiante a ser participativo y activo en su formacion.
También, se logra que el proceso educativo de la asignatura de Matematica surja en torno a un
espacio dindmico, comunicativo y centrado bajo los principios del paradigma constructivista
tal y como lo describe el curriculo.

Al respecto, pese a que el curriculo lo establece de esta manera, la realidad es que la
docente del segundo afio de bachillerato general unificado del Colegio de Bachillerato “27 de
Febrero” no recurre a estrategias de gamificacion sino que sus clases estan fundamentadas en
un proceso tradicional y mondtono, desencadenando en los estudiantes frustracion,

desmotivacién y una actitud de rechazo frente a la asignatura de Matematica.



En este sentido, el presente trabajo resulta de utilidad para la comunidad educativa
puesto que brinda un aporte cientifico sobre la relevancia de la gamificacién como metodologia
activa en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica. Al mismo tiempo, es de
utilidad para el investigador en el sentido de que le permite apoderarse de conocimientos
tedricos y empiricos sobre la realidad educativa y, ademas, proponer futuras medidas de
solucidn a los problemas que se presenten en el campo profesional.

Con respecto a las limitaciones del estudio no existio ninguna, puesto que se cont6 con
todos los recursos humanos, materiales, economicos y de tiempo, asi como la predisposicion
colaborativa del personal administrativo, estudiantes y docentes del colegio. Ademas, fue
posible acceder a diferentes recursos bibliograficos que permitieron consolidar una
investigacion sustentada cientificamente.

La organizacion de este informe esta estructurada bajo los elementos que demanda el
Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja: titulo, en el que estan
expuestas las categorias de estudio; resumen que expresa de manera breve lo relevante del
trabajo; introduccion, en la que se describe brevemente el trabajo de investigacion; marco
tedrico, que aborda las categorias conceptuales; metodologia, que expone el enfoque, tipo,
disefio, métodos, técnicas, instrumentos y procedimientos empleados para llevar a cabo la
investigacion; resultados obtenidos luego de la aplicacién de instrumentos; discusion, en donde
es ejecutada una triangulacién de resultados: estudio de campo, documental y experiencia de
formacion; conclusiones como producto de la discusidn; recomendaciones con base en las
conclusiones obtenidas; bibliografia en la que constan las fuentes citadas en el presente estudio;
finalmente, anexos en donde se encuentra la propuesta de mejora, tabulacion de resultados de
manera especifica, informe de pertinencia y el oficio de designacion de directora de Trabajo de

Integracién Curricular.



4. Marco Tedrico

4.1. Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza aprendizaje es un hecho inherente de la educacion, y aunque
ambos términos suelen ser concebidos como lo mismo, son en realidad distintos, pero persiguen
un mismo objetivo. Por un lado, la educacion es un proceso dinamico que les permite a las
personas obtener habilidades y aptitudes esenciales para convertirse en ciudadanos capaces de
involucrarse de manera activa en su comunidad, cultura y economia. Es decir, contribuye a la
formacion integral del individuo y le proporciona medios y recursos que son necesarios para
desarrollar y transformar la sociedad (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2014).

Para cumplir con los propdsitos adyacentes a la educacion es preciso contar con un
proceso de ensefianza aprendizaje, actividad que esta presente desde temprana edad, pues la
persona adquiere conocimientos con base en las distintas experiencias. Desde el contexto
educativo, el aprendizaje constituye un cambio en las estructuras cognitivas originadas en el
sujeto que aprende, producto de la adaptacién e interaccion con su entorno sociocultural y
cotidiano. En cambio, la ensefianza es concebida como aquella accion para transferir
conocimientos a otros individuos, en este caso los estudiantes a quienes se les ensefia, basado
en una planificacion que contempla la metodologia, objetivos, recursos, entre otros (Sanchez,
2015).

Es necesario hacer hincapié que la ensefianza y aprendizaje son dos términos
independientes -tal y como se describieron anteriormente- pero que al complementarse originan
el proceso de ensefianza aprendizaje. Dicho proceso consiste en un espacio sistematico en donde
prima la comunicaciéon y ejecucion de estrategias pedagogicas orientadas a facilitar la
adquisicion de conocimientos (Osorio et al., 2021; Abreu et al., 2018), aunque también inciden
varios elementos muy especificos.

El docente, a través de un acto comunicativo, planifica e imparte al estudiantado un
conjunto de contenidos concretos de caracter cientifico, historico y social. Pero claro, la
comunicacion no se limita solo entre profesor y alumno sino que involucra a todos los actores:
autoridades, padres de familia y compafieros de aula. Es asi que, la unificacion de la ensefianza
y aprendizaje se convierte en un sistema en donde constantemente existe interaccion entre todos
los implicados, aunque es el estudiante quien tiene un rol protagénico mientras que el docente

es el guia durante este camino (Abreu et al., 2018).



Como puede corroborarse, la comunicacion es el pilar fundamental para alcanzar los

objetivos educativos. No obstante, existen otros elementos que también son esenciales en este

proceso y que deben ser tomados en cuenta por los docentes durante su planificacion: “los

sujetos implicados, objetivos, el curriculo, las competencias, los contenidos, las estrategias de

ensefianza, los medios o recursos, las formas de organizacion, la infraestructura y la evaluacién”

(Osorio et al., 2021, p. 2).

A continuacion, se profundiza a mayor detalle en estos elementos que coexisten dentro

del sistema educativo:

Contenidos, competencias y curriculo: estos componentes responden a la pregunta
¢qué ensefiar? Es decir, hace referencia al conjunto de contenidos o tematicas que deben
impartirse a los estudiantes (Osorio et al., 2021). A menudo, los contenidos estan
estructurados en funcién de las areas y bloques curriculares, y son estos ultimos que
estipulan el conocimiento y destreza que el alumno debe adquirir.

Metodologia: tiene que ver con la manera en que se ensefia y aprende. Medina y
Salvador (2010) consideran a la metodologia como el sendero principal que dirige al
docente y estudiante a la consecucion de ciertos objetivos mediante procedimientos
previamente planificados. Por ende, es importante implementar una metodologia
innovadora que le facilite el aprendizaje al alumno.

Objetivos: los objetivos responden a la pregunta ¢para qué? (Osorio et al., 2021). Es
mediante ellos que se direcciona, enfoca y guia el proceso de ensefianza aprendizaje,
por lo que deben ser claros y dirigidos al desarrollo de las destrezas de los estudiantes.
Medios: responde a la pregunta ¢con qué ensefiar y aprender? Los medios son aquellos
recursos que dinamizan el proceso de ensefianza aprendizaje debido a que sirven de
apoyo a la metodologia y estrategias planteadas. Por lo tanto, al momento de seleccionar
los recursos educativos hay que priorizar el contexto y necesidades de los estudiantes
(Osorio et al., 2021). Este hecho lo corrobora Vargas (2017), quien enfatiza la necesidad
de utilizar recursos con base en criterios muy puntuales que le permitan al individuo
alcanzar las metas educativas y aumentar su motivacion.

Planificacion: es una actividad previa al proceso didactico que realiza el docente para
delimitar el qué, como y con qué se va a ensefiar y aprender, y también incluye los
mecanismos de evaluacion (Osorio et al., 2021).

Evaluacion: son técnicas e instrumentos que permiten medir el aprendizaje alcanzado

por los estudiantes y, a su vez, le brindan al docente una perspectiva mas clara para

8



tomar los correctivos necesarios con el fin de subsanar las deficiencias (Garcia, 2004).

Por su puesto, la evaluacion no debe limitarse a valorar el rendimiento académico de

los estudiantes sino también la practica docente y la planificacion disefiada (Medina y

Salvador, 2010).

En este contexto, Rosales (2014) sostiene que la evaluacion se caracteriza por ser

continua, dado que ocurre durante todo el proceso de ensefianza aprendizaje; es flexible,

porque pueden modificarse los instrumentos y técnicas segun el contexto; por dltimo,
es recurrente y decisoria porque a partir de la informacion recolectada busca mejorar los
resultados.

e Protagonistas: consiste en todos los involucrados directa e indirectamente en el proceso
educativo: docentes, estudiantes, representantes, personal administrativo y la sociedad
en general (Osorio et al., 2021).

e Contexto: consiste en el conjunto de elementos, espacios y ambientes que posibilitan u
obstaculizan el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje: infraestructura
institucional, equipamiento, disponibilidad de recursos educativos, clima escolar, zona
geografica, cultura, poblacion y las formas de organizacion que rigen a la institucién
educativa (Osorio et al., 2021). El espacio en el que ocurre el proceso educativo es un
aspecto importante que el docente debe tomar en cuenta para disefiar una planificacion
contextualizada, es decir que responda a las necesidades y potencialidades del entorno.
Frente a lo mencionado, es evidente que los elementos que convergen dentro del proceso

educativo estan interconectados, y es el docente y estudiante quienes constituyen el eje medular
bajo el cual se desarrolla todo: el profesor juega un papel trascendental al ser el guia y quien
establece la metodologia a utilizar, mientras que el alumno es el protagonista que construye su
propio conocimiento. Ademas, como lo indica Bravo (2020), todos los elementos deben estar
en perfecto equilibrio e interaccion a fin de garantizar en el estudiantado resultados de
aprendizaje favorables.

Sin embargo, hay que reconocer que en ocasiones este proceso se ve limitado por
diferentes factores que afectan la productividad e inciden negativamente. Para Lemus (2016)
existen seis elementos que intervienen: exdgenos, enddgenos, institucionales, psicosociales,
pedagdgicos y sociodemogréaficos. Por el contrario, Jaime (2012) los divide en cuatro: sociales,
gue involucra la situacion econdémica de la persona; diferencias sociales presentes en los
entornos familiares; académicos, es decir los contenidos, el plan de clase y el rendimiento

académico; infraestructura, que implica el ambiente educativo y los recursos que disponen las
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instituciones; finalmente, los psicoldgicos, aquellos aspectos internos como la personalidad,
autoestima, ansiedad, extraversion, introversion y otros mas.

Por otro lado, Cardozo et al. (2018) los clasifican en enddgenos y exdgenos. Los
primeros hacen alusion a la parte interna de la persona: personalidad, motivacion, disposicion
por aprender, entre otros. En cambio, los exdgenos corresponden a todo lo que ocurre y se
presenta alrededor: personas, infraestructura educativa, aspectos politicos, programas, leyes y
reglamentos encaminados a mejorar el aprendizaje.

De acuerdo a lo expuesto, los factores que influyen en el proceso de ensefianza
aprendizaje son aquellos aspectos internos y externos (endégenos y exdgenos) capaces de
modificar y repercutir en la préactica pedagdgica y en la asimilacién de contenidos por parte de
los estudiantes. En vista de que el alumno absorbe contenido conceptual, procedimental,
actitudinal y socioafectivo, es importante que el docente fomente un aprendizaje significativo:
los conocimientos nuevos son analizados, reflexionados, interiorizados y conjugados a la
informacion previa que tenga la persona (Abreu et al., 2018; Bravo et al., 2017).

Conseguir que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos -término
desarrollado por el psicologo David Ausubel para explicar su teoria cognitiva (Sanchez, 2020)-
debe ser la tarea fundamental del proceso ensefianza aprendizaje, dado que gracias a ello, los
estudiantes adquieren capacidades, habilidades, actitudes y conocimientos que pueden
aplicarlos tanto en el aula como en la resolucion de problemas cotidianos.

Aqui entra en juego también la teoria del aprendizaje constructivista, mayormente
conocida como paradigma constructivista, con base en la cual el proceso de ensefianza
aprendizaje se erige como un sistema interactivo, comunicativo y activo para el estudiante,
quien es visto como el protagonista de su formacion, mientras que el educador se convierte en
guia u orientador (Bravo et al., 2017).

El paradigma constructivista determina que el docente debe planificar actividades
didacticas contextualizadas a la realidad de los estudiantes a fin de facilitar la adquisicion de
conocimientos y la vinculacion con la sociedad (Bravo et al., 2017). Dicho de otra forma, el
discente instaura su propio conocimiento con base en la interaccion que tiene con su entorno.

Este tipo de educacion es distinto al paradigma tradicionalista, que es el que ha llevado
las riendas del sistema educativo a lo largo de los siglos y en donde el aprendizaje es carente
de interaccion y comunicacion; un proceso monétono y aburrido en el que el alumno tiene un

rol pasivo dentro de su formacién, donde priman técnicas memoristicas enfocadas a escuchar,
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transcribir y repetir lo que el docente explica y no existe la posibilidad de opinar o emitir juicios
de valor (Bravo et al., 2017).

Podria considerarse que ciertas asignaturas, como Matematicas, requieren ser
memoristicas, pero dicha idea esta lejos de ser una realidad. Esta es una asignatura que supone
un obstaculo para los estudiantes precisamente porque ha sido concebida desde ese enfoque
tradicionalista en donde resulta dificil, compleja y hasta aburrida para los estudiantes (San
Andres et al., 2021). Precisamente, Castro y Torres (2017) (como se citd en Marin y Jiménez,
2019) enfatizan que el hecho de que esta materia sea abordada desde la memorizacion y
repeticion desencadena mayores niveles de frustracion, desmotivacion y una actitud de rechazo.

Ensefiar Matematica es mucho mas que ensefiar aritmética, geometria, estadistica,
calculo y probabilidad. En realidad, es lograr que los estudiantes aprendan a razonar para
resolver los problemas no solo de la materia sino de la vida en general. Por ende, para que esta
premisa sea alcanzada, la ensefianza de esta asignatura tiene que alinearse al paradigma
constructivista y dar paso a que el estudiante se forme de una manera dinamica, activa y
eficiente, que realmente alcance un aprendizaje significativo y perdurable (Bravo et al., 2017).

La ensefianza de la Matematica -y de todas las asignaturas- en Ecuador ha atravesado
por diferentes estadios de evolucion debido a las tres reformas curriculares. La primera es la de
1996, denominada Reforma Curricular Consensuada para la Educacién Baésica, en la cual se
introdujo el concepto de destrezas e incluy6 por primera vez los contenidos transversales.
Posteriormente, en 2010 surge la segunda reforma curricular llamada Actualizacion vy
Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica, la cual profundiza en el concepto
de destrezas, criterios desempefio, tratamiento de temas transversales, indicadores de
evaluacion y el disefio de estandares de evaluacion. Por ultimo, la reforma curricular de 2016
que estad vigente hasta la actualidad, la cual incorpora el concepto de aprendizajes basicos,
organizacion de las destrezas en blogue, areas curriculares, entre otros (Herrera y Cochancela,
2020).

Tal como se ha evidenciado, cada reforma cuenta con distintos elementos y principios
que rigen el actuar de la educacion en general, por ejemplo la reforma curricular de 2016, segun
Bravo (2020), responde a la perspectiva epistemoldgica llamada pragmatico-constructivista,
por lo que los textos del docente y estudiante -disefiados por el Ministerio de Educacion- se
encuentran estructurados bajo esa vision. Por tal motivo, la ensefianza de la Matematica tiene
como objetivo primordial desarrollar en los educandos “la capacidad para pensar, razonar,

comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fendmenos reales” (Ministerio
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de Educacion [MINEDUC], 2016, p. 51). Ademas, se reconoce al estudiante como un individuo
protagonista y capaz de involucrarse activamente en su formacion y aprendizaje.

A partir de este panorama, el docente de esta asignatura debe guiar su practica bajo los
principios constructivistas, tiene que ser dindmico y reflexivo e incorporar metodologias activas
que estimulen en los educandos el interés por participar e involucrarse en su aprendizaje. Asi
se especifica dentro del curriculo del &rea de Matemaética, en donde se describe que el alumno
obtiene este tipo de aprendizaje “cuando resuelve problemas de la vida real aplicando diferentes
conceptos y herramientas matematicos” (MINEDUC, 2016, p. 53).

Sin embargo, pese a que en teoria la educacion ecuatoriana se enmarca bajo la
perspectiva epistemoldgica pragmatico-constructivista, ain persisten inconvenientes en la
ensefianza de la Matematica, hecho que se corrobora con los puntajes de las pruebas nacionales
e internacionales como la PISA-D: “el 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanzo en
Mateméticas el nivel 2, categorizado como el nivel de desempefio basico. El desempefio
promedio de Ecuador fue de 377 sobre 1.000” (INEVAL y Organizacién para la Cooperacion
y el Desarrollo Econémico, 2018, p. 12).

Bien lo indican Bravo et al. (2017) que estos resultados desfavorecedores cominmente
se deben a que los docentes tienen una formacion técnica y no pedagdgica, lo que conlleva a
que no recurran a metodologias innovadoras y que en las clases prime el tradicionalismo y, por
tanto, el desinterés por parte del estudiante. Esta posicion la comparte también Macias (2017),
quien cuestiona como en pleno siglo XXI la ensefianza de esta materia esté sustentada en
normas rigidas, memorizacién de contenidos y escasa utilizacién de recursos tecnoldgicos.

Es indiscutible que el aprender a resolver problemas es un acto exclusivo de esta
asignatura, pues como lo sefiala el MINEDUC (2016) es un hecho que debe aplicarse en todo
el proceso educativo y de una manera estratégica. Es asi que, por ejemplo, uno de los
inconvenientes de la Matematica es que los docentes asignan tareas que consisten en resolver
gjercicios 0 a su vez un sinnimero de problemas descontextualizados de la realidad, es decir
que no son aplicables a otras areas de la vida del estudiante (Bravo, 2020).

En este punto es importante profundizar la manera en que el MINEDUC (2016)
estructura los contenidos de la asignatura en tres grandes bloques curriculares: algebra y
funciones, que se centra a identificar regularidades y utilizar patrones para pronosticar valores,
operaciones con los conjuntos numeéricos, matrices reales, sistema de ecuaciones y sucesiones
numéricas; geometria y medida, enfocada en contenidos relacionados al espacio vectorial,

conicas, vectores, rectas y planos; finalmente, la estadistica y probabilidad que involucra
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contenidos relacionados a las medidas de tendencia central, variables aleatorias, distribuciones
discretas y medidas de dispersion.

En este sentido, tomando en consideracion el libro de Matematica de segundo afio de
bachillerato de 2020, la unidad tematica central del presente estudio son las sucesiones reales y
distribuciones discretas que son parte del bloque de &lgebra y funciones. De manera puntual,
los contenidos que hacen parte de ella son los siguientes: definicion de sucesion numérica,
sucesiones definidas por recurrencia, sucesiones monagtonas, progresiones aritméticas, suma de
los primeros términos de una progresion aritmética, progresiones geométricas y suma de los
primeros términos de una progresion geométrica (Ministerio de Educacion, 2020).

Por consiguiente, Mateos (2012) recomienda que para plantear problemas relacionados
a estos contenidos debe evitarse enunciados solo con numeros y mas bien incluir dibujos,
emplear materiales concretos, plantear problemas relacionados a la realidad del estudiante,
recursos digitales, actividades ludicas y reflexivas. El propdésito, como ya ha sido mencionado,
es alinearse al paradigma constructivista y alcanzar un aprendizaje verdaderamente
significativo en donde esté correctamente estructurada la planificacion: objetivos, contenidos,
metodologia, medios, recursos, protagonistas y evaluaciéon (MINEDUC, 2017).

La planificacion es sustancial, pues un docente que no la realiza de manera correcta
dificilmente logra clases dindmicas y eficaces que influyan positivamente en el alumnado
(Encalada, 2021). No es en vano que la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI, 2021)
establezca que el docente es el encargado de “elaborar su planificacion académica y presentarla
oportunamente a las autoridades de la institucion educativa y a sus estudiantes” (articulo 11,
literal d).

Es por ello que el MINEDUC (2017) present6 un conjunto de lineamientos descritos en
el Instructivo para Planificaciones Curriculares para el Sistema Nacional de Educacion,
documento en donde estan detallados los elementos que necesariamente tienen que incluirse al
momento de planificar a nivel meso y microcurricular: fines, objetivos, contenidos,
metodologia, recursos y evaluacion.

Como lo indica Rodriguez (2014), una correcta manera de llevar a cabo la planificacion
es a través de momentos o secuencias didacticas -también ciclo de ensefianza aprendizaje-, las
cuales se definen como un conjunto de actividades, acciones, situaciones previamente
premeditadas y organizadas que dan orden y sentido al proceso educativo. Es asi que el autor

establece que hay tres fases esenciales a tomar en cuenta:
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e Inicio: corresponde a la etapa inicial de una clase. Aqui se identifican los saberes
previos a través de un dialogo, debate o lluvia de ideas, también son expuestos los
objetivos de la clase, se desarrollan actividades motivadoras para despertar la atencion
en los estudiantes y se socializan los criterios y formas de evaluacion.

e Desarrollo: son el conjunto de actividades y elementos que configuran la construccién
del conocimiento: métodos, estrategias, técnicas, medios y recursos didacticos
previamente determinados con base en el contexto y necesidades educativas.

e Cierre: es también concebido como la consolidacion del conocimiento. Aqui estan
delimitadas actividades enfocadas a que el estudiante reflexione y aplique sus
conocimientos mediante alguna tarea o proyecto asi como las correspondientes
evaluaciones y la retroalimentacion.

En este contexto, para cumplir con las actividades planteadas en los distintos momentos
del proceso de ensefianza aprendizaje es importante esclarecer el significado de métodos,
estrategias, técnicas y actividades, pues en ocasiones son empleados de manera indiscriminada.
Serna (2010) sostiene que el método didactico es la organizacion premeditada de los materiales
y procedimientos que disefia el docente con el fin de alcanzar los objetivos propuestos. Por otra
parte, la estrategia didactica establece un conjunto de procedimientos que se complementan con
las técnicas y que estan orientados a dirigir la practica docente, y es precisamente el educador
quien tiene que decidir las técnicas y actividades a desarrollar (Mujica, 2017). Con respeto a la
técnica, no es mas que un procedimiento sistematizado para promover el aprendizaje del
estudiante y se caracteriza por ayudar a cumplir con una fase o tema especifico de la materia.
Por otro lado, las actividades son acciones ejecutadas en un determinado espacio-tiempo que
permiten cumplir los objetivos que se persiguen con las estrategias, técnicas y que suelen durar
toda una clase (Instituto Nacional de Capacitacion [INACAP], 2017).

Entonces, la tarea del docente no solo se limita a seleccionar métodos, técnicas,
estrategias, recursos y actividades para disefiar y aplicar sus planificaciones, sino que debe
someterlas a un proceso evaluativo con la finalidad de conocer si lo planteado cumple con los
objetivos e intenciones previamente delimitadas. Siendo asi, entra en juego la indagacion
sistematica: proceso de evaluacion o investigacion que sigue el profesor con la intencion de
recabar informacion valiosa para verificar si la planificacion realizada alcanza los resultados
esperados (Gomez, 2016).

Desde el punto de vista de Gomez (2016), el docente de Matematica puede emplear tres

aproximaciones de investigacion o evaluacion. Por un lado, la indagacion social, la cual esta
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fundamentada en la teoria social critica, se centra en el cambio social y se construye con ayuda
de una diversidad de individuos. Aqui los resultados obtenidos benefician al entorno en el que
se forjaron. En segunda instancia, la forma de conocer en comunidades, en donde el docente es
concebido como un sujeto para lograr el cambio del salén de clases y de la institucidn educativa.
Por ultimo, la indagacion practica, en donde la atencion esta centrada en la investigacion del
docente como medio para optimizar su conocimiento practico producto de la reflexion de su
praxis.

Ademas, el autor deja en claro que la indagacion préactica facilita al docente evaluar su
desempefio y valorar su planificacién de acuerdo a un ciclo de investigacién-accion de cinco
pasos: planificar la accion, implementar la planificacion dentro de la propia préactica, observar
y recoger informacién de los procesos, evaluar el disefio y la implementacién con base en la
informacidn recolectada y, por Gltimo, mejorar aspectos de la planificacion.

En resumen, los docentes son quienes crean espacios, actividades dinamicas y
productivas con base en métodos, estrategias, técnicas, actividades y materiales enfocados a
generar nuevas experiencias, ideas y conocimientos significativos en los estudiantes. Ademas,
el docente debe valorar el proceso de ensefianza aprendizaje a través de la investigacion
sistematica de su propia practica para determinar si lo planificado cumple o no con los
resultados esperados.

Por otro lado, es indudable que el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica
es complejo dado que trasciende del mero contenido curricular hacia realmente una practica
diaria de resolucién de problemas contextualizados, por lo que el educador tiene que
implementar clases realmente didacticas. Al respecto, Mallart (2001) considera a la didactica
como el arte de ensefiar, una disciplina centrada en el campo pedagogico que orienta el estudio
del proceso de ensefianza aprendizaje: representar, formular, adecuar y guiar los contenidos de
una forma comprensible para los educandos. Y maés especificamente, Brousseau (2000) indica
que la didactica centrada en la Matemaética se preocupa por la formacién de excelentes
profesionales en esta area capaces de manejar los contenidos, emplear y valorar las

herramientas, técnicas, métodos, metodologias y materiales.

4.2. Metodologias activas
Como fue mencionado previamente, el proceso de ensefianza aprendizaje de
Matematica se enfoca en lograr aprendizajes significativos, aunque ciertamente en

determinados contextos esto no se cumple a cabalidad debido a que priman ain métodos
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tradicionalistas. Ante esta realidad, Camacho et al. (2019) expresan que es momento de
fomentar renovaciones pedagodgicas con el objetivo de que el educador se apropie de
conocimientos e incorpore nuevas herramientas activas a fin de enriquecer e innovar el proceso
educativo.

Claro esta que para alcanzar un aprendizaje significativo debe existir un estimulo que
despierte la motivacion en los estudiantes, mas aun en la asignatura de Matematica que a
menudo es considerada como aburrida y cansada (Encalada, 2021). Puga y Jaramillo (2015)
afirman que es conveniente recurrir al uso de metodologias activas con el proposito de
potencializar la participacion, creatividad y aprendizaje en los estudiantes. Sin duda, estas
metodologias son sustanciales durante una clase de Matematica dado que priorizan la inclusion
del estudiantado en la construccion de su conocimiento y lo encaminan hacia una formacion
integral.

Desde la posicion de Asuncion (2019), las metodologias activas traen consigo algunos
beneficios: el estudiante adquiere un rol activo en su aprendizaje, el proceso educativo se basa
en el constructivismo, se fomenta la colaboracion, incrementa la motivacion del educando,
brindan una educacién inclusiva, permiten incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion y favorecen el desarrollo del pensamiento critico.

El autor menciona también que toda metodologia activa conlleva ciertas desventajas: el
trabajo del docente se torna mas complejo debido a que debe disefiar y preparar los recursos a
utilizar, en ciertas ocasiones no aportan a cubrir los contenidos curriculares, a los estudiantes
les toma tiempo en adaptarse a la nueva forma de ensefianza y genera desorden y pérdida de
tiempo si el docente no aplica de manera correcta.

Por otro lado, Bravo y Vigueras (2021) indican que las metodologias activas mas
sobresalientes son el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), aprendizaje experiencial,
gamificacion, flipped classroom o aula invertida. Estas propuestas tienen su comienzo a finales
del siglo XIX e inicios del XX, y sus pilares estan centrados en el estudiante como actor activo
del proceso de ensefianza aprendizaje. A continuacion, el siguiente apartado profundiza en la
gamificacion.

4.3. Gamificacion

La gamificacion -también ludificacion- proviene del inglés gamification y surge a
principios del siglo XXI. Fue documentada por primera vez en 2003 por el investigador
britanico Nick Pelling al desarrollar una investigacion sobre el trabajo en equipo y al fundar la

consultora Conundra (Carreras, 2017). Es asi que, en 2007 empezé a aplicarse esta propuesta
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en distintas esferas sociales, por ejemplo, en el marketing se la usa con la finalidad de captar la
atencion de los compradores y compensar sus necesidades (Claver et al., 2020).

Sin embargo, no fue sino hasta 2010 que este término empieza a popularizarse -tal y
como se muestra en la Figura 1- gracias a las charlas TED (Technology Entertainment and
Design), mediante las cuales se dio a conocer la potencialidad que tiene esta metodologia activa.
Es asi que un afio después, en 2011, el término aparecié en una publicacion del grupo de
investigacion Gartner (Ordas, 2018).

Figura 1

Evolucion del término Gamificacion a nivel mundial

e P Nota
1 ene 2005 1 dic 2009 1 nov 2014 1oct 2019

Nota. La figura elaborada en Google Trends muestra el grado de popularidad que la gamificacion ha

adquirido a lo largo de los afios.

Es evidente que la gamificacion ha transitado por un proceso de cambio durante los
ultimos afios a tal punto que ha ido introduciéndose progresivamente en diferentes campos.
Dada su reciente aparicion, existen distintas perspectivas y conceptos que son expuestos en los
siguientes parrafos.

Desde el punto de vista de Teixes (2016), la gamificacion consiste en incorporar
recursos propios de los juegos o videojuegos en ambientes o contextos que nada tienen que ver
con ello, con la intencién de influir en ciertas conductas y motivacion de la persona. Moreno et
al. (2016) tienen una idea similar, pues indican que son mecanicas ludicas aplicadas en entornos
o0 actividades sociales que no necesariamente son ludicos, pero su propdsito radica en intervenir
positivamente en la motivacion, concentracion, desarrollo de habilidades y esfuerzo.

Por otro lado, Nielson (2018) sostiene que la gamificacion consiste en extraer ciertos
elementos de los juegos para desarrollar actividades concretas dirigidas a contextos distintos a
ellos: salud, empresas, psicologia, marketing, educacion y otros. Por consiguiente, la
gamificacion conlleva un proceso de bastante creatividad, dado que la persona llega a ponerse
en el papel de un disefiador de juegos y recurrir al uso de determinados elementos que permitan

de una u otra forma modificar ciertos comportamientos del grupo al que se vaya a aplicar.
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Con base en lo descrito, es posible evidenciar que los autores convergen en un mismo
significado de fondo: la gamificacion como una actividad que se centra en recolectar
determinadas técnicas, estrategias, mecanicas y elementos presentes en el mundo de los juegos
para implementarlos en distintos campos sociales con la finalidad de influir en el
comportamiento de las personas. Esto ocurre, como lo dice Ordas (2018), a través de estimulos
que son utilizados para influir en la motivacion del sujeto.

Cabe indicar que este término en ocasiones es confundido con el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) y juegos serios, pero en realidad poseen caracteristicas propias que los
diferencian uno de otro. De acuerdo a Teixes (2016), para comprender qué significan cada uno
de ellos es necesario primero explicar el significado de play (paidia en latin) y game (ludus en
latin). El primero se concibe como un juego libre en donde el jugador tiene la libertad de
fracasar y experimentar, es decir jugar sin limitaciones y de forma espontéanea, y no requiere de
una planificacion pues esta orientado al mero hecho de divertirse. En cambio, game trasciende
del acto del entretenimiento, pues constituye un juego construido bajo ciertas normas y
objetivos previstos, es controlado y la diversion puede ser gestionada para satisfacer ciertas
metas.

Una vez establecidos los anteriores conceptos, en la Figura 2 se estructura el cuadrante
denominado “Mapeo conceptual del mundo ludico” o “Gamificacion entre play y game, todo y
partes” propuesto por Deterding et al. (2011) con la finalidad de explicar minuciosamente la
diferencia entre gamificacion y juegos serios.

Figura 2
Mapeo conceptual del mundo ludico

Gaming

Gameful

(Serious) design

games

(Gamification)

Whole Parts

Toys Playful design

Playing

Nota. Cuadrante para diferenciar los términos: Juegos Serios y Gamificacion.
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En las puntas del eje vertical se encuentran los términos playing (jugar) y gaming
(jugar), mientras que en el eje horizontal estan las palabras whole (entero) y elements
(elementos). Los juegos serios y la gamificacion estan posicionados dentro del gaming y, por
tanto, conllevan un disefio racional, planificado, con normas y objetivos premeditados. La
diferencia radica en que los juegos serios son juegos completos pero la gamificacion solo
emplea elementos especificos de los juegos para satisfacer ciertos objetivos didacticos.
Asimismo, por debajo del eje X se encuentra toys (juguetes) y playful design (juegos ludicos),
es decir que son elementos que generan exclusivamente entretenimiento o diversion: un juego
libre que no requiere de planificacion, pues se da por naturaleza (Deterding et al., 2011).

Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una manera de dar significado
a la ensefianza constructivista, en donde el alumno es concebido como un individuo central y
activo de su aprendizaje. En definitiva, el ABJ abarca a la gamificacion y los juegos serios
(Mena, 2022).

Es asi que la gamificacion constituye una metodologia activa, con énfasis dentro del
campo educativo, que utiliza ciertos elementos de los juegos para disefiar actividades y/o
aprendizajes significativos y, ademas, permite gestionar la diversién para influir en los
estudiantes ciertas conductas orientadas a objetivos e intereses determinados (Gonzalez, 2019).
Cabe aqui indicar que, de acuerdo con el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey (ITESM) (2016), a menudo los juegos o videojuegos han sido considerados como
actividades de pasatiempo o entretenimiento, y erréneamente se ha pensado que su
implementacién en el &mbito educativo trae consecuencias adversas, pero como ha sido ya
expuesto en realidad no es asi.

Es por ello que los juegos son importantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
de la Matematica, mas aun si son complementados con metodologias activas como la
gamificacion. Sin duda, la aplicacion en el aula trae consigo un sinnumero de beneficios que
son recopilados en los siguientes puntos:

e Favorece la motivacion en el estudiantado dado que al superar un reto y obtener
recompensas aumenta el sentimiento de logro y éxito. Ademas, fomenta la cooperacion
debido a que en ciertas ocasiones pueden disefiarse actividades grupales para
potencializar las habilidades sociales (Ordas, 2018).

e Brinda un espacio seguro para aprender en vista de que motiva a los estudiantes a

cumplir determinados retos mediante la busqueda de procesos o estrategias de solucién
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y sin temor a equivocarse. Por lo tanto, se genera un ambiente sano para pensar, razonar

e intentar (ITESM, 2016).

e Una experiencia de aprendizaje basada en la gamificacion aporta a que los estudiantes
reconozcan sus habilidades y destrezas al momento de enfrentarse en la practica y
resolucion de misiones o retos (ITESM, 2016).

e Permite al estudiante tomar conciencia de su progreso, dificultades, errores, aciertos y
potencialidades gracias a la retroalimentacion: mientras mas se retroalimenta al alumno
mas efectiva es la adquisicidn de aprendizajes significativos (Teixes, 2016).

El hecho de que la gamificacion le permita al estudiante conocer sus habilidades y
capacidades es ya un factor predominante a considerar al momento de disefiar una actividad
gamificada. Para ello, es importante incluir elementos de los juegos que generen estados de
flujo en los discentes:

El flujo es el estado mental en el cual la persona esta completamente inmersa en la

actividad que estd desarrollando, centrando la atencion, implicAndose de manera

completa y disfrutando en su practica. Supone un estado de completa absorcién en la

tarea. (Teixes, 2016, p. 32)

Esto hace parte de la teoria del flujo de Csikszentmihalyi y es totalmente aplicable al
campo educativo. En otras palabras, si se planifican actividades gamificadas con un nivel de
dificultad bajo, pero las habilidades de los estudiantes son superiores, el resultado sera que estén
aburridos y desmotivados. O al contrario, si son impuestos retos inalcanzables con relacion a
las habilidades de los estudiantes se generaria un estado de frustracion. Por ende, es
fundamental que exista equilibrio entre el reto aplicado y las habilidades del alumnado.

Otro aspecto importante en el que se debe ahondar es la importancia que tiene la
motivacidn, que a fin de cuentas es una reaccion positiva. Como expresa Teixes (2016), es el
motor principal para ejecutar una actividad: si el individuo carece de este estimulo su
aprendizaje y rendimiento académico se ven afectados.

La presencia de la motivacion puede clasificarse como intrinseca y extrinseca. Desde la
posicién de Castillo et al. (2022), la intrinseca sucede cuando el individuo ejecuta ciertas
actividades movido por aspectos internos: deseo de superacion personal o por la satisfaccion de
realizar las cosas de excelente manera. En cambio, la extrinseca toma lugar cuando una persona
gjecuta ciertas acciones o tareas impulsada por estimulos externos: recompensas, dinero,

elogios o el mero hecho de ser reconocida. Esto apunta a que debe fomentarse en los estudiantes
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la motivacién intrinseca en mayor medida que la extrinseca, aunque ambas tienen que ser
aplicadas oportunamente.

Es indiscutible que la gamificacion en el campo educativo desencadena grandes
beneficios; por supuesto, no quiere decir que esté exenta de riesgos y desventajas. Varios
autores como Werbach y Hunter (2012), Teixes (2016) y Ordéas (2018) concuerdan que uno de
los problemas latentes en la gamificacion es el pointification, que hace referencia al uso
exagerado y excesivo de puntos, recompensas, regalos o calificaciones (motivacion extrinseca),
lo que desvia totalmente el verdadero propdsito de la actividad. Otro problema ocurre cuando
el docente no considera los principios pedag6gicos 0 normas de convivencia y crea actividades
sumamente competitivas que convierten el proceso de ensefianza aprendizaje en espacios tensos
y hostiles para los estudiantes.

La gamificacion involucra varios elementos que tienen que emplearse estratégicamente
para obtener exitosos resultados en el proceso de ensefianza aprendizaje: dinamicas, mecéanicas
y componentes son algunos de ellos (Werbach y Hunter, 2013, como se citd en Gonzalez, 2016)
Entonces, “las dindmicas de juego corresponden con los objetivos a lograr, que se alcanzaran
mediante mecanicas de juego que emplean determinados componentes” (Herranz, 2019, p. 27).

Dindmicas: son el nivel més abstracto dentro de la gamificacion. De acuerdo con
Werbach y Hunter (2015), constituyen los componentes mas integrales a los que un sistema de
gamificacion debe orientarse y regir sus mecanicas de juego y, por ende, estan alineadas con
los objetivos, ambiciones y motivaciones que se intentan alcanzar.

Algunas dinamicas significativas segiin Werbach y Hunter (2015) y Ginés (2017) son:

e Emociones: es una de las dinamicas mas importantes porque el objetivo es vincular con

los usuarios a través de la curiosidad, compafierismo, satisfaccion, sorpresas y

competiciones. Las buenas emociones contribuyen al desarrollo de la motivacion.

e Narrativa: se centra en construir una historia coherente y, ademas, da a conocer a los
jugadores una idea relacionada a la mision.

e Progresion: permite al jugador alcanzar una sensacion de avance y mejora: cuando el
estudiante progresa se fomenta su compromiso con la actividad.

e Relaciones: las relaciones sociales estan dadas por la presencia de situaciones como la
camaraderia, competitividad y estatus.

Mecanicas: conjunto de elementos, componentes 0 mecanismos que presiden el
comportamiento. En otras palabras, son acciones primordiales encaminadas a motivar al

individuo. Werbach y Hunter (2015) y Ginés (2017) proponen las siguientes mecanicas:
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e Retos y misiones: las misiones son aquellos avances o senderos que poseen
determinados obstaculos que el jugador debe alcanzar y que comdnmente llevan un
limite de tiempo.

e Competicién: mecanismos en el que existen perdedores o ganadores. Constituye un
factor motivante siempre y cuando se respeten las normas de convivencia.

e Cooperacion: trabajos en pequefios grupos que mantienen o persiguen un objetivo en
comun. Este tipo de mecéanica fomenta el trabajo colaborativo y aporta con ideas para
superar retos.

e Feedback: la retroalimentacion permite conocer como se desarrolla la actividad, el
progreso de los jugadores y permite evaluar si el camino es el correcto para alcanzar los
objetivos propuestos.

e Recompensas: beneficios otorgados por cumplir determinadas acciones y, por tanto,
deben ser atractivos para que los jugadores se esfuercen por alcanzarlos.
Componentes: suelen ser entendidos como recursos especificos o formas concretas de

desarrollar aquello que las dindmicas y mecanicas buscan (Herranz, 2019). En este sentido,
Werbach y Hunter (2015) mencionan los siguientes:

e Logros: acciones alcanzadas que tienen un alto poder motivador. Algunos jugadores
(estudiantes) prefieren conseguir logros con cierta dificultad y otros de manera facil. Es
por ello importante conocer las caracteristicas de los alumnos.

e Auvatares: representacion grafica de la persona dentro del juego. Por lo general, los
jugadores tienen la facilidad de disefiar sus propios avatares.

e Equipos: conjunto de jugadores que persiguen un fin comdn.

e Puntos: valores cuantitativos alcanzados después de haber realizado una accién.

e Niveles: indicadores de logro que se concretan al cumplir con una parte de la meta
determinada. Los niveles permiten abrir nuevas misiones y habilidades.

Con base en los elementos previamente descritos es posible desarrollar experiencias
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica basadas en esta metodologia
activa. Para tal proposito, es necesario seguir ciertas fases que Ordas (2018), Werbach y Hunter
(2012) establecen:

Fase 1: Analisis previo. Para construir una gamificacion productiva es importante que
el docente tenga una comprension clara de las metas que desea alcanzar: objetivos claros y
concisos. También, debe justificarse el porqué quiere aplicarse la gamificacion. Werbach y

Hunter (2012) manifiestan que han existido grandes proyectos basados en la gamificacion, pero
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que al aplicarlos los resultados no fueron los esperados. Esto se debe a que los objetivos
planteados eran dificiles de alcanzar a través de esta metodologia, lo que pone sobre la mesa la
necesidad de formular metas alcanzables y que los contenidos curriculares estén acoplados a la
ensefianza basada en la gamificacion.

Fase 2: Andlisis del contexto, ambiente y estudiantes. ES necesario ejecutar un
andlisis del contexto y de los jugadores: caracterizar a los estudiantes, identificar las
necesidades o problemas que se desean alcanzar con la gamificacion, saber qué les motiva y
como lograr un vinculo efectivo con cada uno de ellos. Ademas, tiene que tomarse en cuenta el
entorno de aprendizaje, como las limitaciones dentro de las aulas, dado que ello también incide
en la gamificacion.

Por otro lado, Werbach y Hunter (2012) describen uno de los trabajos realizado por
Richard Batle quien clasifica a los jugadores (estudiantes) en cuatro tipos. Primero, los
triunfadores, que son a quienes les encanta la emocidn, gustan resolver retos, escalar nuevos
niveles y obtener recompensas. Segundo, los exploradores, quienes se divierten a través del
descubrimiento de nuevos mundos, les encanta el misterio e interactuar con el juego mismo.
Tercero, los socializadores, los cuales disfrutan jugar en grupo, compartir los resultados con
los demas, hacer amigos y unir fuerzas para enfrentar un reto. Finalmente, los asesinos, que son
aquellos que valoran las competencias, sus objetivos se centran en ganar y estar por encima de
los demas. De acuerdo al autor, cada individuo tiene caracteristicas de los cuatro tipos de
jugadores, es por ello que al momento de disefiar un sistema de gamificacion el docente debe
considerar diversos elementos de los juegos a fin de satisfacer la diversidad del alumnado.

Fase 3: Definicion de comportamientos deseados en los jugadores. En este paso se
debe detallar los comportamientos concretos que se desea que los estudiantes desarrollen o
alcancen para cumplir con los objetivos planteados: participar en un debate, hacer una tarea,
completar un cuestionario, crear una cuenta en un sitio web, comentar sobre alguna tematica
dentro de un foro en linea, etc.

Fase 4: Determinar los elementos de la gamificacion a utilizar. Consiste en definir
las mecéanicas, dinamicas y componentes a utilizar. Lo importante es tomar los elementos
necesarios para que la actividad a desarrollar sea significativa, productiva y divertida, sin
despreciar los principios didacticos y pedagdgicos. También debe considerarse la terminologia:
las tematicas de aprendizaje pueden ser mundos; las tareas constituyen retos; los exdmenes son
misiones y los contenidos pueden catalogarse como niveles, todo depende de la creatividad que

tenga el docente.
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Fase 5: Aplicacion del sistema o disefiar los ciclos de actividad. Es la fase primordial,
dado que es la aplicacion en tiempo real de la gamificacion. Durante el desenvolvimiento de la
actividad es necesario evaluar, por lo que tienen que establecerse previamente los indicadores
correspondientes. Otro aspecto importante es disefiar las acciones mediante los dos ciclos de
actividad: bucles de compromiso y escala de progresos. Los primeros son procesos que
relacionan la motivacion del estudiante como el motor que lo lleva a desarrollar una accion, y
cuando la realiza obtiene una retroalimentacion que impulsa ain mas su estado de motivacion.
No es de gana que la retroalimentacion sea un elemento clave que esta presente a través de
puntos o recompensas, pues ello impulsa a que la persona vuelva a jugar. Por otra parte, la
escala de progreso, conocida como la dinamica del progreso, indica la evolucion que tiene el
jugador -estudiante- en el sistema como consecuencia de haber aprobado los niveles o retos.

Fase 6: Mantenimiento y actualizacion. Después de aplicar el proyecto de
gamificacion es necesario comprobar si los objetivos planteados se cumplen. De no ser asi tiene
que realizarse un mantenimiento y actualizacion (retroalimentacion).

Por otra parte, Werbach y Hunter (2012) manifiestan que otro paso importante es la
eleccion de las herramientas tecnoldgicas adecuadas, pues hoy en dia existe una gran variedad
que puede aplicarse como parte de la gamificacion en una clase de Matematica. Sin embargo,
también defienden la idea de que para gamificar no necesariamente tiene que aplicarse los
recursos digitales, pues todo depende del contexto y creatividad del disefiador de juegos (el
docente). A continuacion son detalladas algunas plataformas disefiadas con fines educativos y
cuya implementacion ha sido totalmente favorecedora en el proceso de ensefianza aprendizaje
de la Matematica.

e Kahoot!: herramienta muy dinamica que facilita crear cuestionarios o tomar algunos ya
elaborados por terceros. Su caracteristica mas predominante es que logra hacer de las
evaluaciones un proceso divertido mediante elementos como los puntos y ranking
(Quishpi y Fernandez, 2018). Sin duda, es una herramienta util porque utiliza los juegos
como parte del proceso educativo y, ademas, puede descargarse en cualquier
dispositivo.

e Classcraft: el programa cuenta con una enorme capacidad para gamificar dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje. Quishpi y Fernandez (2018) la definen como una
plataforma sumamente visual y novedosa que le posibilita al docente gestionar
adecuadamente a su grupo de estudiantes al asignarles actividades individuales o

grupales.
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e ClassDojo: es una plataforma virtual que puede utilizarse en una computadora o
descargarse en el celular. Le permite al docente crear un aula virtual interactiva en donde
se da ciertos reconocimientos y recompensas a los estudiantes segln los logros que
alcancen. Por otro lado, brinda una retroalimentacidn constante al alumno por medio de
gréficas y tablas que muestran su progreso, hecho que aporta a que los padres conozcan
también el rendimiento académico de sus hijos y, por tanto, se fomenta el sentido de
pertenencia en ellos (Llapo, 2019).

e Quizizz: es una herramienta similar a Kahoot! y solo se requiere un celular o
computadora para poder ingresar. Emplea los elementos del juego, es ideal para evaluar
antes, durante o después de la clase, pues sirve para crear cuestionarios personalizados
(Rey y Hinojosa, 2020).

e Socrative: surgié en Estados Unidos en 2010, se popularizé mundialmente y cuenta con
una version para el docente y para el educando. Ademas, tiene una version gratuita para
crear distintas clases, cuestionarios individuales y grupales mediante elementos del
juego: puntos, retroalimentacion, recompensas, competiciones, etc. En esta herramienta
es el docente quien debe crear una cuenta para poder desarrollar actividades y los
estudiantes Unicamente ingresan con el cddigo de la clase (Rey e Hinojosa, 2020).
Recapitulando, la gamificacion es una metodologia activa con un gran potencial para

influir en los estudiantes ciertos comportamientos encaminados a alcanzar aprendizajes
significativos en cualquier area del conocimiento, como la Matematica, siempre y cuando se la
emplee de manera correcta y enmarcada en los principios pedagdgicos. La metodologia como
tal puede resultar nueva, aunque en realidad ya era utilizada de manera inconsciente cuando el
docente ofrecia recompensas (puntos) a estudiantes que participan activamente. Sin duda, esta
es una opcion para que “el alumnado deje de aburrirse en clase y abandone la desidia que en
muchas ocasiones padece, que no lleva a otro lugar que al fracaso escolar” (Oviedo, 2020, p.
57).

Por su puesto, la gamificacion en la ensefianza de la Matematica no es una idea para
nada absurda, mas aun cuando los nativos digitales han desarrollado nuevas formas de aprender
a causa de la constante utilizacién de las TIC y estan ya acostumbrados a recibir de manera
instantanea recompensas (Zepeda et al., 2016). Un ejemplo de ello lo expone la investigacién
de Sanchez (2020), quien tras haber aplicado la gamificacidn a un grupo de estudiantes (grupo
experimental) logro resultados favorecedores en el aprendizaje significativo de la Matematica,

en contraste con otro grupo (grupo control) a quienes se les aplicd una ensefianza basada en

25



técnicas tradicionalistas, lo que demuestra que la innovacion pedagdgica fundamentada en
estrategias de gamificacion influye de manera positiva en el desarrollo académico de los

alumnos.

5. Metodologia

La presente investigacion consideré como unidad de analisis al Colegio de Bachillerato
“27 de Febrero” ubicado en la parroquia de San Sebastian de la ciudad de Loja. La institucion
es publica, de modalidad presencial, con jornada matutina y vespertina, y ofrece una educacion
regular en los niveles de EGB y BGU. Cuenta con un total de 80 docentes y 1 181 estudiantes:
103 pertenecen al Segundo afio de BGU de la modalidad matutina y una docente de Matemaética
imparte clases a este subnivel.

La investigacion fue de tipo exploratoria porque permitié ahondar sobre las categorias
de estudio de gamificacion y el proceso de ensefianza aprendizaje. También, fue descriptiva
con el fin de determinar las caracteristicas y comportamientos de la docente y estudiantes. En
todo el proceso de investigacion fue utilizado el método cientifico con un orden ldgico,
sistematico, previamente planificado para evitar asi la improvisacion.

Para la consecucion del objetivo general se plantearon tres objetivos especificos que
requirieron de ciertos enfoques, métodos, técnicas, instrumentos y procedimientos concretos
para poder ser cumplidos. En ese sentido, para el primer objetivo especifico, identificar los
fundamentos teoricos relacionados a la gamificacion y el proceso de ensefianza aprendizaje de
la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas correspondiente a la asignatura de
Matematica, el estudio se encamind bajo las fortalezas adyacentes al enfoque cualitativo con el
apoyo de la revision documental, la cual posibilitd a realizar una ecuacion de blsqueda, analisis
sistematico y detallado de las fuentes de informacién fisicas como digitales obtenidas de
EBSCOhost, Google Académico, SciELO, Z-Library, Redalyc y Dialnet.

Fue posible encontrar una extensa cantidad de documentos que fueron seleccionados
con base en los dos siguientes criterios de inclusion: trabajos empiricos con las mismas
caracteristicas del presente estudio y autores relevantes en el tema segun el nimero de
publicaciones y que hayan sido citados en otras investigaciones publicadas desde 2012 hasta la
actualidad. Ciertamente, hay otras fuentes de afios anteriores pero que fueron seleccionadas por
ser parte de autores que explican teorias y conceptos importantes. Con respecto a los criterios
de exclusion fueron consideradas las obras de resumen, trabajos realizados en areas distintas a

la educacién y publicaciones en idiomas que el investigador no domine. Toda la informacién
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fue organizada en una bitdcora de busqueda (Anexo 2) conformada por los siguientes
elementos: motor de busqueda, fecha, ecuacién, resultados relevantes, afio de publicacion y
enlace URL/DOI.

Posteriormente, se extrajeron ideas, datos y conceptos claves al aplicar el método
hermenéutico. Durante el proceso fue necesario utilizar la técnica de fichaje para organizar en
fichas bibliogréficas/contenido toda la informacion (Anexo 3). También, se aplico el método
inductivo que posibilitd al investigador razonar a partir de premisas particulares para llegar a
conclusiones generales, tomar una postura tedrica con base en las ideas de otros autores y
construir la fundamentacién tedrica. Para la tabulacion, andlisis e interpretacion de la
informacion documental se estructurd una tabla con los tipos de fuentes (Tabla 3), una linea de
tiempo sobre autores que han estudiado la gamificacion (Figura 3), el proceso de ensefianza
aprendizaje (Figura 4) y una tabla con los resultados de investigaciones realizadas por otros
autores (Tabla 4).

Para el cumplimiento del segundo objetivo especifico, determinar el uso de la
gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en el segundo afio de
bachillerato general unificado del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” periodo 2021- 2022,
se siguié un enfoque cualitativo y de campo con la finalidad de registrar datos vivenciales:
hechos, sucesos y comportamientos ocurridos en el proceso de ensefianza aprendizaje. Fue
utilizado también el método inductivo que aporto a la aplicacion de la encuesta (Anexo 4) a la
docente de Matematica y a los 81 estudiantes. Asi mismo, se realizé una observacion de 5 clases
que fueron registradas por medio de una guia (Anexo 7), proceso que tomd 10 horas
pedagogicas de observacion.

Para la respectiva tabulacion, analisis e interpretacion de resultados obtenidos luego de
la aplicacion de los instrumentos se recurrio a la estadistica descriptiva. Es asi que para la
informacidn de las encuestas fueron realizados dos graficos: el primero detalla un conjunto de
porcentajes que indican si la docente y estudiantes conocen o emplean la gamificacion (Figura
5), mientras que el segundo da a conocer como se desarrolla el proceso de ensefianza
aprendizaje (Figura 6). Asimismo, la informacion recabada por la observacién fue representada
en tres graficos ordenados segln los momentos de una clase: inicio/anticipacion (Anexo 7),
desarrollo/construccion (Anexo 8) y final/cierre (Anexo 9), cada uno con los porcentajes del
nivel de cumplimiento de las actividades en funcion de lo que deberia alcanzarse segun la

informacion estudiada.
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La guia de observacion se disefié con una escala de Si (para cuando el indicador si se
cumple) y NO (para cuando el indicador no se cumple). Posteriormente, para la tabulacion y
analisis de la informacidn se creyd conveniente la utilizacion de dos escalas que posibilitaron
dar significado a los datos de la escala inicial (SI'y NO), por lo tanto:

Primera escala: analiza los indicadores marcados en Si en funcion de las 5 clases
observadas. Por consiguiente, equivale a siempre = 5 cuando en cinco clases el indicador se
marca en si; significa a veces = 4-3 cuando en cuatro o tres clases el indicador se marca en si;
corresponde a casi nunca = 2-1 cuando en dos o en una clase el indicador se marca en si y
equivale a nunca = 0 cuando en ninguna clase el indicador se marca en si.

Segunda escala: analiza los indicadores marcados en NO en funcion a las 5 clases
observadas. Por lo tanto, equivale a siempre = 0 cuando en ninguna clase el indicador se marca
en no; corresponde a veces = 1-2 cuando en una o dos clases el indicador se marca en no; se
establece como casi nunca = 3-4 cuando en tres o cuatro clases el indicador se marca en no y
equivale a nunca =5 cuando en 5 clases el indicador se marca en no.

Con la finalidad de comprobar la funcionalidad de las escalas ya antes descritas, se
propone el siguiente ejemplo: un indicador a observar fue el siguiente “La docente evalla a los
estudiantes durante el desarrollo del proceso de ensenanza aprendizaje” segun lo evidenciado
este indicador si se cumpli6 en 3 (60 %) clases y no se cumplio en 2 (40 %) clases, es asi que,
tomando la primera escala se obtuvo que la docente a veces evallGa en la construccion del
conocimiento, asimismo, considerando la segunda escala se determind que a veces lo hace.
Como resultado se tiene en un 100 % que la docente a veces cumple con esta importante
actividad. En los anexos 7, 8 y 9 se encuentra la tabulacion de la guia de observacion.

Todo este proceso se baso en el método deductivo dado que a partir de datos generales
obtenidos luego de la aplicacion de las técnicas e instrumentos pudo realizarse inferencias
particulares. También, se aplic el método analitico que permitid separar y representar en partes
toda la informacidn recolectada a fin de conseguir una mejor comprension. Finalmente, con la
ayuda del método sintético pudo determinarse las conclusiones y recomendaciones.

En cuanto a la poblacion de estudio, esta estuvo conformada por los estudiantes y un
docente del area de Matematica del segundo afio de bachillerato general unificado de los
paralelos B, C, D, E, G del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” durante el periodo 2021-
2022. Para calcular la muestra se siguio un proceso estadistico con base en la férmula de la

poblacién finita tal y como se muestra en la Tabla 1.
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Tabla 1
Detalle de la poblacién y muestra de estudio

. . Poblacion de
Poblacion de estudiantes docentes
103 1
Muestra Muestra
Se extrae la muestra de estudio considerando un margen de error de 5% y un
nivel de confianza de 95 %.
Formula estadistica para poblacion finita
n:Tamano de muestra;
N:Tamafio de poblacion;
Z: Pardmetro estadistico que depende del nivel de confianza (95 % — 1,96);
p: Probabilidad de éxito (50 % — 0, 50);
q: Probabilidad de fracaso (50 % — 0, 50);
1 docente

e: Error de estimacion méximo aceptado (5 % — 0, 05);
N X Za2 XpXq
n=
e2x(N—1)+Z,2xpxq

(103) x (1,96)% x (0,50) x (0,50)

™ =10,05)2 x (103 — 1) + (1,96)2 x (0,50) x (0,50)
98,9212 61 3808
=-=— =
=1 2154 "T°%Y

Por lo tanto, la muestra corresponde a 81 estudiantes.

Nota. Calculo de la muestra de estudio.

De acuerdo al célculo realizado la muestra de estudio comprometid a 81 estudiantes de
un total de 103. Sin embargo, cada paralelo se encontraba conformado por un determinado
nimero de estudiantes de los cuales se necesitaban extraer una cantidad especifica para
constituir la esperada muestra, frente a ello se utilizé el concepto estadistico denominado
“fraccion de muestreo” que corresponde a un valor numérico que se obtiene como resultado del

coeficiente entre la muestra y poblacion.

_Tl
F=x

En consecuencia al producto obtenido entre la fraccion muestral y numero de
estudiantes por cada paralelo se logré obtener el conjunto de individuos que debian ser
encuestados. Por otro lado, el criterio de seleccion de los informantes fue de manera aleatoria,

en la Tabla 2 se especifica a mayor detalle el proceso ya descrito.
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Tabla 2
Seleccién de la muestra por paralelo

Paralelo Nro. estudiantes por paralelo Nro. estudiantes para muestra
B 21 17
C 21 17
D 23 18
E 21 17
G 17 13
Total 103 81

Nota. Célculo de la muestra de estudio por paralelo.

En cuanto al tercer objetivo especifico, disefiar una propuesta basada en la gamificacion
como metodologia activa para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones
reales y distribuciones discretas correspondiente a la asignatura de Matematica de segundo afio
de bachillerato general unificado, se sigui6é un analisis minucioso para estructurar la discusion
a través de la triangulacion entre los resultados empiricos, revision documental y la experiencia
de formacion, que a su vez aportaron a plantear las conclusiones y recomendaciones.

La propuesta se enfocO en disefiar una guia (Anexo 1) centrada en promover la
aplicacion de la gamificacion como metodologia activa en el proceso de ensefianza aprendizaje
de la Matematica. Su estructura abarcO los siguientes elementos: portada, presentacion,
objetivo, justificacion, desarrollo, resultados esperados, bibliografia y anexos. Cabe indicar
que la efectividad de la guia fue evaluada bajo el criterio del investigador tras haber conocido
las fortalezas y virtudes de la gamificacion en distintos contextos educativos.

6. Resultados
Considerando lo especificado en el marco metodoldgico se presenta a continuacion los
resultados obtenidos de la revision documental que permitié dar cumplimiento al primer
objetivo especifico de la investigacion.
6.1. Informe de la revision documental realizada

A continuacion, la Tabla 3 detalla los tipos de fuente registradas.

Tabla 3
Tipos de fuentes de informacion utilizadas en la investigacion documental
Tipo de fuente Cantidad Porcentaje

Libros 16 27,12 %
Tesis 12 20,34 %
Péaginas web 3 5,08 %
Articulos 23 38,98 %
Archivos PDF 4 6,78 %
Leyes 1 1,69 %

Total 59 100 %

30



Anélisis e interpretacion

La investigacion bibliogréfica fue realizada en las bases de datos: EBSCOhost, Google
Académico, SciELO, Z-Library, Redalyc y Dialnet, descritas en el capitulo anterior, para lo
cual se utilizaron las siguientes ecuaciones de basqueda: gamificacion, elementos, importancia
de gamificacion, definicion de gamificacion, proceso de ensefianza aprendizaje, didactica y
elementos del proceso educativo. Tras aplicar los criterios de inclusion y exclusion se obtuvo
un total de 59 (100%) fuentes documentales: 16 (27,12%) libros, 12 (20,34%) tesis, 3 (5,08%)
paginas web, 23 (38,98%) articulos cientificos, 1 (1,69%) documento de ley y 4 (6,78 %)
archivos PDF. Por lo tanto, los articulos cientificos fueron el tipo de fuente mas utilizadas
dentro de la investigacion, seguido de los libros y tesis.

Por otro lado, la Figura 3 expone un comparativo entre autores, tipo de fuentes y afio de
publicacidn, sobre investigaciones centradas en la categoria conceptual gamificacion.

Figura 3
Autores que estudiaron sobre la gamificacion dentro de la educacién

Werbach y Hunter

Teixes
Moreno et al Garcia et al

an Andrés etal |

| |
2013 2014 4 0 RO 20p1 209

Werbach y Hunter ] OIEM |[I | [Claver etal } [Castillo etal
Tesis [Ginés [Camacho etal } [Encalada ]J
_iffI [Quishpi y Fernandez ]J Oviedo

Leyes {Zepeda etal ] [Herranz

Nota. Figura elaborada en QDA Miner

Anélisis e interpretacion

Como puede observarse, la gamificacion aparecié en diferentes charlas y eventos de
innovacion educativa en 2011; sin embargo, no fue sino hasta 2015 que el término se popularizo
y empezaron a publicarse mas investigaciones sobre esta metodologia activa. También, es
posible identificar que desde 2017 hasta 2020 existio una tendencia a publicar méas estudios,
pero desde 2021 disminuyé completamente y podria deberse al surgimiento de nuevos

horizontes de investigacion ante el contexto de la pandemia.
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Por otro lado, entre los autores mas relevantes en el estudio de la gamificacion se
encuentran Deterding et al. (2011), quienes por medio del cuadrante “Mapeo conceptual del
mundo ludico” o “Gamificacion entre play y game, todo y partes” explicaron eSte concepto y
la diferencia que tiene con los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos.

También, cabe destacar a Werbach y Hunter (2012, 2015) quienes en 2012 publicaron
el libro “How Game Thinking Can Revolutionize Your Business”, que trata a cada capitulo como
niveles que el lector supera paulatinamente. Estos autores dan a conocer como el pensamiento
de los juegos puede influir en la motivacion y el progreso de las personas e incorporan de
manera técnica el concepto y elementos de la gamificacion. Posteriormente, en 2015, publican
el libro “The gamification toolkit: Dynamics, Mechanics and Components for the win”, en
donde se explica de manera detallada los elementos de la gamificacion y pasos para aplicarla
en distintos contextos.

Con respecto a los autores que han estudiado el proceso de ensefianza aprendizaje, la
Figura 4 expone el comparativo de la linea de tiempo y el tipo de trabajo publicado.

Figura 4
Autores que estudiaron el proceso de ensefianza aprendizaje
Gomez
MINEDUC
Medina y Salvador MINEDUC {| Marin y Jiménez

R
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m LOEI f| Rodriguez [Lemus]- [Cedeﬁo etal
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[Sénchez ]J [ Cardozo et al ]J [ Bravo
I

Tesis

Pagina Web (Herreray Cochancela

Libro

Articulo
Archivos PDF
Leyes

Nota. Figura elaborada en QDA Miner

Anélisis e interpretacion

A simple vista puede evidenciarse una evolucion significativa de investigaciones
centradas en el proceso de ensefianza aprendizaje. Es asi que entre 2000 y 2001 surgieron
investigadores que buscaron dar explicacion sobre cdmo ensefiar y aprender Matematica con
una vision innovadora y en contraposicién a las ideas que en ese entonces existian con respecto

a la educacion basada en el paradigma tradicionalista. Por otro lado, entre 2009 y 2015
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aparecieron otros autores con estudios relacionados a la didactica general y de la Matematica
que profundizan el como, qué, con qué y cuando ensefiar. Por Gltimo, desde 2016 hasta 2021 se
empieza a considerar a las TIC como recursos potenciales educativos y surgen nuevas
metodologias activas de ensefianza. Es precisamente en ese mismo afio (2016) que el sistema
educativo de Ecuador se reestructura ante una nueva reforma curricular basada en el paradigma
constructivista.

Entre los autores mas relevantes que han abordado el proceso de ensefianza aprendizaje
cabe reconocer a Brousseau (2000), quien en el afio 2000 estudio por primera vez la didactica
de la matemaética al considerar las situaciones didacticas como espacios de confrontacion entre
el educando, docente y el acto didactico. Por su parte, Medina y Salvador (2010) analizaron la
didactica general a raiz de conceptos claves para saber como ensefiar. Finalmente, Sanchez
(2015) public6 en 2015 su libro en el que estudia a la didactica, describe el proceso de ensefianza
aprendizaje y los elementos que deben fluir de manera sistematica.

A continuacion, la Tabla 4 expone un panorama general sobre los resultados obtenidos
al haber aplicado la metodologia activa de la gamificacion dentro de distintos contextos
educativos y empresariales. La mayoria de ellos son positivos y, por tanto, corroboran que la

gamificacion aporta beneficios significativos para mejorar la productividad y aprendizaje.

Tabla 4
Resultados empirico — tedricos sobre las categorias conceptuales
Autor/es Titulo Tipo de estudio Muestra Resultados
Estudio con un E190 % de docentes conoce qué
Gonzalez Gamificacion: alcance descriptivo 20 docentes es la gamificacién pero solo el
(2016) Hagamos que aprender y experimental 30 estudianteﬁ 35 % lo aplica.
sea divertido. aplicando la Se logro aumentar el interés y
gamificacion. motivacion del alumnado.
Identifican los elementos de la
La gamificacion Estudio exploratorio  Estudiantes de g?g"l]:;?;'on gl dz:ti(::;sena Egz
Oviedo aplicada a la didactica y descriptivo con Educacioén Fr)esfltados e eradoé son
(2020) del flamenco en propuesta didactica ~ Primaria de 3 aumentar  la P motivacién
Educacion Primaria. sin aplicar. y 5 grado. cooperacion, aprendizajes
significativos y habilidades.
195 Los estudiantes tienen un nivel
Quishpi La gamificacionenel  Estudio descriptivo estudiantes v 1 de aprendizaje deficiente en
Fernénpde); desarrollo del con un disefio docentes dgl Educacion para la Ciudadania.
(2018) aprendizaje experimental con BGU El uso de la gamificacion con
significativo. propuesta. las TIC mejord el aprendizaje y
participacién de los estudiantes.
. La implementacion de la
Gamificacion cuasielf(Stgr('jilr?lental cg;‘:%?_d; 4 gamificacion en el aula genera
’ personalizada para P ' ’ resultados favorecedores en el
Sanchez N con pre test y post personas. A
fortalecer aprendizajes ) aprendizaje significativo de la
(2020) . test. Grupos de Grupo " . .
significativos de la control ) experimental: Matematica, a diferencia del
asignatura Matematica. oty P " grupo de control.
experimental. 36 personas.
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Autor/es Titulo Tipo de estudio Muestra Resultados
La aplicacion de la estrategia de
e, L la gamificacién incide en el
La Gamificacion como Investigacion — .
. > desarrollo de competencias
estrategia para el accién con un . e
. L 49 estudiantes matematicas para  resolver
Macias desarrollo de la alcance descriptivo, de ori o bl
(2017) competencia correlacional y € primerano - problemas. .
i A de BGU El rendimiento académico de
matematica: plantear y disefio . .
. los estudiantes aumento de 7,15
resolver problemas. preexperimental. 2892
La gamificacion para El pretest indica un bajo
o Grupo de Lo ;
el rendimiento - . ) rendimiento. Luego de aplicar
A Estudio aplicado control: 40, y e
académico en el curso > : la gamificacion, el postest
. con disefio cuasi grupo . - .
Llapo de célculo 2 de los experimental: arupo  exoerimental evidenci6 una mejora.
(2019) estudiantes de la P - grup pernm El programa educativo
= control y 41 estudiantes .
Facultad de Ingenieria - implementado tuvo un 95% de
" experimental. del curso de S
de la UPN, Trujillo . efectividad.
Calculo 2
2017
La gamificacion como Se obtuvo un mejor clima de
estrategia de ensefianza . . 4to afio de aula, mayor respeto entre
Rey e . Estudio aplicado - . A
L y aprendizaje en el aula - Educacion estudiantes, aumento el interés
Hinojosa con disefio S .
como resultado . Primaria. por la asignatura y la
(2020) . experimental. - L ;
motivador en el 14 estudiantes.  participacion activa  del
alumnado. alumnado.
Investigacion Se cred un software
La gamificacionenel  exploratoria: estado (Gamiware) que permitid
Herranz ~ ambito de la mejora del de cuestién y . aumentar la motivacion
. I 24 estudiantes . -
(2019) proceso software: descriptivo con intrinseca 'y  elevar el
marco metodologico. aplicacion de rendimiento de los alumnos.
propuesta.
Propuestas  didacticas Incluyd mecanicas, dindmicas y
disefiadas con componentes de gamificacion
componentes, para el disefio de materiales
Ginés mecanicas y dindmicas  Estudio descriptivo . interactivos de ensefianza y
A . 14 estudiantes o e
(2017) de gamificacion para la experimental aprendizaje, lo que permitié a
ensefianza de ELE en los estudiantes estar animados y
talleres de lengua y divertirse durante el proceso de
cultura espafiolas. aprendizaje.
Factores relacionados Factores que afectan el
al proceso de rendimiento académico: no
ensefianza-aprendizaje tener habitos de estudio,
que intervienen en el Estudio de tipo desinterés por aprender
rendimiento académico cuantitativo no 239 Matemaética, docente ensefia
Lemus de la matematica en el  experimental, con ; Matematica con una
. L estudiantes y 4 ; o
(2016) ciclo bésico del un alcance metodologia tradicional, las
L C docentes. ]
instituto normal para descriptivo clases son aburridas, los padres
varones de oriente, transversal. de familia muestran desinterés
jornada matutina, en el por la educacién de sus hijos,
municipio de falta de formacién docente y no
Chiguimula. tener competencias digitales.
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Por otro lado, con la finalidad de cumplir con el segundo objetivo de investigacion se
procede a presentar los resultados obtenidos luego de la aplicacion de la encuesta, conformada
por 15 preguntas, y con respecto a la guia de observacion con un total de 26 indicadores. Dichos
instrumentos fueron aplicados a los estudiantes y docente del segundo afio de bachillerato

general unificado, del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero”.

6.2. Informe de las encuestas realizadas a los estudiantes

Figura 5
Representacion de datos de la categoria: Gamificacion

Categoria conceptual: gamificacion

120,00%
0,
100.00%0 95,06% 0% 98’77% 96,30%
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20,00%

0,00%
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Nota. Datos extraidos de la respectiva tabulacion por pregunta (Anexo 4) y del resumen (Anexo 5) en
donde se muestra el proceso estadistico empleado. Para mejor comprension revisar dichos resultados
tabulados.

Analisis e interpretacion
La pregunta A expone que el 95,06 % de los estudiantes encuestados considera que la
gamificacion favorece el proceso de ensefianza aprendizaje porque les permitiria estar mas
activos, aumentaria su motivacion, la clase se volveria interesante, divertida, menos monotona
y les facilitaria desarrollar habilidades. Por otro lado, apenas el 4,94 % expresd que la
gamificacion no favorece a la educacion dado que solamente se convertiria en una metodologia
distractora y adictiva.

Con respecto a la interrogante B, el 100 % de educandos considera que si es importante
gue la docente tome en cuenta las dinamicas al momento de incluir la gamificacion dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica. Por su parte, la pregunta C da a conocer
que el 87,65 % de estudiantes no considera que la docente emplee la narrativa dentro del proceso
de su metodologia de clases y apenas el 12,35 % sostiene que a veces si lo hace.
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Con relacion a la interrogante D, el 98,77 % de los estudiantes considera que la
inclusion de retos, recompensas y competiciones en diversas actividades si aporta a que el
proceso de ensefianza aprendizaje sea mas divertido y atractivo, porque segun ellos, les facilita
a esforzarse por cumplir los retos, poner mayor atencion a las clases y, por ende, se involucran
mas activamente en su aprendizaje. Unicamente el 1,23 % afirma que el uso de estos elementos
no incide en que una actividad de aprendizaje sea mas atractiva y divertida pues en ocasiones
los retos son dificiles y distractores.

Referente a la pregunta E, apenas el 27,16 % de discentes afirma que la docente si
emplea retos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, mientras que la mayoria, 72,84 %,
indica que la profesora no aplica ningun reto. Por su parte, la interrogante F expone que apenas
el 3,70 % de estudiantes considera que la docente si brinda recompensas al culminar con éxito
una actividad como, por ejemplo, calificaciones por la realizacion de tareas y ejercicios., pero
el 96.30 % considera lo contrario.

Por otra parte, el item G detalla que el 14,81 % de los encuestados describe que la
docente si aplica la competicion sana entre estudiantes para que una actividad sea mas
interesante, pero el 85,19 % reitera que esto no es asi. Ademas, la pregunta H devela que el
72,84 % considera que la docente nunca aplica los componentes de gamificacion (puntos,
niveles, equipos, avatares) para animarlos o compensarlos, mientras que solo el 27,16 %
testifica que a veces lo hace.

Finalmente, con respecto a los dos ultimos items, en la pregunta I, el 86,42 % afirma
que la docente nunca ha utilizado las plataformas digitales como Genially, Kahoot!, Classcraft
0 Quizizz para disefiar evaluaciones y solo el 13,58 % manifesto que a veces las utiliza. Por su
parte, la pregunta J detalla que el 13,58 % de encuestados desvela que si se aplican actividades
innovadoras y consideran a ellas a los trabajos grupales, ejercicios y repeticion de contenidos
frente a la pizarra. En cambio, el 86,42 % manifiesta que la profesora nunca emplea actividades
innovadoras.

A continuacion, la Figura 6 expone los resultados de la categoria conceptual llamada

proceso de ensefianza aprendizaje.
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Figura 6
Representacion de datos de la categoria: Proceso de ensefianza aprendizaje

Categoria conceptual: Proceso de ensefianza aprendizaje
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Nota. Datos extraidos de la respectiva tabulacién por pregunta (Anexo 4) y resumen (Anexo 5) en donde
se muestra el proceso estadistico empleado. Para mejor comprension revisar dichos resultados tabulados.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la pregunta K, el 17,28 % de estudiantes sostiene que la lluvia de ideas es
la técnica que utiliza la docente para identificar saberes previos, el 11,11 % sefiala que son los
debates y el 59,26 % indica que se utiliza pruebas escritas. Como puede identificarse, en ningun

momento se aplican actividades ludicas durante este proceso.
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En relacion a la interrogante L, el 60,49 % de estudiantes respondid que las clases de
Matematica son aburridas, el 6,17 % las consideran divertidas, para el 8,64 % son repetitivas,
el 45,68 % las determina como clases llenas de teoria y el 43,21 % afirma que las clases son
poco participativas. Estos resultados demuestran que la docente repite contenidos, utiliza solo
la pizarra, no hace actividades recreativas y las clases son aburridas.

Por otra parte, en el item M, el 67,90 % de estudiantes afirmoé que la docente utiliza el
método expositivo para dar la clase de Matematica, el 1,23 % dijo emplear el método de
discusion, el 64,20 % reiteré que se aplica el método de proyectos y el 11,11 % sefialo que se
usa el aprendizaje colaborativo. Se deduce que la profesora no estd familiarizada con la
gamificacion puesto que obtuvo un 0 % de respuesta en este ambito.

Con base en el analisis de la pregunta N se evidencia que el 64,20 % de los encuestados
sostiene que la docente utiliza los mapas mentales como técnica para ensefiar Matematica, el
1,23 % sefialdé que emplea la mesa redonda y el 67,90 % respondi6 que acoge la resolucién de
ejercicios. Como puede observarse, la técnica de juego de roles no es considerada en la
ensefianza aprendizaje.

Por altimo, dentro del proceso de ensefianza aprendizaje es imprescindible la utilizacion
de los recursos educativos. Al respecto, la pregunta O expone lo siguiente: el 41,98 % afirmé
que la docente emplea libros, el 88,89 % manifestd que usa la pizarra 'y apenas el 1,23 % indicd
que proyecta videos. Por lo tanto, se evidencia la escasa utilizacion de recursos tecnolédgicos

didacticos e interactivos.

6.3. Informe de las Guias de Observacion

Para la respectiva tabulacion se ejecutdé un andlisis profundo de cada uno de los
momentos que conlleva el proceso de ensefianza aprendizaje: inicio/anticipacion (Anexo 7);
desarrollo/construccién (Anexo 8) y final/cierre (Anexo 9). De esta manera fueron
estructurados los graficos que permitieron representar el conjunto de datos para su posterior
analisis e interpretacion. Cabe recalcar que este proceso fue llevado a cabo durante 5 clases y
con un total de 10 horas pedagogicas de observacion. Con el fin de determinar datos mas

exactos, se trabajo con una escala de nunca, casi nunca, a veces y siempre.

Ante lo mencionado, la Figura 7 expone los resultados de inicio/anticipacion.
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Figura 7
Representacion de datos: inicio/anticipacién de las clases observadas.
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Nota. Datos extraidos de la respectiva tabulacion (Anexo 7) en donde se muestra el proceso
estadistico empleado. Para mejor comprension revisar dichos resultados tabulados.

Analisis e interpretacion

La Figura 7 expone un conjunto de datos que indican el grado de cumplimiento de las
actividades que deben desarrollarse durante esta fase. En ese sentido, se evidencia que: a veces
se realiza la planificacion microcurricular para guiar el proceso de ensefianza aprendizaje (A);
nunca se utilizan actividades para motivar y despertar el interés en los estudiantes (B) v,
ademas, a veces antes de iniciar con la clase, son comunicados los objetivos, destrezas y
actividades a desarrollar (C).

También, los datos muestran que: nunca se identifican los saberes previos de los
estudiantes con el objetivo de reforzar o continuar con la planificacion (D); nunca se motiva a
los estudiantes mediante elementos de los juegos (E); casi nunca se aplica una evaluacién
diagndstica de manera oral o escrita para identificar los saberes previos de los educandos (F) v,
finalmente, la docente nunca activa los conocimientos de los estudiantes a través de videos,
dindmicas, juegos o plataformas digitales que tienen gran potencial para gamificar (G).

En conclusién, los datos estan acentuados dentro de la escala nunca, lo que implica que
existe una mayor tendencia a no cumplir con las actividades que deben desarrollarse al inicio
del proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Matematica. Ademas, se corrobora
gue la docente no aplica elementos de los juegos para motivar, activar e identificar los saberes
previos de sus estudiantes y, por ende, no aplica la metodologia activa de gamificacion.

A continuacion, la Figura 8 expone los datos de la fase de desarrollo/construccion.
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Figura 8
Representacion de datos: desarrollo/construccion de las clases observadas
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Nota. Datos extraidos de la respectiva tabulacion (Anexo 8) en donde se muestra el proceso estadistico
empleado. Para mejor comprension revisar dichos resultados tabulados.

Anélisis e interpretacion

La Figura 8 consolida un conjunto de datos con respecto al grado de cumplimiento de
las actividades durante esta fase. En este contexto, se identifica que: la profesora a veces emplea
trabajos grupales, organizadores graficos y resoluciéon de problemas para la construccién del
conocimiento (A); casi nunca se permite que el alumno relacione los conocimientos previos
con los ya adquiridos y, por tanto, no se da paso a que exista un aprendizaje significativo (B) y,
casi nunca hay una relacién de los contenidos matematicos con situaciones cotidianas de los
estudiantes (C).

Ademas, se determina que: a veces se evalla a los estudiantes durante el desarrollo del
proceso de ensefianza aprendizaje (D); nunca son empleados juegos online (videojuegos
educativos) para ensefiar los contenidos matematicos (E); nunca se utilizan
recursos/herramientas interactivas para el desarrollo de la clase tales como diapositivas, videos,
imagenes, software, entre otros (F); las clases impartidas nunca son participativas y dinamicas
(G) y, a veces se incentiva a los estudiantes a desarrollar su pensamiento mediante esquemas y
operaciones mentales (H).

Finalmente, los resultados de los cinco Gltimos indicadores son los siguientes: casi
nunca se permite a los educandos construir sus propios procedimientos para resolver una
situacion o problema (1); nunca son implementados elementos de los juegos - puntos, niveles y
equipos- dentro de la clase para incentivar y motivar al estudiante (J); nunca se aplican

recompensas, misiones, retos o competiciones sanas para motivar el aprendizaje (K); la docente
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nunca aplica metodologias activas como la gamificacién para ensefiar y mejorar en los
estudiantes el interés por la asignatura (L), y por ultimo, la metodologia de ensefianza empleada
nunca motiva a los discentes pues estan cansados, aburridos y poco participativos (M).

En resumen, los indicadores tienen mayor inclinacién a estar posicionados en la
respuesta de nunca, lo que conlleva a interpretar que no se cumple satisfactoriamente con todas
las actividades que deberian ejecutarse durante el desarrollo/construccién de las clases.
Ademas, no son aplicados mecanismos ludicos, tampoco existe un sistema gamificado y, por
tanto, las clases son cansadas y poco participativas.

A continuacion, la Figura 9 detalla los resultados de la etapa final/cierre.

Figura 9
Representacion de datos: final/cierre de las clases observadas

FINAL/CIERRE

3
2 2
J | I | 1
A B C D E F

B1=NUNCA @2=CASI NUNCA ®3=AVECES ®m4=S|IEMPRE

Nota. Datos extraidos de la respectiva tabulacion (Anexo 9) en donde se muestra el proceso estadistico
empleado. Para mejor comprension revisar dichos resultados tabulados.

Analisis e interpretacion

La Figura 9 indica los datos con respecto al grado de cumplimiento de las actividades
que se deben desarrollar durante esta fase. Los seis indicadores distribuidos de la siguiente
manera sefialan que: la docente casi nunca evalla a los estudiantes al final de la clase con el
propdsito de comprobar si los objetivos de aprendizaje se cumplieron (A); nunca es aplicada la
autoevaluacion como medio para identificar falencias y reforzar contenidos (B); casi nunca es
empleada una rabrica, diario de campo, observacion y otros elementos de evaluacion (C); a
veces la docente utiliza su cuaderno de notas para registrar las calificaciones de los apuntes y
mapas mentales realizados por los estudiantes (D); nunca se evalla mediante herramientas
interactivas como Kahoot!, Socrative, Genially, Quizizz, entre otros (E) y, finalmente, nunca
son aplicadas actividades innovadoras para retroalimentar contenidos en los estudiantes y que
simplemente se recurre a repetir los contenidos en la pizarra y a asignar simples ejercicios

matematicos (F).
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En este sentido, se puede corroborar que prima en un significativo valor porcentual el
nunca, lo que implica que no se cumple de manera adecuada las actividades que deben
ejecutarse al final/cierre del proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, no es realizada una
correcta evaluacion y retroalimentacion y tampoco se utilizan recursos tecnologicos que tienen

gran potencial para gamificar como es el caso de las plataformas digitales.

7. Discusion

Con base en los datos obtenidos en la revisién documental y en el trabajo de campo se
considera estar en condiciones para contrastar la fundamentacion tedrica con los datos
empiricos, a fin de establecer la discusion expuesta a continuacién que dan respuesta a los
objetivos y preguntas especificas de investigacion.

El proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica, segun la revision bibliogréfica,
se enmarca en Ecuador bajo los principios de la perspectiva pragmatico-constructivista. Por
tanto, deberia ser un proceso interactivo, comunicativo y activo, en donde el educando es
considerado protagonista de su formacién, mientras que la docente es un guia para propiciar
ambientes de aprendizaje significativos (Bravo et al., 2017). No obstante, los estudiantes del
segundo afio de bachillerato determinaron que la clase de Matematica es aburrida, poco
participativa y repetitiva, hecho que ocurre porque la docente mantiene su rutina de trabajo, con
estrategias tradicionales en donde la pizarra es el centro de atencion y no existen actividades
recreativas e interactivas.

Seguln Castro y Torres (2017) (como se cité en Marin y Jiménez, 2019), la ensefianza
de la Matematica centrada en la memorizacion de contenidos y repeticion de procedimientos
fomenta en los educandos frustracion, desmotivacion y una actitud de rechazo hacia la materia.
Esto permite explicar el porqué de los datos obtenidos en la observacién realizada, pues la
ensefianza de esta asignatura no es ejecutada bajo un enfoque participativo ni dinamico y los
estudiantes se limitan a transcribir, repetir, realizar organizadores gréaficos y resolver los
ejercicios del libro, lo que da paso a que haya desgano por aprender. Ante esto, Oviedo (2020)
recomienda aplicar la gamificacion para que “el alumnado deje de aburrirse en clase y abandone
la desidia que en muchas ocasiones padece, que no lleva a otro lugar que al fracaso escolar” (p.
57).

En lo que respecta a si la docente planifica el proceso de ensefianza aprendizaje, los
datos obtenidos de la observacion indican que a veces lo hace. Al respecto, Encalada (2021) es

enfatico al mencionar que el profesor esta siempre en la obligacion de planificar para garantizar
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gue su clase sea exitosa, caso contrario el proceso es carente de significado y sentido. Ademas,
gracias a la guia de observacion se pudo corroborar que el educador no identifica saberes
previos, tampoco motiva a los estudiantes, no incorpora elementos de los juegos ni emplea
recursos interactivos. Frente a ello, Rodriguez (2014) afirma que es importante aplicar la
evaluacion diagnostica y actividades motivadoras para despertar la atencion del estudiantado,
mientras que Ordas (2018) sostiene que la gamificacion es una gran alternativa para motivar al
alumnado, dado que al tener que superar retos y obtener recompensas aumenta el sentimiento
de logro y éxito.

Por otro lado, Medina y Salvador (2010) identifican como un elemento trascendental
del proceso de ensefianza aprendizaje a la metodologia. La consideran como el sendero
principal que dirige al docente y estudiante a la consecucion de ciertos objetivos didacticos, y
es por ello importante seleccionar metodologias activas adecuadas de ensefianza para que los
discentes adquieran excelentes aprendizajes. En este caso, se evidencié que el método més
predominante es el expositivo -clases magistrales-, y aunque no es un método deficiente, la
docente no recurre a otras alternativas con el fin de dinamizar las clases. Segun Bravo et al.
(2017), esto se debe a que los profesores de Matematica tienen dominio disciplinar y técnico,
pero no pedagogico-didactico, lo que les limita a implementar metodologias innovadoras.

Con respecto a la técnica didactica, Mujica (2017) la considera como un procedimiento
sistematizado propuesto con la intencién de orientar el aprendizaje del educando. En la presente
investigacion, los resultados empiricos dejaron relucir que las técnicas didacticas mas utilizadas
son los mapas mentales, organizadores graficos y la resolucion de problemas. Bien indica el
MINEDUC (2016) que la “resolucion de problemas no es solo uno de los fines de la ensefianza
de la Matematica, sino el medio esencial para lograr el aprendizaje” (p. 53). Ademas, esta
entidad sostiene también gque el alumno logra tener un aprendizaje significativo cuando aprende
a resolver problemas reales mediante conceptos y herramientas matematicas. Y es que si bien
no es erroneo el aplicar ejercicios matematicos, si es una gran falencia del docente el que no los
relacione a un contexto cotidiano de los estudiantes, hecho que limita el aprendizaje
significativo. Esta realidad también la corrobora Bravo (2020), quien menciona que la
ensefianza de la Matematica en Ecuador se basa en la resolucion de problemas
descontextualizados de la realidad y no toma en cuenta su aplicabilidad en situaciones de la
vida diaria o en otras areas del conocimiento.

Por otro lado, de acuerdo a los resultados de la guia de observacién la docente no hace

uso de las herramientas o plataformas virtuales interactivas como Kahoot!, Socrative, Genially
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y Quizizz, lo que supone una desventaja en el aprendizaje de los estudiantes. Asi también lo
afirma Zepeda et al. (2016), quienes describen que los nuevos estudiantes pertenecen a la
generacion app y desde temprana edad dominan las TIC, desarrollan nuevas formas de
aprender, estan acostumbrados a tener recompensas instantaneas y tienen una orientacion hacia
el aprendizaje ludico.

Con respecto a si la docente emplea los mecanismos o elementos ludicos dentro de la
ensefianza de la Matematica, los datos ponen sobre la mesa que no se utilizan recompensas,
misiones, retos, puntos, niveles, equipos y competicidén sana para motivar e incentivar a los
estudiantes. Por lo tanto, el proceso de ensefianza aprendizaje no esta basado en la gamificacion,
que como lo indican Werbach y Hunter (2012), Teixes (2016) y Ordéas (2018) esta metodologia
activa se caracteriza por incorporar elementos de los juegos en ambientes o contextos no ladicos
con la intencion de influir ciertos comportamientos de las personas y manipular positivamente
SuU motivacion. Asimismo, Gonzalez (2019) manifiesta que los “elementos del juego se perciben
como altamente motivadores y pueden cambiar conductas a través de incentivos, refuerzos
sociales e individuales o premios entre otros componentes que hacen que sean altamente
atractivos para ser aplicados a los procesos de ensefianza-aprendizaje” (p. 2).

Por otro lado, segun los datos recabados, el 95,06 % de los estudiantes considera que la
gamificacion como metodologia activa si favoreceria el proceso de ensefianza aprendizaje
porque les permitiria estar mas activos y motivados, la clase se volveria interesante, menos
monotona y les facilitaria a desarrollar varias habilidades. Estos resultados son respaldados por
Gonzalez (2016), quien luego de aplicar la gamificacion a un grupo de estudiantes logré
aumentar el interés, participacion y el aprendizaje. También, la investigacion de Sanchez (2020)
dio a conocer que la implementacion de la gamificacion en el aula genera resultados
favorecedores en el aprendizaje significativo de la Matematica, afirmacion que la realiza con
base en los resultados obtenidos entre un grupo al que se aplicé dicha metodologia y otro en el
que fue utilizada una linea tradicional. Por otra parte, Macias (2017) concluy6 que la
gamificacion permite desarrollar competencias matematicas para resolver problemas, pues el
rendimiento académico de los estudiantes aumenté de 7,15 a 8,92. Finalmente, Rey e Hinojosa
(2020), tras aplicar esta metodologia, lograron un mejor clima en el aula, mayor respeto entre
los estudiantes, aumento del interés por la asignatura y la participacion activa del alumnado.

Para finalizar, cabe indicar que el 4,94 % de los estudiantes expreso que la gamificacion
no favoreceria el proceso de ensefianza aprendizaje dado que solamente se convertiria en una

metodologia distractora y adictiva. Aunque este porcentaje es bastante bajo y no es una realidad
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necesariamente constante, si es una afirmacion valedera y respaldada por Werbach y Hunter

(2012), Teixes (2016) y Ordéas (2018), quienes concuerdan que la Pointification es el problema

gue mas suele presentarse en esta metodologia, en donde el uso exagerado y excesivo de puntos,

recompensas, regalos o calificaciones conllevan a que se desvirtUe el verdadero proposito de la

actividad que es impartir conocimientos. Es por ello fundamental que toda actividad de

gamificacion sea llevada a cabo de una manera controlada y bajo ciertos objetivos estrictamente

didacticos.

8. Conclusiones
Esté claro que existe una relacion directa entre la gamificacion y el proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Matematica. Dicha relacion trasciende del simple acto de
crear un juego para divertir a los estudiantes, pues la gamificacion como metodologia activa
requiere del docente creatividad y disciplina para implementar puntos, recompensas,
avatares, competencias y otros que sean capaces de hacer del proceso de aprendizaje un
acto ludico. Entonces, para gamificar se requiere unificar los recursos de los juegos y
principios pedagogicos y didacticos.
Como demuestra la revisién documental, el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matematica en Ecuador estd enmarcado bajo los requisitos constructivistas, perspectiva
que sefiala el curriculo de Matematica de 2016. Este modelo determina que el estudiante
debe alcanzar aprendizajes significativos al tomar un rol protagénico en su formacion,
mientras que el docente se encarga de crear actividades y entornos de aprendizaje
productivos con base en una planificacion.
Dicha planificacion constituye una tarea fundamental que todo docente debe realizar previo
al inicio, desarrollo y cierre del proceso educativo con la finalidad de garantizar los
resultados esperados. Ademas, debe someterla a una evaluacién para conocer si se cumplio
con las metas planteadas, pues de no ser asi, el docente tiene la responsabilidad de subsanar
las falencias encontradas. Para que todo lo mencionado ocurra es necesario que el educador
tenga conocimientos didacticos a fin de que pueda manejar los contenidos, emplear y
valorar las herramientas, técnicas, métodos, metodologias y materiales para crear espacios
didacticos enriquecedores.
La gamificacién es una metodologia activa que consiste en aplicar ciertos elementos
especificos de los famosos juegos en contextos no necesariamente ludicos. Es asi que su

aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica resulta favorecedor
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dado que ofrece un sinnimero de recursos para alcanzar aprendizajes significativos de una
forma divertida, ademas que favorece la motivacion intrinseca. La gamificacion se
diferencia de los juegos serios en que solo recurre al uso de ciertos elementos especificos
del mundo ludico para alcanzar objetivos planeados, mientras que los juegos serios son
completos. Por otro lado, el aprendizaje basado en juegos es una manera de dar significado
a la ensefianza centrada en el constructivismo, en donde el estudiante es considerado como
sujeto activo de su aprendizaje y se recurre al componente ludico como pieza central para
ensefar y aprender. Por lo tanto, el aprendizaje basado en juegos abarca a la gamificacion
Yy juegos serios.

Lo descrito en la teoria no concuerda con la realidad encontrada, pues se determiné que los
estudiantes del segundo afio de BGU del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” tienen
frustracién, desmotivacién y una actitud de rechazo por la asignatura de Matematica. Este
panorama responde a que la metodologia utilizada por el docente estd fundamentada en
principios y elementos tradicionales en donde priman clases poco participativas,
repetitivas, aburridas y con exceso de teoria, y los estudiantes estan limitados a transcribir,
repetir procedimientos, realizar organizadores graficos y resolver los problemas
matematicos descontextualizados. Ademas, no se aplican actividades de motivacion ni las
TIC como recursos de ensefianza y aprendizaje interactivos.

Se determind también que la ensefianza de la Matemaética en estos estudiantes no incluye
elementos ludicos como recompensas, misiones, retos, puntos, niveles, equipos y
competiciones sanas enfocadas en motivar e incentivar el aprendizaje; por lo tanto, el
proceso educativo no esta basado en la gamificacion. También, es importante reconocer
que los resultados obtenidos evidencian que los estudiantes si consideran que esta
metodologia activa les permitiria estar mas activos y motivados, la clase se volveria
interesante, menos monétona y les facilitaria desarrollar distintas habilidades.

Finalmente, se disefid una guia metodoldgica basada en la gamificacién como metodologia
activa para abordar los contenidos curriculares establecidos en la unidad sucesiones reales
y distribuciones discretas correspondiente a la asignatura de Matematica del segundo afio
de BGU, con el fin de convertir el proceso de ensefianza aprendizaje en un espacio activo,

dindmico y, sobre todo, productivo para alcanzar aprendizajes significativos.
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9. Recomendaciones
Es importante brindar un proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica centrado en
los principios de la perspectiva epistemoldgica pragmatico-constructivista tal y como se
describe en la reforma curricular de 2016. Este proceso aporta a la formacion integral de
los estudiantes para convertirse en ciudadanos capaces de involucrarse en la sociedad y
otorgar activamente propuestas de solucion a los diferentes problemas cotidianos.
Desarrollar competencias para la aplicacion de metodologias activas y el manejo de las
nuevas tecnologias que permitan generar espacios productivos de ensefianza y aprendizaje.
Esto incluye apoderarse de los fundamentos tedricos, pedagdgicos, didacticos y
psicoldgicos de la ensefianza basada en la gamificacion, asi como estudiar los beneficios y
riesgos que conlleva aplicar esta metodologia en la asignatura de Matematica.
Fomentar en los docentes la adquisicién de conocimientos didacticos con la finalidad de
representar, formular, adecuar y guiar los contenidos matematicos de una forma mas
llamativa y comprensible para los estudiantes. Asimismo, la didactica facilita a los
educadores a saber qué, cOmo, con qué y para qué ensefiar y aprender matematicas y, por
tanto, emplear y valorar herramientas, técnicas, métodos y materiales interactivos de
ensefianza.
Aplicar la guia, basada en la gamificacion, como metodologia activa para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas en el
segundo afio de BGU del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero” de la ciudad de Loja

para desarrollar un proceso dindmico, interactivo y motivador.
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2. Titulo

Guia metodoldgica basada en la gamificacion como metodologia activa para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas, en el segundo
afio de bachillerato general unificado del Colegio de Bachillerato “27 de Febrero”, de la ciudad

de Loja.

3. Presentacion

La presente alternativa de solucion “Guia metodoldgica basada en la gamificacion
como metodologia activa para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones
reales y distribuciones discretas, en el segundo afio de bachillerato general unificado del
Colegio de Bachillerato ‘27 de Febrero’ de la ciudad de Loja”, tiene como finalidad promover
la aplicacion de la gamificacion como metodologia activa en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Matematica.

La idea de esta propuesta surge del investigador perteneciente a la carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales: Matematicas y la Fisica de la Universidad Nacional de Loja,
que, tras haber ejecutado un Proyecto de Investigacion titulado “Gamificacion para el proceso
de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas, segundo
afio de bachillerato general unificado”, observé la necesidad de apoyar el proceso de ensefianza
en el contexto educativo investigado, de esta forma, se propone elaborar una guia metodoldgica
basada en la gamificacion, correctamente estructurada, con un lenguaje claro y elementos
graficos de facil comprension. Cabe recalcar que este trabajo pretende ser accesible para todos
los docentes de Matematica en cualquier contexto educativo.

Por consiguiente, la presente guia metodologica esta estructurada de una manera
secuencial iniciando con la portada, titulo, presentacion, objetivo, justificacion, desarrollo de
la propuesta, resultados esperados, bibliografia y anexos; dentro del acapite del desarrollo de
la propuesta se encuentran los siguientes elementos: Generalidades, contenidos, metodologia,
recursos - materiales, evaluacién, dosificacion de contenidos mediante un formato de
planificacion con base en la secuencia didactica de Anticipacion, Construccion vy
Consolidacion (ACC), y el desarrollo de las actividades previamente planificadas.
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4, Objetivo

Promover la aplicacion de la gamificacion como metodologia activa en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la Matematica.

5. Justificacion

Los grandes avances cientificos, tecnoldgicos e incluso el surgimiento de nuevas
enfermedades como la COVID-19 han desencadenado cambios radicales en todos los sectores
sociales, entre ellos la educacion. Segun Zepeda et al. (2016), actualmente es recurrente
encontrar dentro y fuera de las instituciones educativas estudiantes ligados a los aparatos
tecnoldgicos que priman hoy en dia, llegando a desarrollar nuevas formas de aprender y captar
la informacion, pues desde temprana edad conviven con estos dispositivos generando
habilidades y competencias digitales, el mismo autor describe que los videojuegos es uno de
los mayores pasatiempos de los estudiantes, pues son divertidos y enganchan su atencion, esto
ha propiciado que los estudiantes prefieran una ensefianza basada en los juegos o actividades
ludicas.

Y es que impartir un proceso de ensefianza aprendizaje basado en actividades ludicas
no es una idea para nada descabellada, el ser humano desde tiempos remotos ha optado por el
juego como una actividad para divertirse, aprender y desarrollar habilidades (Carreras, 2017).
A finales del siglo XIX surge la Escuela Nueva y con ella se destapan diversas metodologias
activas con un enfoque distinto al tradicional que solo induce en los jévenes una desmotivacion
por aprender, las nuevas metodologias se basan en el paradigma constructivista que permiten
al estudiante ser activo y participativo pues es considerado el centro del proceso educativo
(Bravo y Vigueras, 2021). Entre este tipo de metodologias se encuentra la gamificacion que
recurre al uso de elementos de los juegos en contexto no necesariamente ladicos, como por
ejemplo, en la ensefianza de la Matematica.

Por otro lado, dentro del curriculo de Matematica se especifica que el estudiante alcanza
aprendizajes significativos cuando se involucra en su propio aprendizaje, es por ello, que los
docentes tienen la responsabilidad de incluir dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
tareas motivadoras y metodologias activas como la gamificacion. Sin embargo, en la realidad
“muchos docentes aun tienen practicas tradicionales, donde ellos todavia tienen un rol
protagonico” (Bravo, 2020, p. 119). Si bien es cierto, las metodologias tradicionales se
caracterizan por limitar la participacion del estudiante en su formacion, es por esto que ante el
contexto actual, donde se ha sido testigo de las transformaciones sociales y tecnologicas se
convierte en una necesidad cambiar la perspectiva tradicional de la educacion, mediante la
inclusién de metodologias activas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
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En este sentido, esta propuesta nace de la necesidad de promover la aplicacion de |
Gamificacion como metodologia activa dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matematica, pues luego de la investigacion realizada “Gamificacion para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones reales y distribuciones discretas, segundo afo
de bachillerato general unificado” se pudo constatar que los estudiantes muestran frustracion,
desmotivacion y una actitud de rechazo frente al aprendizaje de esta asignatura. Segun la
fundamentacion tedrica la gamificacion permite hacer frente a estos problemas, puesto que
emplea los elementos de los juegos, que son potencialmente motivadores para los estudiantes,
favoreciendo la participacion, colaboracion y aprendizaje basdndose en un proceso

constructivista (Teixes, 2016).

6. Desarrollo de la propuesta

6.1, Generalidades

Segun el Curriculo General del Area de Matematica vigente, la ensefianza de la
Matematica persigue objetivos generales, los cuales describen que como resultado de los

aprendizajes realizados en esta area, los estudiantes seran capaces de:

Tabla 1
Objetivos generales del Area de Matematica
Objetivos Generales del Area de Matematica
Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y mundial
mediante la aplicacién de las operaciones basicas de los diferentes conjuntos numéricos,
OG.M.1 vy el uso de modelos funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y métodos formales
y no formales de razonamiento matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad la
validez de procedimientos y los resultados en un contexto.
Producir, comunicar y generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbdlica,
grafica y/o tecnoldgica, mediante la aplicacion de conocimientos matematicos y el
OG.M.2 manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi comprender
otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar
decisiones con responsabilidad social.
Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental y escrito,
OG.M.3 exacto o estimado; y la capacidad de interpretacion y solucion de situaciones
problémicas del medio.
Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y
OG.M.4 critica, problemas de la realidad nacional, argumentando la pertinencia de los métodos
utilizados y juzgando la validez de los resultados.
Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y logico, la
vinculacion de los conocimientos matematicos con los de otras disciplinas cientificas y
los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de la realidad y
contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural.
Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas matematicas
OG.M.6 al momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional, demostrando
actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.
Nota. Objetivos generales del Area de Matematica, tomados del Curriculo General (2016).

OG.M.5
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6.2. Contenidos a desarrollar

Tabla 2
Contenidos a desarrollar: Unidad temética sucesiones reales y distribuciones discretas

Unidad tematica: Sucesiones reales y distribuciones discretas.

Curso:  Nivel Educativo: Unidad Temética: Bloque Curricular:

2 BGU Bachillerato Sucesiones reales y distribuciones discretas  Algebra y funciones

0.M.5.2. Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita,
verbal, simbolica, grafica y/o tecnologica mediante la aplicacion de
conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de
las fuentes de datos para comprender otras disciplinas, entender las
necesidades y potencialidades de nuestro pais y tomar decisiones con
responsabilidad social.

0.G.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo
y ldgico, la vinculacion de los conocimientos matematicos con los de otras
disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a
problemas de la realidad y contribuir al desarrollo del entorno social, natural
y cultural.

O.G.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de
herramientas matematicas al momento de enfrentar y solucionar problemas de
la realidad nacional, demostrando actitudes de orden, perseverancia y
capacidades de investigacion.

Objetivos del area
de matematica.

Criterios de evaluacion

CE.M.5.4. Reconoce patrones presentes en sucesiones numéricas reales, mondtonas y definidas por
recurrencia; identifica las progresiones aritméticas y geométricas; y, mediante sus propiedades y
formulas, resuelve problemas reales de matematica financiera e hipotética.

Indicadores de evaluacion

M.5.4.1. Identifica las sucesiones segin sus caracteristicas y halla los parametros desconocidos;
aplica progresiones en aplicaciones cotidianas y analiza el sistema financiero local, apreciando la
importancia de estos conocimientos para la toma de decisiones asertivas.

Destrezas con criterio de desempefio (DCD).

M.5.1.53. Identificar sucesiones numéricas reales, sucesiones mondtonas y sucesiones definidas por
recurrencia a partir de las formulas que las definen.

M.5.1.54. Reconocer y calcular uno o varios parametros de una progresion (aritmética o geométrica),
conocidos otros parametros.

M.5.1.56. Resolver ejercicios numéricos y problemas con la aplicacion de las progresiones
aritméticas, geométricas y sumas parciales finitas de sucesiones numéricas.

M.5.1.55. Aplicar los conocimientos sobre progresiones aritméticas, progresiones geomeétricas y
sumas parciales finitas de sucesiones numéricas para resolver aplicaciones, en general y de manera
especial en el ambito financiero, de las sucesiones numéricas.

Contenidos de la Unidad Tematica

Definicidn de sucesion numérica real.

Progresiones aritméticas y suma de los n primeros términos de una progresion aritmética.
Progresiones geomeétricas y suma de los primeros términos de una progresion geométrica.
Aplicacion de progresiones en finanzas.

Obijetivos de clase

Comprender el concepto de sucesion numérica real.

o Identificar las progresiones aritméticas con base en el andlisis de sus elementos (primer término,
indice, diferencia). Calcular uno o varios parametros de una progresion aritmética y la suma de n
términos.

e Identificar las progresiones geométricas con base en el analisis de sus elementos (razon). Calcular
uno o varios pardmetros de una progresion geométrica y la suma de los primeros términos.

e Aplicar los conocimientos sobre progresiones en la resolucion de problemas contextualizados a la

realidad, en especial en el &mbito financiero.
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Tabla 3

Curriculo priorizado con énfasis en competencias, nivel de bachillerato

Competencias

Comunicacionales

C

Matematicas

CM

Digitales
Ko

;
\ -

Socioemocionales

s

@

“Habilidades de
comprension y
producciéon de textos
de todo tipo y en toda
situacion
comunicativa”
(Ministerio de
Educacion, 2022, p.
7).

“Habilidades que un
individuo adquiere y
desarrolla a lo largo de
su vida, estas le
permiten utilizar y
relacionar los
nameros, sus
operaciones basicas,
los simbolos y las
formas de expresion y
razonamiento
matematico”
(Ministerio de
Educacion, 2022, p.
8).

“Conjunto de
conocimientos y
habilidades que

facilitan el uso
responsable de los
dispositivos digitales,
de las aplicaciones
tecnoldgicas para la
comunicacion y de las
redes para, de esta
forma, acceder a la
informacion”
(Ministerio de
Educacién, 2022, p.
8).

“Conjunto de
conocimientos,
capacidades,
habilidades y actitudes
necesarias para
comprender, expresar
y regular de forma

apropiada los
fendmenos
emocionales”
(Ministerio de

Educacion, 2022, p.
9).

6.3. Metodologia

La metodologia se entiende como el acapite que explica el conjunto de elementos
referentes a la estructura, al contenido, al qué, como, con qué y cuando ensefiar. Por tal motivo,
a continuacion se especifican los principios pedagdgicos, métodos, tipo de actividades,
organizacion del ambiente, temporalizacion, dindmica de las clases y de manera general se
describe los tipos de materiales — recursos a utilizar.

En cuanto a los principios pedagogicos, esta guia metodolégica se enfoca en las bases
de la perspectiva epistemoldgica pragmatico-constructivista, por ende los estudiantes son
considerados como individuos protagonistas del proceso de ensefianza aprendizaje permitiendo
que sean ellos quienes construyan su propio conocimiento con base en experiencias de
aprendizaje, para ello el docente como orientador de este proceso construye situaciones de
aprendizaje con base en mecanismos o elementos del mundo ludico a fin de generar en los
estudiantes un aprendizaje significativo, mientras se divierten y disfrutan de este proceso.

Esta guia toma en consideracion métodos acordes a la gamificacion, es decir métodos
productivos o activos que permiten al estudiante tomar un rol activo dentro de su aprendizaje
para que adquieran y apliquen sus conocimientos, habilidades y destrezas en la resolucion de
problemas contextualizados, mediante actividades gamificadas las cuales se construyen
utilizando elementos de los tradicionales juegos o videojuegos. Se emplea también el método

expositivo con recursos interactivos con la intencion de no aburrir a los estudiantes. Se toma
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en consideracion el método de aprendizaje basado en problemas mediante la resolucion d
gjercicios y problemas vinculados con la realidad. También se retoma el método de aprendizaje
colaborativo con la finalidad de crear un ambiente de ensefianza aprendizaje interactivo y
comunicativo.

Las estrategias metodologicas se estructuran con base en la secuencia didactica de:
Anticipacion en la que se encuentran actividades dirigidas a motivar, identificar saberes previos
y dar a conocer los objetivos y tareas a desarrollar; Construccion en la cual se encuentran
actividades précticas y de construccién y, Consolidacion en la que se desarrollaran tareas de
aplicacién de conocimientos adquiridos y de evaluacion. Las tareas que se desarrollan en esta
guia son grupales e individuales, entre las individuales se encuentran actividades gamificadas
(retos) de encontrar sucesiones reales en una sopa de nameros, responder preguntas en el
aplicativo de Classcraft, resolver ejercicios del libro del estudiante, mientras que entre las
actividades grupales se encuentran el juego de la “Oca matemadtica”, entre otras que se
encuentran dentro de esta guia.

Las actividades se plantean acorde a los contenidos de la unidad tematica sucesiones
reales y distribuciones discretas (Tabla 2) los cuales estan conectados con las destrezas con
criterio de desempefio, criterios e indicadores de evaluacion segun del curriculo. Entre los
recursos que se van a utilizar estan los recursos humanos, materiales, digitales/tecnolégicos y
recursos de gamificacion los cuales se encuentran descritos en la (Tabla 4). Por otro lado, para
las actividades de evaluacion se tiene en consideracion aplicar rubricas de evaluacion y diarios
de campo en los cuales se registraran datos obtenidos con base en la observacién directa, este
proceso se explicara a mayor detalle dentro del acapite de evaluacion. Con relacién a la
temporalizacion cada nivel (clase) tiene un tiempo determinado: La Anticipacion se desarrolla
en un tiempo de 20 minutos, Construccion 40 minutos y Consolidacion 20 minutos, este
aspecto se especificara en el acapite de temporalizacion (Tabla 5).

Por ultimo, como se ha venido describiendo anteriormente esta guia metodoldgica
aborda los contenidos de la unidad temética descrita con base en la gamificacion, por lo que es
imprescindible describir ciertos términos propios del proceso de ensefianza aprendizaje en
términos propios de la gamificacion. Es asi que la unidad tematica sucesiones reales y
distribuciones discretas es denominada como Misidn: Travesia por el espacio, los contenidos
a desarrollar incluyendo los objetivos de clase, las destrezas, los criterios e indicadores de
evaluacion son elementos de los niveles, por ende, para que los estudiantes puedan pasar de
nivel deben cumplir con estos elementos, dentro de la guia se plantean 4 niveles puesto que
son cuatro destrezas a desarrollar. Las calificaciones pasan a llamarse puntos, cabe recalcar
que los puntos (calificaciones) son de 3 tipos: Saber conocer, Saber hacer y Saber ser, ademas

se incluiran los puntos que cada estudiante alcance durante el cumplimiento de los retos. Estos
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ultimos se refieren a las actividades de aprendizaje. En cada nivel los estudiantes podra
obtener una insignia las cuales servirdn como recursos para pedir ayuda o pistas al docente,
recalcando que al recibir la ayuda los jugadores (estudiantes) perderan esa insignia.

Todos estos términos se acoplan a la gamificacion, ya que es una metodologia activa
que hace uso de los elementos, recursos y mecanicas de los juegos en contextos no
necesariamente ludicos con el objetivo de influir en las personas ciertos comportamientos

especificos (Werbach y Hunter, 2012).

6.4. Evaluacion

La evaluacion se centrara en identificar y valorar las habilidades del educando como
individuo y sujeto de un grupo, sera continua ya que se recurre a la evaluacion diagndstica para
identificar los saberes previos, formativa para evaluar durante el proceso de ensefianza
aprendizaje a través de la observacion considerando la participacion y cooperacion y, sumativa
para determinar la consecucién de los objetivos de la clase.

Por tal motivo, la presente guia propone no evaluar solamente al final de una clase sino
que la evaluacién es continua a través de la observacion directa registrando los datos en un
diario de campo (Anexo 2) y en Classcraft se registraran los puntos que el discente/equipo ira
consiguiendo por cada reto alcanzado considerando que cada nivel (clase) cuenta con ciertos
retos (actividades) que alcanzan un total de 100 puntos, y ademas al final de la clase el docente
tiene que evaluar a través de una rubrica los siguientes parametros: Saber conocer
(Conocimientos tedricos y cientificos que el estudiante ha adquirido durante el proceso de
ensefianza aprendizaje) parametro que tendra un valor de 10 puntos, Saber hacer (Habilidades,
destrezas y capacidad que tiene el estudiante para poner en practica el saber saber) parametro
que tendra un valor de 10 puntos y Saber ser (Se relaciona con la ética y el comportamiento del
estudiante, es decir, se valora la actitud del discente frente al proceso de ensefianza aprendizaje)
parametro que tendra un valor de 10 puntos.

Al final de las sesiones, es decir al término de cada nivel el docente debe llenar una
rubrica de evaluacion por cada estudiante, esta rubrica contiene los 3 parametros descritos
anteriormente, este instrumento se encuentra al término de cada nivel, posteriormente el
docente debe registrar los resultados totales dentro del aplicativo Classcraft en donde los
estudiantes podran visualizar su progreso y ranking. Los estudiantes con mayor ranking
sumaran 1,5 puntos en la nota final, los que tengan un ranking menor tendran 1 punto adicional

y asi sucesivamente hasta llegar a los 0,5 puntos adicionales.
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Tabla 4
Explicacién sobre como calcular la nota de unidad

Aspectos generales de evaluacion para promediar la nota de unidad

Niveles Puntos de retos cumplidos Puntos de evaluacién (rabrica)
Nivel 1 — Clase 1 100 puntos Tres parametros: 30 puntos
Nivel 2 — Clase 2 100 puntos Tres parametros: 30 puntos
Nivel 3 — Clase 3 100 puntos Tres pardmetros: 30 puntos
Nivel 4 — Clase 4 100 puntos Tres pardmetros: 30 puntos

Total 400 puntos 120 puntos

Proceso para calcular la nota final del estudiante
400 puntos por los retos cumplidos y 120 puntos por la evaluacién realizada por el docente, suman

un total de 520 puntos. Realizando una simple regla de tres se obtiene la nota final.
Total de puntos acumuladosx10

Nota de unidad del estudiante 1=

520 x 10
520

Total de puntos que debe acumular

= 10 — Por lo tanto el estudiante: Domina los aprendizajes adquiridos

Parametros de evaluacion (rubrica)

Pardmetro 1 Comportamiento (Saber ser) 10 puntos
Parametro 2 Adquisicién de conocimientos (Saber) 10 puntos
Parametro 3 Aplica los conocimientos (Saber hacer) 10 puntos

Perfil de Salida del Bachillerato Ecuatoriano.

Formar estudiantes justos ~ Formar estudiantes innovadores Formar estudiantes solidarios

6.5. Recursos y herramientas

Tabla 5
Recursos y materiales a utilizar
Recursos . . e
huUMaNos Recursos materiales Recursos digitales  Recursos de gamificacion
Docente de Materiales de Kahoot!; Dinamicas
Matematica del escritorio; Classcraft; - Narrativa,
Segundo afio de « Salén de clases; Quizziz; Progresion y
BGU. Computadora; Power Point. Relaciones.
Estudiantes y « Proyector; Educaplay Mecénicas
padres de « Acceso ainternet; Geneally - Mision, Retos,
familia. Pinturas; Proyector Recompensas,
Pupitres; Computadora Feedback,
Pizarra; Celular/tablet Coopera}c!qn y
Marcadores: Competicion.
Fichas/impresiones. Compaonentes
Ui i - Logros, Avatares,
Matematica Insignias, Equipos,

Puntos y Niveles.
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6.6. Temporalizacion

A continuacion se hace mencion a la organizacion del tiempo que el docente tomara en

consideracion para aplicar la presente guia metodoldgica dentro de las clases. Los contenidos

de la unidad tematica estan pensados para desarrollarse dentro del segundo afio de bachillerato

general unificado en la asignatura de Matematica, y segun el nimero de unidad esta guia puede

aplicarse en el parcial 3 puesto que los contenidos corresponden a la unidad 3.

Tabla 6
Detalle de la temporalizacion

Temporalizacion

Sesiones y contenidos

Sesiones Contenidos a desarrollar DU
Momento Duracion

Anticipacion 20 min

Nivel 1 - Sesion 1  Definicion de sucesion numérica real. Construccion 40 min
Consolidacion 20 min

Progresiones aritméticas y suma de los n _Anticipacion 20 min

Nivel 2 - Sesién 2 primeros términos de una progresion _Construccion 40 min
aritmética. Consolidacion 20 min

Progresiones geométricas y suma de los _Anticipacion 20 min

Nivel 3 — Sesiéon 3 primeros términos de una progresion _Construccion 40 min
geomeétrica. Consolidacion 20 min

Anticipacion 20 min

Nivel 4 - Sesion 4  Aplicacion de progresiones en finanzas. Construccion 40 min
Consolidacion 20 min

6.7. Dosificacion de contenidos

Figura 1
Contenidos a desarrollar tratados como niveles
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Una actividad primordial a la hora de aplicar la gamificacion dentro del proceso d
ensefianza aprendizaje de la Matematica es distribuir y organizar los contenidos de ensefianza,
es asi que se recurre a la planificacion a través de la secuencia didactica Anticipacion,
Construccion y Consolidacion (ACC). También, se toman en cuenta el tiempo, objetivos de
unidad y de clase, destrezas, criterios e indicadores de evaluacion, recursos, estrategias
metodoldgicas, ademas valorar si los contenidos a desarrollar se acoplan a la gamificacion.

Figura 2
Planificacion de contenidos a desarrollar

COLEGIO DE BACHILLERATO “27 DE ANO LECTIVO

FEBRERO” 2021 - 2022

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

1.- DATOS INFORMATIVOS

Investigador: Stalin Andres Armijos C. fi 7
M o e R Area: Matematica Grado/Nivel educativo: Segundo BGU
Directora de tesis: Lic. Karina Ruiz Peralta
Seat -
. . Asignatura: Matematica Tiempo: g c.arga 2
Metodologia central: Gamificacion de la asignatura
Nro. ¥ bre de la Unidad
e r% ,e a Lmda Temas/Contenidos Objetivos especificos de las clases
Temitica
» Comprender el concepto de sucesidn numeérica real.
o Identificar las progresiones aritméticas con base en el andlisis de sus
Unidad Temética 3: Sucesiones . Eefmici.c'm de s?ces'iéfn nut_:uérica 1':211i . ele:?lenbos (irimer térmf.no.:' 1'.ndi.ce, ‘d%'fere_nlcia). Ca(licula.r‘un? 0 varios
Reales y Distribuciones . _1'037&5101135 a.rltmetlcas. '3- suTna' fa 03 M primeros para.n.netros £ una pmgreslou a.rm?le.ncay a suma enten'a:l_l.n.os_
Discretas: términos de una progresion aritmeética. s Identificar las progresiones geométricas con base en el andlisis de sus
Ty p— 1y3 . P}'ogesmnes geometnca.i:% yjsuma Qe los primeros eleme_ntés (razén). Calcula.runP Rpvarics pz.u'ametms de una progresion
Alpebra v Funciones términos de una progresion geométrica. geomeétrica v |a suma de los primeros términos.
== i ® Aplicacion de progresiones en finanzas. ¢ Aplicar los conocimientos sobre progresiones en la resolucion de
problemas contextualizados a la realidad, en especial en el ambito
financiero.
2.- PLANIFICACION
Objetivos de la Unidad Tematica Criterios de evaluacion
» O.G.M.2, Producir, comunicar v generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbélica, grafica y'o tecnologica, mediante |« CEDML5.4. Reconoce
la aplicacién de conocimientos matemdticos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi patrones  presentes  en
comprender otras disciplinas. entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, v tomar deciziones con responzabilidad sUCesiones nUMEricas
social. reales, mondtonas ¥
* O.GAMLS5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y logico, la vinculacion de los conocimientos definidas por recurrencia;
matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de la realidad identifica las progresiones
y contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural. aritmeéticas y geométricas;
 O.G.AML6. Desarrollar 1a curiosidad ¥ la creatividad a través del uso de herramientas matematicas al momento de enfrentar ¥ ¥: mediante sus
solucionar problemas de la realidad nacional, demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion. propiedades y formulas,
Competencias resuelve grfablemzs r.ea]es
— — — " - de matematica financiera e
Comunicacionales Matematicas Digitales Socicemocionales —
- hipotética.
C cM € s
4 |
= el
- =]
Habilidades de | Habilidades que wun individuo | “Conjunto de conocimientos v | Conjunto de
comprensién y | adquiere ¥ desarrolla a lo largo de su | habilidades que facilitan el wuso | conocimientos,

produccion de textos | vida, estas le permiten utilizar ¥ | responsable de loz  dizpositivos | capacidades, habilidades v
de todo tipo v en toda | relacionar  los  nOmeros,  sos | digitales. de  las  aplicaciones | actitudes necesarias para
situacion comunicativa | operaciones bésicas, los simbolos v | tecnologicas para la comumicacién v | comprender, expresar ¥

(Ministerio de | laz formaz de expresion v | de las redes para. de esta forma, | regular de forma
Educacion, 2022, p. 7). | razonamiento matematico (Ministerio | acceder a la informacion™ (Ministerio | apropiada los fendmenos
de Educacion, 2022, p. §). de Educacion, 2022, p. §). emocionales  (Ministerio

de Educacion, 2022, p. 9).

Nota. Planificacion de contenidos a desarrollar, ver (Anexo 1) en donde se encuentra la respectiva

planificacion de los contenidos.
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6.8. Desarrollo de actividades
6.8.1. Mision: Travesia por el espacio

Figura 3
Las clases/contenidos son considerados como niveles

iBuenos dias guerreros!, les habla CH874 soy una inteligencia artificial de la nave

espacial Planet Express, cada uno de ustedes se encuentran en el planeta Kleper-67B, fueron
transportados de manera urgente, puesto que la contaminacion en su planeta llego6 a su limite y
la destruccion era inminente.

Durante el viaje se encontraban dormidos y la nave espacial perdio los datos de un
planeta con las mismas caracteristicas de la tierra, ubicado en la galaxia de Andrémeda 1, ante
esto la nave espacial tuvo que aterrizar en el planeta méas cercano quedando completamente
bloqueada, razén por la cual fueron despertados, ya que necesito de su ayuda para poder obtener
los codigos necesarios para reactivar el sistema de mando y el nombre del planeta que contiene
un conjunto de letras y numeros. Por tal motivo, demuestren sus conocimientos matematicos,
superando las siguientes pruebas y retos que iran encontrando en esta nueva aventura, al final
de cada reto obtendran un cédigo, parte del codigo general que requiere la nave espacial para
emprender su viaje hacia el planeta previsto. Recuerden que es un planeta desconocido por lo
que deben enfrentarse a criaturas y espacios desconocidos. Estan listos para comenzar esta

mision?
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6.8.2. NIVEL 1;: Sucesion numérica real

Tema Sucesion numeérica real

! Identificar sucesiones numéricas reales segin sus
€] [em @ (€
Bl | (CM (S'S" elementos y caracteristicas. (Ref. M.5.1.53)

Identifica las sucesiones numéricas reales segun sus
caracteristicas. (Ref. M.5.4.1)
Objetivo de clase Comprender el concepto de sucesion numérica real.

Indicador de evaluacién

Anticipacion— A por los 15 puntos! — 20 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
¢ Brindar un saludo de bienvenida, controlar la & Pizarra
< asistencia y comunicar a la clase: objetivos, 4 Aplicacion web: Classcraft
@' destrezas y actividades a desarrollar. ¢ Proyector
# Motivar a los estudiantes e identificar saberes ¢ Internet “
previos. + Materiales de escritorio.

Actividad gamificada - Reto 1: Los estudiantes deben ponerse
[re%m sobre sus pies, y de forma ordenada repetir los nimeros
ﬁ correspondientes a las tablas de multiplicar. Por ejemplo: con la
tabla de multiplicar del 8, los nimeros que deberan decir los
estudiantes son: ocho, dieciséis, veinticuatro,...,; luego del 9, 11 y, asi
sucesivamente. Discente que llegue a equivocarse debera tomar asiento, esta
actividad se desarrollara hasta tener a 5 ganadores. Los ganadores tendran una
recompensa de 10 puntos y los estudiantes restantes obtendran 5 puntos por
participacion.

@ EIl docente debera apuntar los valores en la pizarra segin vayan diciendo los estudiantes, por
ejemplo, los nimeros de la tabla de multiplicar del 8:

|8[16[24|32|40]48[56|64|72]80[88] 96104112120 |

@ EIl docente dentro de su diario de campo pondréa los puntos, ganadores 10 puntos y demés
estudiantes 5 puntos por participacion.

Actividad gamificada - Reto 2: Reto 2: El docente realizara 4 [ré__n
preguntas en Classcraft a ciertos estudiantes de forma aleatoria, e?
las preguntas trataran de identificar los patrones que existen en las -@ JJ
tablas de multiplicar que anteriormente supieron describirlas.
Todos los estudiantes obtendran una recompensa de 5 puntos, puesto que los demas
también podran participar.

¥ Nota. Los nimeros encontrados seran parte de los codigos que tienen por objetivo

encontrar.

& Este reto esta disefiado en classcraft, primero se escoge la opcion batalla de Jefes:
Figura 4
Batalla de jefes
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@ Posteriormente, dentro de esta herramienta se escoge un estudiante al azar:

Figura 5
Opcidn para elegir estudiantes/equipos de forma aleatoria

¥ Seleccionar jefe Seleccionar oponente
ESTUDIANTE 21 B

x 2 A
@ Elige un alumno al azar

s ESTUDIANTE 1 B

e ESTUDIANTE 10 B

e ESTUDIANTE 11 B

Q ESTUDIANTE 12 B

o ESTUDIANTE 13 B
iCOMIENZA LA BATALLA!

¥ Seguidamente, se da clic en jComenzar la batalla!, en donde el estudiante hipotéticamente tendra
que luchar contra un monstruo, para vencerlo debera responder las preguntas:

Figura 6
Captura sobre el funcionamiento de la actividad

B>

Classcraft - \

credenciales para
acceder al recurso:

Enlace:
https://accounts.classc
raft.com/

(Cuantos espacios recorren los nimeros correspondientes a la tabla de multiplicar del
8, para pasar del color AMARILLO AL BLANCO?

8/16/24]32/40/48/56| 64|72/ 80188/ 96/104] 112[120]

Usuario:
stalin.a.armijos@unl.e
du.ec

Clave:
gamificacion2000

“ Vago asustado ESTUDIANTE 218 a
¥ Este procedimiento se repite hasta que los cuatro estudiantes elegidos aleatoriamente contesten las
4 preguntas, una pregunta por estudiante.

Figura 7
Preguntas formuladas para la actividad

La siguiente fila de numeros representan a los valores de la tabla de multiplicar del: ¢Cuantos espacios recorren los nimeros correspondientes a la tabla de multiplicar del

8, para pasar del color AMARILLO AL VERDE?

[8]16]24/32/40[48/56 64]72 80/88]96/104] 112[120 18] 16241 321401 48158 64 [72] 80188| 96 [104] 11220

114 2 16
38 4 4

Considerando los siguientes valores numeéricos que pertenecen a una tabla de
multiplicar, determine los numeros faltantes en los recuadros respectivamente
sefialados.

612/ ?|24/30 ? 424854 60

Por cada pregunta, el docente discutira con la clase sobre si la respuesta escogida es correcta y por
qué. Todos tendran una recompensa de 5 puntos por la actividad, ya que todos participan. Indicar a
los estudiantes que el sexto término de la sucesion propuesta en la pregunta debe ser apuntado ya que
es parte del cddigo que deben encontrar. Es decir el: 36.
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Construccion— A por los 50 puntos! — 40 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
+ Explicar los conceptos tedricos considerando e
la participacion de todo estudiante. + Aplicacion web: Classcraft
# Tomar en cuenta el libro de Matematica. ¢ Proyector
% Proponer oportunidades para que los ¢ Internet
estudiantes despejen sus dudas. ¢ Materiales de escritorio.
+ Proponer actividades de aprendizaje. ¢ Fichas, dado y botones rojos.

Se recomienda que el docente: Con base en unas preguntas dirigidas a la clase: ;Qué
tienen en coman las tablas de multiplicar? ¢Las tablas de multiplicar mantienen un
patrén o relacion?, se procedera a introducir el concepto de sucesion numeérica real,
realizando una explicacion tedrica de manera detallada sobre los elementos y
caracteristicas de las sucesiones reales. Apoyarse en las diapositivas.
< Durante la explicacién, se requerira la participacion de los estudiantes a través del
aplicativo classcraft: La rueda del destino (para elegir de manera aleatoria a los
estudiantes).

Figura 8 Para esta
Ruleta del destino clase

apoyarse en
las

ESTUDIANTE 3 B

oy diapositivas e
T N°: 3-5 g

Clic aqui!

¥ Todos los estudiantes contaran con 20 puntos, sin embargo, se iran restando si es que responden
erroneamente las preguntas, también se valorara la participacion, comportamiento, el docente
debera observar y registrar todo en su diario de campo.

Actividad gamificada - Reto 3: Conformacion de 4 equipos con los estudiantes de
= la clase de forma aleatoria a través del aplicativo classcraft. La actividad consiste en
ﬁ hacer llegar a cada grupo una tabla con nimeros del 1 al 100 y un dado.

Cada estudiante del grupo deberad lanzar dos veces el dado el primer
lanzamiento indica el nimero en donde se colocard un botén rojo y el segundo
lanzamiento indicara el salto que debe realizar hasta llegar al 100, los deméas deberan
anotar la secuencia formada, y asi sucesivamente hasta formar 4 sucesiones. El grupo que
termine la actividad debera indicar el conjunto de secuencias formadas y explicar frente a la clase
sus caracteristicas (patron, primer término, segundo término, etc.; hasta llegar a dar el concepto de
sucesion numérica real). Equipo ganador obtendré una recompensa de 30 puntos, segundo lugar 25
puntos, tercer lugar 20 puntos y cuarto lugar 15 puntos).

1]2]3|4]5]6]78]9]10
Para reforzar el 11 |12 |13 |14 |15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
tema e 7 21 | 22 | 23 |24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
LRl s 31 |32 | 33|34 3536|3738 |39 40
plEed [llels G 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
5'9“'\9”“’ video: ; 51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 60
% ‘ 61| 62 | 63 | 64 | 65|66 | 67 | 68 | 69 | 70

(2 @ 71 |72 | 73 |74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79 | 80

81 |82 |83 |84 85|86 |87 ]|88|89 | 90

Clic aqui! 91 |92 | 93 |94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100
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& Através del aplicativo Classcraft el docente podré gestionar los equipos, es decir, podra colocar
a los estudiantes en un equipo, cada estudiante se encuentra representado por un avatar, a
continuacion se presentan los equipos formados con los 21 estudiantes:

Figura 9
Captura sobre los equipos de trabajo

Equipo 1
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lo aprendido.

Consolidacion — A por los 35 puntos! — 20 minutos
El docente debe:

% Permitir que el estudiante reflexione sobre

# Hacer que los estudiantes apliquen los

conocimientos adquiridos.

Actividad gamificada - Reto 4:
consiste en entregar a cada estudiante una tabla con un conjunto de nimeros distribuidos

¢ Pizarra
¢ Marcador

Recursos y materiales
¢ Fichas
¢ Cartas

¢ Materiales de escritorio.

Se empleara el juego llamado sopa de numeros,

—IZII de forma aleatoria y unas cartas con condiciones y reglas del juego.

3 22 27 12 14 | 30 | 16

5 27 3 1 63 13

6 1 243 96 15| 8 | 10
3 0 129 | 2187 |19 |12 | 7
10 | 162 3 25 1|16 | 4
195 4 3 10 2 20| 3
3 15 | 200 19 8 (24| O

¥ En total seran cuatro cartas indicando que deben encontrar sucesiones escondidas dentro de la
sopa de nimeros: 1 carta, encontrar sucesiones de cinco términos, 2 carta, encontrar una sucesion
de 4 términos, 3 carta una sucesion cuyo patrén es 3 y una sucesién cuyo patrén son nimeros
maltiplos de 4.

Cartal Carta 2

?

Carta 3

?

Carta 4

Encuentra una
sucesion de 5
términos

iVamos!

Encuentra una
sucesion de 4
términos

iTa puedes!!

Encuentra una
sucesién cuyo

Encuentra una
sucesion cuyo

patrén es +3 ’ patrén son
ndimeros mdltiplos
. 0 de4
jAdelante! il

¥ Tendran 10 minutos para completar esta actividad, todos los estudiantes que la cumplan tendran
una recompensa de 35 puntos. Los estudiantes tendrian que entregar la siguiente tabla:

3 22 | 27 12 14 | 30 | 16
5 27 3 1 63 | 4 | 13
6 1 | 243 | 96 15| 8 | 10
3 0O [129| 2187 | 19 | 12 | 7
10 | 162 | 3 25 1|16 | 4
195 | 4 3 10 2 120 | 1
3 15 | 200 | 19 8 | 24| O

& Posteriormente se les leerd un aviso importante que les permitira descifrar los primeros niumeros
del c6digo que tienen como misién encontrar.

jAtencion! La inteligencia artificial de la nave Planet Express envié un comunicado que dice: el namero

faltante del nivel 1 se encuentra cercado por la sucesion de la carta 3y 4. ;Cual serd? Rta: 0.

¥ Como tarea para la casa se les asignara a los estudiantes la resolucion de los siguientes ejercicios,
tienen la posibilidad de realizarlos de manera online o en su cuaderno:

https://es.liveworksheets.com/qc3127508tc
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Es momento de evaluar!

El docente debe:

4 Con base en lo observado y registrado en su diario de campo asignar los puntos de cada estudiante.

% Previo a asignar las calificaciones en el sistema, el docente debe aplicar la siguiente rdbrica de evaluacion:

RUBRICA DE EVALUACION

Cumple

No cumple

1

2

(Conocimientos teoricos y cientificos que el estudiante ha adquirido durante el proceso de ensefianza

aprendizaje)

PARA EVALUAR EL: SABER

Criterio

Comprende y expresa el concepto de sucesion numeérica real

Identifica una sucesién numérica real

con base en sus caracteristicas

Explica los elementos y caracteristicas de una sucesion numérica

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 3 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 2-1 criterios

7 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER HACER
(Habilidades, destrezas y capacidad que tiene el estudiante para poner en préactica el saber saber)

Criterio 1 2

Reconoce el patron, primer término y demas elementos de una sucesion

Expone las regularidades en una sucesion numérica

Construye sucesiones numeéricas y explica sus elementos.

Escala de equivalencias

Criterio Equivalencia

Cumple con los 5 criterios 10 puntos al ranking

Cumple con 4 o 3 criterio 8 puntos al ranking

Cumple con 2 0 1 criterio 6 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio 4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER SER
(Se relaciona con la ética y el comportamiento del estudiante, es decir, se valora la actitud del discente durante
el proceso de ensefianza aprendizaje)

Criterio 1 2

Conserva orden y limpieza en el lugar donde desarrolla las tareas o retos.

Demuestra responsabilidad y entusiasmo al realizar sus tareas, actividades, retos.

Manifiesta respeto hacia sus comparieros y docente.

Muestra disposicidn y comportamientos positivos para desenvolver sus tareas de aprendizaje.

No impone sus ideas y respeta las opiniones de los demas.

Muestra disposicion y actitudes positivas para trabajar en equipo ayudando a sus compafieros
cuando es necesario.

Escala de equivalencias

Criterio Escala Equivalencia

0222222

Cumple con los 6 criterios

A=muy satisfactorio

10 puntos al ranking

Cumple con 5 o 4 criterios

B=satisfactorio

8 puntos al ranking

Cumple con 3 o 2 criterios

C=poco satisfactorio

6 puntos al ranking

Cumple con 1 criterio

D=mejorable

4 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

E=insatisfactorio

2 puntos al ranking
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Es momento de asignar los puntos al ranking!
El docente debe:

+ El docente debera asignar el total de puntos en el aplicativo de classcraft segln el siguiente orden:
‘. Total de puntos en Saber Saber se asigna en Puntos de Habilidad (AP), el total de puntos en Saber
@ Hacer incluidos la suma total de los puntos ganados por cada estudiante en los retos se asigna en
Puntos de experiencia (XP) y el total de puntos en Saber Ser se asigna en Puntos de vida (HP).
Ejemplo

Considerando que un estudiante obtuvo en la rubrica de evaluacion 10 puntos en SABER SABER,
10 puntos es SABER HACER + 100 puntos ganados durante el desarrollo de los retos y 10 puntos
en comportamiento, el docente deberd asignar esos puntos en el registro/aula virtual de classcraft,

todo estudiante tiene la posibilidad de ingresar a su aula y verificar en su avatar su progreso.

Figura 10
Captura sobre la asignacion de puntos a estudiante

cSTUDIANTE1R B

Guardian e Nivel 1

HP 10 40 AP 10

iPRIMER NIVEL ALCANZADO!

Hasta el momento, el docente debe entregar una insignia a los estudiantes, esta insignia cuenta con ciertos
poderes que el estudiante podra utilizar una sola vez.

Poderes:

¢ El docente puede dar més tiempo para que los estudiantes puedan entregar una tarea 0 mas
tiempo en el examen.

¢ Los estudiantes pueden pedir al docente algunas pistas para la solucién de algun problema,
acertijo o ejercicio matematico.

codigo obtenido en el primer nivel, para
comprobar si es el correcto, el candado debe
‘ abrirse, si esto sucede los estudiantes han
¥ | logrado conseguir los 3 primeros digitos del
) codigo que tienen por objetivo hallar.

ilngrese el codigo

= El docente deberd pedir a los estudiantes el
encontrado y abra el ( / 5

candado!

78
78
9

El c6digo debe ser: 360
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6.8.3. NIVEL 2: Progresiones Aritméticas

Progresiones aritméticas y suma de los n primeros términos de una

Tema s
progresion aritmética.
M.5.1.54. Reconocer y calcular uno o varios parametros de una
(/CS, a progresion (aritmética o geométrica), conocidos otros parametros.
Destreza  ° M.5.1.56. Resolver ejercicios numéricos y problemas con la aplicacion

C de las progresiones aritméticas, geométricas y sumas parciales finitas
de sucesiones numéricas.

Reconoce y calcula uno o varios parametros desconocidos de una
progresion aritmética. (Ref. M.5.4.1)

Indicador de evaluacion Identifica las sucesiones segun sus caracteristicas y halla los
parametros desconocidos; aplica progresiones en aplicaciones
cotidianas. (Ref. M.5.4.1)

Identificar las progresiones aritméticas con base en el analisis de sus
elementos (primer término, indice, diferencia).

Calcular uno o varios parametros de una progresion aritmética y la
suma de n términos.

Objetivo de clase

Anticipacion— A por los 15 puntos! — 20 minutos
El docente debe: Recursos y materiales
@ Brindar un saludo de bienvenida, controlar la ]
¢ Pizarra

asistencia y comunicar a la clase: objetivos, ]
# Cronometro

destrezas y act|V|da_des a de_sarro_ll«_';lr. IV - i
¢ Motivar a los estudiantes e identificar saberes o Materiales de escritorio.
previos.
A continuacidn se propone otra actividad para la anticipacion de esta clase para introducir el concepto
de progresion aritmética y suma de n términos de una progresion aritmética.
Actividad gamificada - Reto 2: Esta actividad consiste en empezar con una historia llamada
El Principe de las Matematicas. El docente asignara a un estudiante monitor para que le ayude
a leer en voz alta la breve historia: “Todo empez6 en un colegio, Carl Friedrich Gauss en
aquella época se encontraria en educacion primaria. Gauss era muy inteligente y un dia J. B. Bttner,
maestro de un colegio aleman, castig6 a todos los nifios, les pidié sumar los 100 primeros nimeros
naturales para tenerlos entretenidos y callados un buen rato. Carl Friedrich Gauss obtuvo la
respuesta casi de inmediato: 1 +2 +3 + ... + 99 + 100 = 5050.”

4 N

- Indicaciones:

& El docente con base en la lectura realizada por el estudiante monitor planteara a la clase las
siguientes preguntas: ¢Podran conseguirlo? ;Como harian ustedes para poder sumar los
nameros naturales del 1 al 100 en un tiempo de 4 minutos, sin usar la calculadora,
simplemente el cuaderno? El tiempo corre tienen 4 minutos.

Los estudiantes deber&n unirse en sus grupos y buscar de manera conjunta la solucién, el
equipo que logre hacerlo obtendra la recompensa de 15 puntos caso contrario lo perderan.

Si se observa que los estudiantes tienen dificultad al resolver esta actividad, ellos pueden
hacer uso de su insignia y pedir pistas al docente:
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Pista 1. Supongamos Pista 2. Pista 3. (Qué Pista 4. Si se siguen
que en vez de sumar ¢Qué pasa ocurre si se sumando los ndmeros

del 1 al 100, si se suma siguen siguiendo esta logica
sumamos los el 1y 10? sumando  los ¢Cuéntas agrupaciones
nameros del 1 al 10. nimeros 2+9, se obtienen en total?

Explicacion: La respuesta de la suma total de los nimeros del 1 al 10 es 55. ¢Por qué? Pues esto fue
lo que hizo Gauss: Al sumar el primer término (1) y ultimo término (10) el resultado es 11, al sumar
2+9 el resultado es 11, por lo tanto sumando de esta forma se obtienen 5 agrupaciones que suman 11
cada una, por lo tanto simplemente se multiplica 5 x 11 = 55

¥ Teniendo estas pistas los estudiantes estaran en la capacidad de resolver el problema inicial,
al finalizar el docente socializara el proceso con los estudiantes y escribira frente al pizarrén
la formula de la progresion aritmética del término general y la férmula para la suma de n
términos de una progresion aritmética.

Figura 11
Formulas para determinar el término y suma de n términos de una progresién aritmética.

a,=a1+ (n—1).d

Gz e

Nota. Tomado de El Blog de No Solo Mate (2017).

¥ El grupo que entregue la respuesta del problema inicial obtendra los 15 puntos, el grupo que
este en segundo lugar 13 puntos, tercer lugar 10 puntos y cuarto lugar 9 puntos.

Figura 12
Video sobre “El Principe de las Matemdaticas”

Nota. Video sobre la historia de “El Principe de las Matematicas”
https://youtu.be/JG-yPNIXdbQ
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Construccién— A por los 50 puntos! — 40 minutos
El docente debe: Recursos y materiales

+ Explicar los conceptos tedricos considerando ¢ Pizarra

la participacion de todo estudiante.

% Tomar en cuenta el libro de Matematica.

% Proponer oportunidades para que los
estudiantes despejen sus dudas.

% Proponer actividades de aprendizaje.

y N

&

' Se recomienda que...

Tablero de juego

Dado
Botones

Marcadores

Materiales de escritorio.

|
w

1
.

|
N

d
X

|
.

Antes de iniciar con las actividades gamificadas, el docente R .
debe dar a conocer a los estudiantes la teoria considerando el apoyarse en las
libro de Matematica pag. 116-117. diapositivas N°: 6-11
Apoyarse en las siguientes diapositivas interactivas.

Formular peguntas de reflexién, por ejemplo: ¢ Como se forma
el conjunto de los nimeros pares?, ;Cudl es el conjunto de los
diez primeros nimeros mdaltiplos de 11, comenzando en 667?,
con la finalidad de afianzar los conocimientos.

Actividad gamificada — Reto 2: esta actividad se denomina “Oca Matematica” basada en el
tema de progresion aritmética, consiste en que los cuatro equipos de manera ordenada lancen
un dado segun el nimero obtenido deberan moverse por el siguiente tablero.

' Indicaciones:

Cada grupo debera contestar una pregunta, ejercicio o adivinanza segutn el cuadro al que se
Ileg6, puesto que cada cuadro cuenta con un desafio que se debe cumplir.

Si no se cumple el desafio en un tiempo de un minuto y medio el grupo debera regresar un
espacio.

Los recuadros rojos indican que los grupos deberan regresar uno, dos, tres o cuatro espacios.
La dltima casilla contiene 50 puntos de recompensa, el grupo que alcance dicha casilla y
cumpla con el desafio planteado sera acreedor de esta recompensa. Los demés grupos podran
ir alcanzando bonificaciones durante el trayecto siempre y cuando cumplan con el desafio.

Para reforzar el tema de progresion
aritmética, se puede mirar el
siguiente video:

e |

N

77


https://youtu.be/VvOoYZj_OiE
https://view.genial.ly/62d855569e695e001825c9c6/guide-propuesta-branding

0222222

OCA MATEMATICA
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Tabla de desafios

Casilla Desafio Casilla Desafio

Considerando que el sexto término Dentro de una progresion
. de una progresion aritmetica vale . aritmética el quinto término es -7,

Casillal | 105, y Ia diferencia es 1,5. ;cual | Casillall y la diferencia es -3. (Cuél es el
€s su primer término? primer término?
¢Cudl es la diferencia de una La expresion matematica para

Casilla 2 progresion aritmética cuyo a; = Casilla 12 determip,ar .eI , .térmirlo de una
—6ya;, =307 progresion aritmética es:

Gana 15 puntos!

Casilla 3 Retrocede 1 espacio Casilla 13 Retrocede 3 espacios
La expresion matematica para La suma de los primeros términos de

Casilla4 | determinar la suma de n términos | Casilla 14 | una progresion aritmética cuyo a; =
de una progresion aritmética es: lya, =—7es:

La razon y diferencia es uno de los Las progresiones aritméticas se

Casilla 5 elementos de una progresion | Casilla 15 | encuentran presentes en la vida
aritmética: ¢Verdadero o Falso? cotidiana, dé un ejemplo:

La expresion matematica para Si los estudiantes de 2 BGU planean
determinar la diferencia de una repasar  progresiones  aritméticas
progresion aritmética es: durante 15 dias, realizando cada dia 2
Casilla 6 Gana 5 puntos! Casilla 16 ejerc_icios méas que el qia antferior,
considerando que el primer dia se
empezd con un ejercicio. ¢Cuantos

ejercicios les tocara hacer el dia 15?

Gana 15 puntos!

Tomando en cuenta el En un edifico, el piso 1 se encuentra a
planteamiento del problema de la 7,40 m de altura, y la distancia entre

Casilla7 | casilla 16, ¢Cuantos ejercicios | Casilla 17 | dos pisos consecutivos es de 3,8 m ;A
haran en total los estudiantes de qué altura esta el piso 9?
segundo BGU?

Casilla 8 Retrocede 2 espacios Casilla 18 Retrocede 4 espacios
Tomando en cuenta el La suma de los primeros 15 nimeros
planteamiento del problema de la impares es y su diferencia

Casilla 9 casill.a _17, Obtener una férmula Casilla 19 es_ .
que indique la altura a la que se
encuentra el piso n.

Gana 15 puntos!
Silad < 0 laprogresion aritmética Silad > 0 la progresion aritmética es

Casilla 10 | es creciente ¢ Verdadero o Falso? Casilla 20 | decreciente ¢Verdadero o Falso?

Gana 50 puntos!

o Se recomienda que...

¥ El docente retroalimente cada pregunta (desafios) mediante una explicacion breve a fin de
despejar cualquier duda existente de los estudiantes.

¥ Se debe mantener un espacio de orden, armonia y si bien es cierto esta actividad es
competitiva se recomienda que el docente dé a conocer las reglas del juego y de convivencia,
a fin de generar una competitividad sana.

@ Por Gltimo, la tabla de desafios debe ser cortada segln el casillero, para que el docente pueda
entregar cada casillero a los estudiantes y puedan resolver el desafio.

iBien hecho, contintien asi!
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Consolidaciéon — A por los 35 puntos! — 20 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
+ Permitir que el estudiante reflexione sobre ¢ Pizarra
lo aprendido. ¢ Marcador
. . % Libro del estudiante G
¢ Hacer que los estudiantes apliquen los
i o ¢ Cuaderno de apuntes
conocimientos adquiridos. & Materiales de escritorio.

==, Actividad gamificada — Reto 3: Después de haber realizado los retos anteriores, el docente
ﬁ deberd consultar a sus estudiantes si tienen alguna duda con relacién a la temética en
cuestion. Cabe recalcar que la participacion serd de manera voluntaria, de no ser asi el docente puede
recurrir a un mecanismo mucho méas motivador a través de la Ruleta preguntona:

Figura 13
Ruleta preguntona

La ruleta preguntona

Ver y descargar recurso en el

Iniciar
siguiente enlace:

Detener

https://bit.ly/3czBmFt

W La ruleta pregunta es un recurso que se basa en los elementos de los juegos, es un recurso
gue no requiere de internet para funcionar ya que esta realizado en Power Point, el docente
Unicamente debera encender su computadora y empezar a girar la ruleta.

Recuerda que: La ruleta preguntona es un recurso que permite hacer de las participaciones

A Un proceso mas interactivo, motivador y divertido para los estudiantes, por lo tanto puede

‘ " utilizarse en cualquier momento de la clase, en este caso servird para que los estudiantes

puedan formular preguntas sobre el tema visto y de manera conjunta realizar una
retroalimentacion.

% Luego de esta actividad el docente plantea a los estudiantes la siguiente tarea: Resolver los
ejercicios del libro del estudiante de Matematica de segundo afio de bachillerato general
unificado, paginas 118-119, inciso 1 y 5 este ultimo los estudiantes deberan realizarlo en 4
grupos los cuales ya se encuentran prestablecidos. Adicionalmente, asignar a los estudiantes

leer las paginas del libro 120 -121, para la proxima clase. Rt

Figura 14

Actividades del libro del estudiante

p— 5‘ De inciso 5 literal a, con base en

(ol o st oo e s De una proresion aritmética (v, ) se co- el término general, determinar
fefiif:i;ﬂnvl:;ﬁ;":li I':S:I‘r;f;ff;: nocen el primer término v, ysu sumas‘_. el quinto término de la
q?ese‘"d'la Determinen el tétmino general vy progresion y apuntar el
e comprueben su restiitado sumando los resultado ya que forma parte

i términos. .
PR e del codigo que deben calcular.

V,=-80,5; 23575,

-20,-15,-10,...,a,, =

) 1,=1200,5, %9 376.
) U/=0255, =87. Completando estas actividades
1 VE V44T, g d) v, =152, = 6228, el docente asignaréa los 35
~ V=3 = 686, puntos al ranking de los

estudiantes.

L 0B -155 =-341.

Nota. Tomado del libro del Matemética 2 BGU.
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Es momento de evaluar!

El docente debe:

4 Con base en lo observado y registrado en su diario de campo asignar los puntos de cada estudiante.

% Previo a asignar las calificaciones en el sistema, el docente debe aplicar la siguiente rdbrica de evaluacion:

RUBRICA DE EVALUACION

Cumple

No cumple

1

2

(Conocimientos teoricos y cientificos que el estudiante ha adquirido durante el proceso de ensefianza

aprendizaje)

PARA EVALUAR EL: SABER

Criterio

Comprende y expresa el concepto de progresion aritmética.

Reconoce los elementos de una progresién aritmética.

Identifica las expresiones matematicas para calcular los términos y la suma de n términos de

una progresion aritmética.

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 3 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 2-1 criterios

7 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER HACER
(Habilidades, destrezas y capacidad que tiene el estudiante para poner en practica el saber saber)

Criterio

1

Extrae de una progresion aritmética sus elementos (primer término, diferencia).

Desarrolla de manera eficiente los ejercicios y problemas sobre progresiones aritméticas.

Construye progresiones aritméticas y explica sus elementos.

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 5 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 4 o 3 criterio

8 puntos al ranking

Cumple con 2 o 1 criterio

6 puntos al ranking

4 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

PARA EVALUAR EL: SABER SER

(Se relaciona con la ética y el comportamiento del estudiante, es decir, se valora la actitud del discente durante

el proceso de ensefianza aprendizaje)

Criterio

Conserva orden y limpieza en el lugar donde desarrolla las tareas o retos.

Demuestra responsabilidad y entusiasmo al realizar sus tareas, actividades, retos.

Manifiesta respeto hacia sus compafieros y docente.

Muestra disposicidn y comportamientos positivos para desenvolver sus tareas de aprendizaje.

No impone sus ideas y respeta las opiniones de los demas.

Muestra disposicion y actitudes positivas para trabajar en equipo ayudando a sus comparieros
cuando es necesario.

Escala de equivalencias

Criterio

Escala

Equivalencia

Cumple con los 6 criterios

A=muy satisfactorio

10 puntos al ranking

Cumple con 5 o 4 criterios

B=satisfactorio

8 puntos al ranking

Cumple con 3 o 2 criterios

C=poco satisfactorio

6 puntos al ranking

Cumple con 1 criterio

D=mejorable

4 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

E=insatisfactorio

2 puntos al ranking
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Es momento de asignar los puntos al ranking!
El docente debe:

# Asignar el total de puntos en el aplicativo de classcraft segun el siguiente orden: Total de puntos
‘. en Saber Saber se asigna en Puntos de Habilidad (AP), el total de puntos en Saber Hacer incluidos
@ la suma total de los puntos ganados por cada estudiante en los retos se asigna en Puntos de
experiencia (XP) y el total de puntos en Saber Ser se asigna en Puntos de vida (HP).
Ejemplo
Considerando que un estudiante obtuvo en la rubrica de evaluacion 10 puntos en SABER SABER,
10 puntos en SABER HACER + 100 puntos ganados durante el desarrollo de los retos y 10 puntos
en comportamiento, el docente deberd asignar esos puntos en el registro/aula virtual de classcraft,
todo estudiante tiene la posibilidad de ingresar a su aula y verificar en su avatar su progreso.

Figura 15
Asignacion de puntos a estudiante

ESTUDIANTE 1 B

Guardian e Nivel 1

HP 20 ©© AP 20_

r

iSEGUNDO NIVEL ALCANZADO!

Hasta el momento, el docente debe entregar una insignia a los estudiantes, esta insignia cuenta con ciertos
poderes que el estudiante podré utilizar una sola vez.

Poderes:

¥ Los estudiantes pueden revisar sus apuntes para contestar algunas preguntas cuando el
docente pide participacion.
¥ Los estudiantes podran salir 15 minutos antes de terminar la clase.

El docente debera pedir a los estudiantes el

codigo obtenido en el segundo nivel, para

B comprobar si es el correcto, el candado debe

ilngrese el codigo : = ‘ abrirse, si esto sucede los estudiantes han

encontrado y abra el = “ logrado conseguir 3 digitos mas del codigo que
candado! - = tienen por objetivo hallar.

El codigo debe ser: -335, obviando el signo.
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6.8.4. NIVEL 3; Progresiones Geométricas

Progresiones geométricas y suma de los primeros términos de una

Tema < -
progresion geométrica.
M.5.1.54. Reconocer y calcular uno o varios parametros de una
(/CS, C progresion (aritmética o geométrica), conocidos otros parametros.
Destreza — M.5. 1.56. Resolver ejercicios numeéricos y problemas con la
C | CM aplicacién de las progresiones aritméticas, geométricas y sumas

parciales finitas de sucesiones numéricas.

Reconoce y calcula uno o varios pardmetros desconocidos de una
progresion geométrica. (Ref. M.5.4.1)

Identifica las sucesiones segun sus caracteristicas y halla los
parametros desconocidos; aplica progresiones en aplicaciones
cotidianas. (Ref. M.5.4.1)

Indicador de evaluacion

Identificar las progresiones geométricas con base en el analisis de sus
elementos (razén). Calcular uno o varios parametros de una progresion
geomeétrica y la suma de los primeros términos.

Objetivo de clase

Anticipacion— A por los 15 puntos! — 20 minutos
El docente debe: Recursos y materiales

¢ Brindar un saludo de bienvenida, controlar la  , pi,arra

0222222

asistencia y comunicar a la clase: objetivos,
destrezas y actividades a desarrollar.
% Motivar a los estudiantes e identificar saberes

¢ Plataforma Quizizz

¢ Materiales de escritorio

# Teléfono celular o laboratorio de computo

e Actividad gamificada - Reto 1: Con la finalidad de identificar saberes previos el docente
54, proyectara frente al pizarrén tres preguntas relacionadas a la tematica de progresiones

geomeétricas y realizar un contraste con las progresiones aritméticas, esto a través de un proceso
de reflexién conjunta en la que los estudiantes puedan identificar las diferencias entre las progresiones
aritméticas y geomeétricas.

¢ Qué es Quizizz y como

y \. . ) 7
:‘ ' Indicaciones... U_sarlo., . Q
N y Clic aqui!

@ Los estudiantes debieron haber leido y analizado las paginas 120-121 del libro de Matematica.

¥ Para esta actividad se utilizara una plataforma denominada quizizz.

& Cada pregunta tiene un tiempo limite de 3 minutos para ser respondida por los 4 equipos.

@ Los estudiantes deberan traer su dispositivo celular o tablet, 0 a su vez el docente debera, previo
al dia de clases, pedir el laboratorio de computo para realizar esta actividad.

@ Cada pregunta contiene una recompensa de 5 puntos, siempre y cuando la respondan
correctamente.

& Cuando los estudiantes finalicen la actividad se debera fomentar un espacio de dialogo en el que
se socialice cada pregunta e ir introduciendo el concepto de razon (elemento primordial de las
progresiones geométricas)

Quizizz, es plataforma online que permite crear cuestionarios basados en la gamificacion, es
de uso gratuito con ciertas limitaciones.
¥ Enlace: https:/quizizz.com/ para ingresar a la cuenta: https:/quizizz.com/login

@ Credenciales para ingresar a la actividad:
Usuario: stalin.a.armijos@unl.edu.ec - Contrasefia: gamificacion2000
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Las preguntas realizadas en quizizz son las siguientes, para obtener esta actividad el docente debe
ingresar con las credenciales dadas y dirigirse al quizizz: Inicio Progresién Geométrica.

Para que los estudiantes puedan desarrollar esta actividad tiene que ingresar al siguiente
enlace e ingresar el respectivo codigo.

¥ Enlace: https:/quizizz.com/join?gc=32870621

¥ Cddigo: 3287 0621

Figura 16
Actividad gamificada realizada en Quizizz.

De la siguiente progresion determinar el término faltante y escribirlo dentro del
recuadro de texto.

17, 25, 33, 41, ...,

Escribe tu respuesta...

De la siguiente progresion identifique el término faltante y escriba la respuesta.

3,6,12, 24,..,

Escribe tu respuesta..

¢Cudl es la diferencia que existe entre la primera y segunda progresion? Escribe la
respuesta en un papel y exponla frente a la clase

Escribe tu respuesta..

Recuerda que...

¥ A través de la tercera pregunta, se debe empezar a explicar a los estudiantes la
diferencia que existe entre una progresion aritmética y geométrica, dando a conocer
qué es la razdn y diferencia.

¥ Se debe recordar a los estudiantes las fases que se deben seguir para resolver un
problemay ejercicio matematico: 1. Comprender el problema; 2. Disefiar un plan o
estrategia; 3. Ejecutar el plan o estrategia determinada y 4. Reflexionar sobre el
desarrollo y respuesta.
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Construccién— A por los 50 puntos! — 40 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
+ Explicar los conceptos tedricos considerando ¢ Pizarra
la participacion de todo estudiante. ¢ Aplicacion web: Educaplay
+ Tomar en cuenta el libro de Matematica. ¢ Proyector
¢ Proponer oportunidades para que los e

. . + Materiales de escritorio.
estudiantes despejen sus dudas.

% Proponer actividades de aprendizaje. e e 15 e e 1
P 15
0 Se recomienda que. .. Clic aqui!

¥ Antes de iniciar con las actividades gamificadas, el docente dé a conocer a los estudiantes
la teoria considerando el libro de Matematica pag. 120-121.

¥ Apoyarse en las siguientes diapositivas interactivas, diapositiva N° 12-15.

¥ Formular preguntas de reflexion en la que se le permita al estudiante desarrollar su
pensamiento critico sobre la importancia de las progresiones geomeétricas en la vida diaria,
por ejemplo:

Muchas veces nos hemos preguntado “;para qué me va a servir tal o cual tema que aprendo en el aula?”.
Analizando las cosas de forma diferente, podremos entender que, por ejemplo, la matematica nos sirve para
lo mas simple (saber cuanto dinero tenemos en el bolsillo) y también para lo mas complejo (determinar el
numero de bacterias que se reproducen en un laboratorio). De forma particular, las progresiones geométricas
nos permiten determinar los intereses de nuestros ahorros, o el beneficio o utilidad de un capital inicial puesto
a una tasa de interés durante un tiempo. He ahi la importancia de la matematica (Shutterstock, 2020).

Hasta el momento los estudiantes ya tendran conocimiento de lo que es una progresion aritmética,
elementos, expresiones matematicas, procedimientos para determinar un término, suma de n
términos, etc. Por lo tanto, a continuacion se propone una actividad gamificada de forma individual.

Actividad gamificada - Reto 2: Esta actividad consiste en resolver 10 preguntas sobre las

progresiones geométricas en las que se aplique los conceptos, férmulas y procedimientos

para resolver problemas/ejercicios de este tipo de progresiones. El recurso empleado se
encuentra realizado en Educaplay (Ver enlace: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/12639208-progresiones_geometricas.html), un reto que consiste en relacionar la
pregunta con su repuesta, al final los estudiantes obtendran 10 puntos de recompensa equivalente a
50 puntos siempre y cuando el estudiante responda de manera correcta.

Educaplay es una plataforma web que permite al docente disefiar distintos tipos
de actividades educativas basadas en la gamificacion, puesto que se pueden crear
retos tales como: crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, etc.

¥ Enlace: https://es.educaplay.com/ para ingresar a la cuenta: Inicia sesion

en Educaplay con tu usuario
¥ Credenciales para ingresar a la actividad:
Usuario: stalin.a.armijos@unl.edu.ec - Contrasefia: gamificacion2000

Indicaciones:

¥ El docente puede aplicar este recurso mediante el uso de las TICS, de no ser posible se
puede imprimir la actividad y entregarla a los estudiantes, siempre y cuando se les
explique las condiciones y puntaje de cada pregunta.

@ Al final de esta actividad el docente debera socializar con todos los estudiantes cada
pregunta y de ser posible cubrir cualquier duda que tengan los estudiantes.

¥ A continuacion se presenta el recurso empleado para esta actividad:
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Figura 17
Actividad gamificada realizada en Educaplay

23/7/22, 14:41 Imprimir Relacionar Columnas: Progresiones geométricas (2° - Bachillerato - Matematicas - progresion - geométrica - razén)

educoptay Progresiones geométricas

Autor: STALIN ANDRES ARMIJOS CAAMANO

El valor de la suma de los 5 primeros 1/3
términos de la progresion cuyo
primer término es 2 y el cuarto

término es 0,016 vale:

Razén

200, -100, 50, -25,
;Cual es una progresion aritmética?

8190
La razén de la siguiente progresion

geomeétrica es: 81, 27,9, 3, 1

0,5

En una progresion geométrica cuyo
primer término vale 12 y el cuarto
1500 la razon vale:

;Cual es una progresion geométrica?

El valor por el que se multiplica cada

término de una progresion 160

geomeétrica para obtener el siguiente
se llama:

25,33,41,49, ___

Una pelota se deja caer y rebota. Tras
cada rebote alcanza la mitad que en
el bote anterior. Si en el quinto
rebote alcanza 10 cm. ;Desde qué
altura se dejo caer?

Juan envia dos postales a sendos
amigos a principios de enero
pidiéndole que cada uno de ellos
envien otras dos postales al mes
siguiente a personas que no hayan
recibido postales y pidiéndole que
repitan el proceso a principio de cada
mes siguiente. ;Cuantas postales se
han enviado al acabar el afio?

La razén de la progresién 64, 32, 16,
8, 4,... vale:

La suma de todos los términos de una
progresion geométrica cuyo primer
término es 5y la razén 0,5 vale:

https://es.educaplay.com/juegoimprimible/12639208-progresiones_geometricas.html
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Consolidacion — A por los 35 puntos! — 20 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
+ Permitir que el estudiante reflexione sobre lo ¢ Pizarra
aprendido. ¢ Marcador _
+ Hacer que los estudiantes apliquen los ler_o d?' estudiante
. . # Aplicacién web: Kahoot!
conocimientos adquiridos. + Materiales de escritorio.

==, Actividad gamificada — Reto 3: Después de haber realizado los retos anteriores, el docente
ﬁ deberd indicar a los estudiantes que se tomara una breve evaluacion a través de la aplicacion
web Kahoot! (Ver enlace: https://create.kahoot.it/share/olimpiadas-geometricas/0db9b989-f29a-
4516-a0ad-ef17e045d6dc) la cual tendra una duracion de 15 minutos pues tendran que contestar en

grupos (4 equipos ya preestablecidos) un total de 11 preguntas sobre lo aprendido en la clase.
Figura 18
Actividad gamificada realizada en Kahoot!

.Es la siguiente sucesion una progresiéon geométrica?

an = (_1)71

@ = Quitar

A No, porque no crece muy rapido O
@ - No, es aritmética con diferencia d=-2 O

2

Kahoot! es una aplicacion web gratuita que permite disefiar distintos tipos de
actividades evaluativas.

No, porque solamente tiene muchos
. términos iguales entre si’

¥ Enlace: https://kahoot.com/ para ingresar a la cuenta: Iniciar sesién en
Kahoot!

¥ Credenciales para ingresar a la actividad:
Usuario: stalin.a.armijos@unl.edu.ec - Contrasefia: gamificacion2000

o Indicaciones:

¥ La actividad debe realizarse en los 4 equipos, por lo tanto cada equipo tendra un
dispositivo tecnoldgico para ingresar a Kahoot!

¥ Cada pregunta puntia 2 puntos dando un total de 22 puntos por esta actividad. Cada
pregunta cuenta con su tiempo propio para ser respondida.

¥ Todo el proceso debe realizarse en orden considerando los principios de convivencia, al
tratarse de una actividad competitiva el docente debe fomentar un espacio de didlogo y
armonia.

o Para finalizar:

¥ Se les asignara a los estudiantes como tarea/deber realizar la siguiente actividad (Ver
enlace: https://view.genial.ly/62dc7a6a18010000180e0318/interactive-content-quiz-
pizarra-magnetica) a manera de autoevaluacion.

@ Se debe indicar a los estudiantes que dentro de esta actividad se encuentran los valores
numeéricos que forman parte del cddigo que tienen por objetivo calcular.
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Es momento de evaluar!

El docente debe:

# Con base en lo observado y registrado en su diario de campo asignar los puntos de cada estudiante.
% Previo a asignar las calificaciones en el sistema, el docente debe aplicar la siguiente rdbrica de evaluacion:

RUBRICA DE EVALUACION

Cumple

No cumple

1

2

(Conocimientos teoricos y cientificos que el estudiante ha adquirido durante el proceso de ensefianza

aprendizaje)

PARA EVALUAR EL: SABER

Criterio 1
Comprende y expresa el concepto de progresion geomeétrica.
Reconoce los elementos de una progresiéon geométrica.
Identifica las expresiones matematicas para calcular los términos y la suma de n términos de
una progresion geomeétrica.
Escala de equivalencias
Criterio Equivalencia
Cumple con los 3 criterios 10 puntos al ranking
Cumple con 2-1 criterios 7 puntos al ranking
No cumple con ningun criterio 4 puntos al ranking
PARA EVALUAR EL: SABER HACER
(Habilidades, destrezas y capacidad que tiene el estudiante para poner en practica el saber saber)
Criterio 1

Extrae de una progresién geométrica sus elementos (primer término, razén, parametros).

Desarrolla de manera eficiente los ejercicios y problemas sobre progresiones geométricas.

Construye y resuelve progresiones geometricas basados en la realidad y explica sus elementos.

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 5 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 4 o 3 criterio

8 puntos al ranking

Cumple con 2 o 1 criterio

6 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER SER
(Se relaciona con la ética y el comportamiento del estudiante, es decir, se valora la actitud del discente durante
el proceso de ensefianza aprendizaje)

Criterio 1 2

Conserva orden y limpieza en el lugar donde desarrolla las tareas o retos.

Demuestra responsabilidad y entusiasmo al realizar sus tareas, actividades, retos.

Manifiesta respeto hacia sus compafieros y docente.

Muestra disposicidn y comportamientos positivos para desenvolver sus tareas de aprendizaje.

No impone sus ideas y respeta las opiniones de los demas.

Muestra disposicidn y actitudes positivas para trabajar en equipo ayudando a sus comparfieros
cuando es necesario.

Escala de equivalencias

Criterio Escala Equivalencia

0222222

Cumple con los 6 criterios

A=muy satisfactorio

10 puntos al ranking

Cumple con 5 o0 4 criterios

B=satisfactorio

8 puntos al ranking

Cumple con 3 o 2 criterios

C=poco satisfactorio

6 puntos al ranking

Cumple con 1 criterio

D=mejorable

4 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

E=insatisfactorio

2 puntos al ranking
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Es momento de asignar los puntos al ranking!
El docente debe:

% Asignar el total de puntos en el aplicativo de classcraft segun el siguiente orden: Total de puntos
‘. en Saber Saber se asigna en Puntos de Habilidad (AP), el total de puntos en Saber Hacer incluidos
@ la suma total de los puntos ganados por cada estudiante en los retos se asigna en Puntos de
experiencia (XP) y el total de puntos en Saber Ser se asigna en Puntos de vida (HP).
Ejemplo

Considerando que un estudiante obtuvo en la rubrica de evaluacion 10 puntos en SABER SABER,
10 puntos en SABER HACER + 100 puntos ganados durante el desarrollo de los retos y 10 puntos
en comportamiento, el docente deberd asignar esos puntos en el registro/aula virtual de classcraft,

todo estudiante tiene la posibilidad de ingresar a su aula y verificar en su avatar su progreso.

Figura 19
Asignacion de puntos a estudiante

ESTUDIANTE 1B

Guardian e Nivel 1

HP 304 AP 30

i TERCER NIVEL ALCANZADO!

Hasta el momento, el docente debe entregar una insignia a los estudiantes, esta insignia cuenta con ciertos
poderes que el estudiante podré utilizar una sola vez.

-

N

A

Poderes:

¥ Los estudiantes podran salir por 5 minutos fuera del salon para realizar cualquier actividad.
¥ Los estudiantes tendran un dia adicional para entregar una tarea.
¥ Los estudiantes podran pedir mas tiempo para alguna actividad.

El docente debera pedir a los estudiantes el
cddigo obtenido en el tercer nivel, para
comprobar si es el correcto, el candado debe
abrirse, si esto sucede los estudiantes han
logrado conseguir 3 digitos mas del codigo que
tienen por objetivo hallar.

ilngrese el codigo

encontrado y abra el
candado!

El cddigo debe ser: 655.
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6.8.5. NIVEL 4; Aplicacion de Progresiones en
Finanzas

Tema Aplicacion de progresiones en finanzas.

p— M.5.1.55. Aplicar los conocimientos sobre progresiones aritméticas,

cJ M progresiones geométricas y sumas parciales finitas de sucesiones

(”CS C numéricas para resolver aplicaciones, en general y de manera especial
en el ambito financiero, de las sucesiones numeéricas.

Destreza

M.5.4.1. Identifica las sucesiones seguln sus caracteristicas y halla los
parametros desconocidos; aplica progresiones en aplicaciones
Indicador de evaluacion cotidianas y analiza el sistema financiero local, apreciando la
importancia de estos conocimientos para la toma de decisiones

asertivas.
Identificar las progresiones seglin sus caracteristicas. Aplicar los
Objetivo de clase conocimientos sobre progresiones en la resolucion de problemas

contextualizados a la realidad, en especial en el &mbito financiero.

Anticipacion— A por los 15 puntos! — 20 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
¢ Brindar un saludo de bienvenida, controlar la Pizarra
- - - - - v O
asistencia y comunicar a la clase: objetivos, ; I
# Materiales de escritorio

destrezas y actividades a desarrollar.

# Motivar a los estudiantes e identificar saberes
previos.

¥ Se recomienda al docente que para motivar a los estudiantes empiece haciendo recordar ciertos

conceptos Vvistos la clase anterior, a través de la siguiente actividad:
W:“ Actividad gamificada - Reto 1: El docente pedird a los estudiantes que se unan en los grupos
wﬁ preestablecidos, posteriormente cada equipo debera formular una pregunta, ejercicio o reto
relacionado a las progresiones (clases vistas anteriormente). Cada grupo introducira su pregunta en
una caja sorpresa la cual ira rotando por cada grupo hasta que cada equipo tenga la pregunta o
gjercicio, se puede acompafar este proceso con musica, cuando esta se detenga el grupo con la caja
tomara la pregunta y asi sucesivamente.

# Caja sorpresa
4 Marcadores

P N

- Indicaciones:

& Cada grupo tendra 3 minutos para responder las preguntas o resolver el ejercico frente al pizarrén.

¥ Tienen la oportunidad de utilizar su insignia una sola vez, para pedir mas tiempo.

@ Grupo que logre completar este reto podra adquirir los 15 puntos adicionales a su ranking.

& Grupo que no logre completar este reto, perdera los 15 puntos, para recuperarlos tendran que
realizar una dindmica breve. Sin embargo, deberan entregar un dia antes la tarea que se les va a
mandar.

Ejemplo de caja sorpresa
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% Proponer oportunidades para que los
estudiantes despejen sus dudas.

Construccién— A por los 50 puntos! — 40 minutos
El docente debe: Recursos y materiales

¢ Pizarra
% Tapa de botella

% Proponer actividades de aprendizaje. % Proyector 5
% Recordar que esta clase/nivel es mas practica. # Materiales de escritorio.

Actividad gamificada - Reto 2: Este reto consiste en trabajar con los 4 equipos, esta
actividad retoma los elementos del famoso juego de television “100 mexicanos dijeron que
si! Solo que para esta actividad con énfasis en la ensefianza de la Matematica se denomina

i100 matematicos dijeron que si!

o Indicaciones:

v

Cada equipo contara con un nombre especifico que los represente, por ejemplo: Equipo 1:
Galacticos, Equipo 2: Vengadores, Equipo 3: Dragones y Equipo 4: Legendarios.

El docente entrenara a un estudiante monitor, se recomienda que este sea escogido segun el
ranking con la finalidad de compensarlo con puntos extra.

El estudiante monitor sera quien dicte las preguntas que se deben responder, es decir
controlara los tiempos y recompensas con ayuda del docente.

En total seran 8 preguntas, las 3 primeras estan dirigidas al equipo 1 y equipo 2, al ser 3
preguntas cada grupo puede tener 3 representantes. Las otras 3 preguntas seran para los tres
representantes del equipo 3 y 4. Y las dos preguntas restantantes seran para los equipos
finalistas. Es decir, el Representantes EQl — Represenantes EQ2, la primera pareja
respondera la pregunta 1, la segunda pareja la pregunta 2 y tercera pareja la pregunta 3.
Hasta obtener un equipo ganador ya sea el 1 0 2. La misma dindmica servira para el equipo
3yA.

El estudiante monitor leerd en voz alta la primera pregunta dirigida a los Representantes
EQ1 — Representantes EQ2, el estudiante que pulse primero la tapa de refresco dicéndo la
palabra “SI” tiene la oportunidad de responder a la pregunta en 1 minuto, sino lo consigue
perdera el turno y debera responder el otro participante, cada pregunta vale 100 puntos. Este
procedimiento se realizara hasta alcanzar la pregunta 3, en donde el equipo con mayor
puntos quedarda como finalista. Posteriormente, se leera tres preguntas mas a los
Representantes EQ3 — Representantes EQ4 cuando el monitor finalice de leer los dos
estudiantes con gran rapidez deberan apretar el botén para reponder (tapa de plastico de
bebida), de igual forma al término de las tres preguntas el equipo con mayor puntos quedara
como finalista.

El estudiante monitor anunciara a los dos equipos finalistas los cuales deberan responder
dos preguntas siguiendo el mismo proceso visto anteriormente, hasta obtener al ganador, en
este proceso se recomienda que los representantes de los dos equipos finalistas sean los que
no han participado, a fin de que todos los estudiantes participen ya que cada equipo cuenta
con 5 integrantes.

Cada pregunta cuenta con 4 opciones, y cada estudiante tiene la oportunidad de equivocarse
3 veces. Las preguntas son de adivinar, completar, calcular, etc. Cada grupo puede ayudar
a su representante puesto que solo tienen 1 minuto para responder.

El grupo ganador tendrd los 50 puntos, el grupo que qued6 en segundo lugar tendra 40
puntos y los demas equipos tendran 20 puntos por haber participado.
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A continuacion se presenta el recurso a utilizar, esté elaborado en PowerPoint, no hace falta tener
conexién a internet para abrilo simplemente se utilizara una computadora y proyector. Cuenta con
sonidos y animaciones interactivas.

Ver y descargar recurso en el siguiente enlace:

https://docs.google.com/presentation/d/1f

3trfo8G_uzXWIEcouJWYQEHu98d0idO

[/edit?usp=sharing&ouid=1127365475761
65863797 &rtpof=true&sd=true

Figura 20
Actividad gamificada realizada en PowerPoint.

Complete:Progresion es toda sucesion en la cual cada
se obtiene el término anterior una constante
llamada

;Como
usar el
recurso?

DRAGONES
VS
LEGENDARIOS

Nota. Este recurso fue adaptado del PowerPoint de El Profe Victor (2019)
' Se recomienda que...
@ El docente retroalimente cada pregunta (desafios) mediante una explicacion breve a fin de
despejar cualquier duda existente de los estudiantes.
¥ Se debe mantener un espacio de orden, armonia y si bien es cierto esta actividad es
competitiva se recomienda que el docente dé a conocer las reglas del juego y de
convivencia, a fin de generar una competitividad sana.
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o Para la segunda parte de la construccion:

@ Los estudiantes ya deberan tener claro los conceptos de sucesion numérica real,
progresion aritmética y geométrica, ademas podran calcular distintos parametros con
base en las expresiones matematicas derivadas de las progresiones.

< Por tal motivo, a continuacion se presenta una actividad gque consiste en que el docente
a través de diapositivas interactivas explique tres problemas matematicos que involucren
el uso de progresiones aritméticas y geomeétricas, estos problemas se enmarcaran en
situaciones que se dan lugar en la vida cotidiana, a fin de que puedan relacionar los
conocimientos adquiridos con experiencias o situaciones reales.

¥ Los estudiantes ya tendran un cimiento sobre qué son los problemas contextualizados
puesto que en las clases anteriores tuvieron la oportunidad de trabajar con este tipo de
problemas, en este nivel lo que se fomentara es la aplicacion de progresiones en el campo
financiero.

Figura 21
Explicacién de problemas contextualizados

Aplicacion de progresiones en finanzas
1 .

Juan invierte 10000 dodlares a plazo fijo. El banco, por su
dinero invertido, le da una rentabilidad del 10% de su
cantidad invertida por cada afio que pasa ;Cuanto gana
Juan por cada afio? ;Puedes expresar esta situacion en
forma de sucesién? ;¥ mediante su término general?

-4
Aplicacion de progresiones en finanzas Q
]

Para esta

. clase
RESOLUCION apoyarse en

Segun el problema Juan al afio obtiene una rentabilidad del 10% de su . Ia§ .
deposto inicial, por lo tanto cada ano recibe 1000 dolares. diapositivas
10000%10%=1000
¢Cuanto gana Juan por
cada afio?
Cada afio Juan gana 1000 dolares, los cuales suman a su cantidad incialmente
depositada.

Aplicacion de progresiones en finanzas

RESOLUCION
{Puedes expresar esta situacién en forma de
sucesion?
Si, se puede utilizar una progresién aritmética: 10000, 11000, 12000, 13000,...,
;Y mediante su término general?

a, =a; +d(n—1)

a, = 10000 + 1000(n - 1)

a, = 10000 + 1000n — 1000

a,; = 9000+ 1000n
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Consolidacion — A por los 35 puntos! — 20 minutos

El docente debe: Recursos y materiales
¢ Permltl_r que el estudiante reflexione sobre lo Pizarra
aprendido. _ ¢ Marcador
# Hacer que los esjtudlantes resuelvgn & Libro del estudiante G
problemas contextualizados, en especial + Materiales de escritorio

referentes al campo financiero.
Para finalizar con la clase/nivel 4 el docente asignaré a los estudiantes la resolucion de los
ﬁ siguientes problemas contextualizados a la realidad. Cada problema mantiene un puntaje:
problema 1 equivale 7 puntos, problema 2 y 3 equivalen a 9 puntos y, problema 4 equivale a
10 puntos. Este trabajo queda como actividad para la casa, sin embargo los estudiantes empezaran a
realizar esta tarea dentro del aula hasta que termine el periodo de Matematica.

Figura 22
Planteamiento de problemas contextualizados para los estudiantes.
Problema 1
Cada afio Pedro invierte $30,000 en un plan de ahorro que le ofrece el 7.5% tasa fija por
concepto de interés ;Cual sera el valor del ahorro, en el décimo afo?, considerando que no
existio retiro.
Problema 2
Un soldado veterano recibe como recompensa 1 euro por la primera herida sufrida; 2, por la
segunda; 4, por la tercera, etc. Cuando se hizo el recuento, el soldado resulto recompensado
con 65535 euros. ;Cuantas heridas suffrio el soldado?
Problema 3
El nimero de bacterias de un cultivo esta aumentando un 25 % cada hora. Si al principio
habia 300000 ;Cuantas bacterias habra al cabo de 5 horas?. Representa el numero de bacterias
en una tabla de simple enfrada y en el plano de coordenadas cartesianas.
Problema 4
Una empresa ofrece a un empleado un sueldo de 1 000 € y una subida de 100 € al afio. Otra
le ofrece el mismo sueldo con una subida del 10% anual. Razona cual de las dos es mejor,

comparando el sueldo dentro de 10 afios.

| | Se recuerda que...
¥ Los estudiantes deberan determinar los 3 tltimos digitos del codigo que tienen por objetivo
calcular: “Los tres ultimos digitos se encuentran dentro del problema 4, la respuesta obtenida
aplicando la progresion geométrica, sus tres primeros valores corresponden a los digitos que
forman parte de las coordenadas para poder viajar con la nave espacial al destino: un nuevo
planeta con condiciones habitables”

Los digitos que deben presentar los estudiantes son:

235
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Es momento de evaluar!

El docente debe:

4 Con base en lo observado y registrado en su diario de campo asignar los puntos de cada estudiante.

% Previo a asignar las calificaciones en el sistema, el docente debe aplicar la siguiente rdbrica de evaluacion:

RUBRICA DE EVALUACION

Cumple

No cumple

1

2

PARA EVALUAR EL: SABER

(Conocimientos teoricos y cientificos que el estudiante ha adquirido durante el proceso de ensefianza

aprendizaje)

Criterio 1

Comprende el concepto de sucesion numeérica, progresion aritmética y geométrica.

Reconoce los elementos de una progresion aritmética y geométrica.

Identifica las expresiones matematicas para calcular los términos y la suma de n términos de

una progresion aritmética y geométrica.

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 3 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 2-1 criterios

7 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER HACER
(Habilidades, destrezas y capacidad que tiene el estudiante para poner en préactica el saber saber)

Criterio 1

Aplica los conocimientos sobre progresiones en la resolucion de problemas.

Reflexiona sobre la importancia que tienen las progresiones dentro de la vida cotidiana.

Construye y da solucion a los problemas contextualizados a la realidad en especial dentro del
campo financiero aplicando progresiones.

Escala de equivalencias

Criterio

Equivalencia

Cumple con los 5 criterios

10 puntos al ranking

Cumple con 4 o 3 criterio

8 puntos al ranking

Cumple con 2 o 1 criterio

6 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

4 puntos al ranking

PARA EVALUAR EL: SABER SER

(Se relaciona con la ética y el comportamiento del estudiante, es decir, se valora la actitud del discente durante

el proceso de ensefianza aprendizaje)

Criterio 1

Conserva orden y limpieza en el lugar donde desarrolla las tareas o retos.

Demuestra responsabilidad y entusiasmo al realizar sus tareas, actividades, retos.

Manifiesta respeto hacia sus compafieros y docente.

Muestra disposicion y comportamientos positivos para desenvolver sus tareas de aprendizaje.

No impone sus ideas y respeta las opiniones de los demas.

Muestra disposicion y actitudes positivas para trabajar en equipo ayudando a sus compafieros

cuando es necesario.

Escala de equivalencias

Criterio

Escala

Equivalencia

Cumple con los 6 criterios

A=muy satisfactorio

10 puntos al ranking

Cumple con 5 o 4 criterios

B=satisfactorio

8 puntos al ranking

Cumple con 3 o 2 criterios

C=poco satisfactorio

6 puntos al ranking

Cumple con 1 criterio

D=mejorable

4 puntos al ranking

No cumple con ningun criterio

E=insatisfactorio

2 puntos al ranking
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Es momento de asignar los puntos al ranking!
El docente debe:

# Asignar el total de puntos en el aplicativo de classcraft segun el siguiente orden: Total de puntos
‘. en Saber Saber se asigna en Puntos de Habilidad (AP), el total de puntos en Saber Hacer incluidos
@ la suma total de los puntos ganados por cada estudiante en los retos se asigna en Puntos de
experiencia (XP) y el total de puntos en Saber Ser se asigna en Puntos de vida (HP).
Ejemplo

Considerando que un estudiante obtuvo en la rubrica de evaluacion 10 puntos en SABER SABER,
10 puntos en SABER HACER + 100 puntos ganados durante el desarrollo de los retos y 10 puntos
en comportamiento, el docente deberd asignar esos puntos en el registro/aula virtual de classcraft,

todo estudiante tiene la posibilidad de ingresar a su aula y verificar en su avatar su progreso.

Figura 23
Asignacion de puntos a estudiante

ESTUDIANTE 1B

Guardian e Nivel4

HP 0“0 AP 40

iCUARTO NIVEL ALCANZADO!

Hasta el momento, el docente debe entregar una insignia a los estudiantes, esta insignia cuenta con ciertos
poderes que el estudiante podré utilizar una sola vez.

jlig‘rﬁ:"g
& L RS
> S
= "‘
b S
s’;’"‘\*f‘"
]
Vo A W N
¥
Poderes:

¥ El docente debera entregar a los estudiante un premio por haber cumplido con éxito los
cuatro niveles: caja de bombones, colombinas o su vez brindar a los estudiantes, en tres
clases, un tiempo de 10 minutos para usar su dispositivo celular.

codigo obtenido en el cuarto nivel, para

7 El docente deberd pedir a los estudiantes el
l P comprobar si es el correcto, el candado debe

ilngrese el cddigo . . .
9 g abrirse, si esto sucede los estudiantes han

encontrado y abra el 3 e , -
y @ W logrado conseguir 3 digitos mas del cédigo que
candado! EE e . -~
o Eja tienen por objetivo hallar.
IE 23
165/28 El cédigo debe ser: 235.
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Indicaciones finales
Se le recuerda al docente promediar los puntos totales que han obtenido cada estudiante,
considerando el siguiente procedimiento

Aspectos generales de evaluacion para promediar la nota de unidad

Niveles Puntos de retos cumplidos Puntos de evaluacion (rabrica)
Nivel 1 — Clase 1 100 puntos Tres pardmetros: 30 puntos
Nivel 2 — Clase 2 100 puntos Tres pardmetros: 30 puntos
Nivel 3 — Clase 3 100 puntos Tres parametros: 30 puntos
Nivel 4 — Clase 4 100 puntos Tres pardametros: 30 puntos

Total 400 puntos 120 puntos

Proceso para calcular la nota final del estudiante

Figura 24
Asignacién de puntos a estudiante

ESTUDIANTE 1 B

HP 40 AP 40

™D

€]

400 puntos por los retos cumplidos y 120 puntos por la evaluacion realizada por el docente, suman

un total de 520 puntos. Realizando una simple regla de tres se obtiene la nota final.

. . Total d t lad 10
Nota de unidad del estudiante 1= ——= ¢ PUitos acumuiadosx

Total de puntos que debe acumular

520 x 10
520

o Se recomienda que:

¥ El docente al final de todo el proceso de evaluacién emplee una tabla de posiciones, en

la que se colocaran a los estudiantes que han obtenido un puntaje sobresaliente.
Figura 25
Tabla de clasificacion

= 10 - Por lo tanto el discente: Domina los aprendizajes adquiridos

v
MATEMATICOS

RANGO NOMBRE PUNTAJE

1 o ESTUDIANTE A

2 o ESTUDIANTE B

3 o ESTUDIANTE C

4 o ESTUDIANTE D

5 o ESTUDIANTE E
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7. Resultados esperados

En primer lugar, es importante mencionar que la presente guia metodoldgica ha sido
disefiada como una propuesta de mejora con el objetivo de promover la aplicacion de la
gamificacion como metodologia activa en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matematica, por ende no ha sido posible aplicarla en la realidad educativa para la cual esta
disefiada. Ante esto, no existen datos cuantitativos reales que verifiquen su implementacion
dentro del aula, ni de la eficacia de esta guia metodoldgica.

No obstante, con base en la investigacion realizada y el analisis de estudios previos de
caracter empirico y tedrico sobre la aplicaciéon de la gamificacion como metodologia activa
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de Matematica se ha podido obtener resultados
favorecedores para el aprendizaje de los estudiantes, dejando claro que esta metodologia activa
influye directamente en la motivacion de los estudiantes, despertando la participacion e interes
por esta asignatura.

Con lo mencionado anteriormente, los resultados esperados con la aplicacion de esta
guia metodoldgica son: favorecer la motivacion de los estudiantes a través de actividades de
ensefianza aprendizaje basadas en los elementos de los juegos, ya que al superar un reto y
alcanzar recompensas, propicia en los estudiantes una actitud de continuar esforzandose por
alcanzar los objetivos del juego, estos Gltimos se caracterizan por ser objetivos de aprendizaje.
Asimismo, se espera fomentar el trabajo colaborativo dentro y fuera del aula de clases,
considerando los principios pedagdgicos y de convivencia a fin de que los estudiantes se
formen para ser ciudadanos justos, solidarios e innovadores respetando las ideas u opiniones
de los demas.

Continuando con lo anterior, también se espera brindar un proceso de ensefianza
aprendizaje comunicativo entre docente y estudiantes con el proposito de que los discentes se
sientan comodos Yy libres para expresar sus ideas sin temor a equivocarse, ademas posibilitar
una experiencia de ensefianza aprendizaje constructivista en la que los estudiante puedan
reconocer sus habilidades y destrezas a la hora de enfrentarse a la practica por medio de la
resolucion de ejercicios y problemas contextualizados a la realidad del estudiante. Y por dltimo,
con esta propuesta se espera que los estudiantes tomen un rol activo dentro de su aprendizaje a
fin de que puedan obtener aprendizajes significativos y mitigar en los estudiantes esa actitud

de rechazo frente a la asignatura de Matematica, pues muchos la consideran aburrida.
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9. Anexos

Anexo 1. Planificaciéon de Unidad Didactica: Sucesiones Reales.

COLEGIO DE BACHILLERATO “27 DE

FEBRERO”

ANO LECTIVO
2021 - 2022

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

1.- DATOS INFORMATIVOS

Investigador: Stalin Andres Armijos Caamafio . L. . .
g J Area: Matematica Grado/Nivel educativo: Segundo BGU
Directora de tesis: Lic. Karina Ruiz Peralta
. - . Seqgun carga horaria
. e, Asignatura: Matematica Tiempo: g . g
Metodologia central: Gamificacion de la asignatura

Nro. y nombre de la Unidad

L Temas/Contenidos
Tematica

Obijetivos especificos de las clases

e Definicion de sucesién numérica real.
Progresiones aritméticas y suma de los n primeros
términos de una progresion aritmética.

Unidad Tematica 3: Sucesiones
Reales y Distribuciones
Discretas; 5 ) (iri de | .
. rogresiones geométricas y suma de los primeros
Bloque curricular 1y 3 , g_ g . y o P
= - términos de una progresion geométrica.
Algebra y Funciones

Aplicacion de progresiones en finanzas.

e Comprender el concepto de sucesion numérica real.

e Identificar las progresiones aritméticas con base en el analisis de sus
elementos (primer término, indice, diferencia). Calcular uno o varios
parametros de una progresion aritmética y la suma de n términos.

e Identificar las progresiones geométricas con base en el analisis de sus
elementos (razon). Calcular uno o varios parametros de una progresion

geomeétrica y la suma de los primeros términos.

e Aplicar los conocimientos sobre progresiones en la resolucion de
problemas contextualizados a la realidad, en especial en el ambito

financiero.

100



10222222

2.- PLANIFICACION

Objetivos de la Unidad Tematica

Criterios de evaluacién

social.

e 0.G.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbdlica, grafica y/o tecnolégica, mediante
la aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi
comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar decisiones con responsabilidad

e 0O.G.M.5. Valorar, sobre la base de un pensamiento critico, creativo, reflexivo y légico, la vinculacion de los conocimientos
matematicos con los de otras disciplinas cientificas y los saberes ancestrales, para asi plantear soluciones a problemas de la realidad
y contribuir al desarrollo del entorno social, natural y cultural.

e 0O.G.M.6. Desarrollar la curiosidad y la creatividad a través del uso de herramientas matematicas al momento de enfrentar y
solucionar problemas de la realidad nacional, demostrando actitudes de orden, perseverancia y capacidades de investigacion.

Competencias

Comunicacionales

C

Matematicas

CM

Digitales

Socioemocionales

s

‘@

Habilidades de
comprension y
produccién de textos
de todo tipo y en toda
situacién comunicativa
(Ministerio de
Educacion, 2022, p. 7).

Habilidades que un individuo
adquiere y desarrolla a lo largo de su
vida, estas le permiten utilizar y
relacionar  los  ndmeros,  sus
operaciones basicas, los simbolos y
las formas de expresion vy
razonamiento matematico (Ministerio
de Educacion, 2022, p. 8).

“Conjunto de conocimientos vy
habilidades que facilitan el uso
responsable de los dispositivos
digitales, de las aplicaciones
tecnologicas para la comunicacion y
de las redes para, de esta forma,
acceder a la informacion” (Ministerio
de Educacién, 2022, p. 8).

Conjunto de
conocimientos,

capacidades, habilidades y
actitudes necesarias para
comprender, expresar Yy
regular de forma
apropiada los fendmenos
emocionales (Ministerio
de Educacion, 2022, p. 9).

CE.M.5.4. Reconoce
patrones  presentes en
sucesiones numeéricas
reales, monatonas y
definidas por recurrencia;
identifica las progresiones
aritméticas y geomeétricas;
Y, mediante sus
propiedades y férmulas,
resuelve problemas reales
de matemadtica financiera e
hipotética.
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Destrezas con Criterio de

Evaluacion

- Estrategias Metodologicas Recursos Indicadores de | Técnicas/instrumen
Desempefio - ‘2
evaluacion tos de evaluacion
Identificar sucesiones numéricas reales NIVEL 1 & Texto base del | Identifica las Técnica
segun sus elementos y caracteristicas. | Tema: Sucesion numerica real. Ministerio de | sucesiones Observacion
(Ref. M.5.1.53) Nota. En este acto didactico se trabajara con la Educacion del Segundo | numéricas  reales Instrumento
gamificacion como metodologia activa, con anos de BGU, | segln Sus Diario de campo
l G l base en la secuencia didactica ACC: Matematica. caracteristicas. Rubrica
— AntICIpéTCI.On, C_:(,)nstrucmonyConsolldac_lon. & Pizarra (Ref. M.5.4.1)
Anticipacion (15 puntos) — 20 min 4 Marcadores
¢ Saludo de bienvenida, control de |4 | gpjces
aS|_ste_nC|a y dar a conocer a I_a _clase: los | ¢ cuaderno de apuntes
objetivos, destrezas y actividades a |4 proyector
desarrollar. _ | Aplicacién web:
% Motivar a los estudiantes e identificar Classcraft
saberes previos a traves de una actividad | ¢  Fichas
recreativa (reto): 4 Botones
Actividad gamificada - Reto 1: Los | ¢ pinturas
estudiantes tendran que repetir 10S | g |nternet

nameros correspondientes a la tabla de
multiplicar del 8 (ocho, dieciséis,
veinticuatro,...,) luego del 9, 11 y, asi
sucesivamente, estudiante que se
equivoque tendra que tomar asiento.
(Revisar en la guia metodoldgica, Nivel
1, p. 76).

¢ Actividad gamificada - Reto 2: El
docente realizara 4 preguntas en
Classcraft a ciertos estudiantes de
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forma aleatoria. (Revisar en la guia
metodologica, Nivel 1, p. 76).
Construccion (50 puntos) — 40min
Con base en unas preguntas dirigidas a
la clase: ¢ Qué tienen en comun las tablas
de multiplicar? ¢Las tablas de
multiplicar mantienen un patrén?, se
procedera a introducir el concepto de
sucesion numérica real, realizando una
explicacion tedrica de manera detallada
sobre los elementos y caracteristicas de
las sucesiones reales.
Presentar diapositivas interactivas para
dar a conocer los concetos tedricos sobre
sucesiones reales.
Durante la explicacion, se requerird la
participacion de los estudiantes a través
del aplicativo classcraft. (Revisar en la
guia metodoldgica, Nivel 1, p. 78).
Actividad gamificada - Reto 3:
Conformacion de 4 equipos con los 21
estudiantes de la clase de forma aleatoria
a través del aplicativo classcraft.
(Revisar en la guia metodoldgica, Nivel
1, p. 78).
Consolidacion (35 puntos) — 20 min

¢ Actividad gamificada - Reto 4: Se

empleard el juego llamado sopa de
letras, consiste en entregar a cada
estudiante una tabla con un conjunto de
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nameros distribuidos de forma aleatoria
y unas cartas con condiciones y reglas
del juego. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 1, p. 80).
Como tarea para la casa se les asignara a
los estudiantes la resolucion de los
siguientes  ejercicios, tienen la
posibilidad de realizarlos de manera
online o en su cuaderno.

¢ Evaluar y asignar puntos segun lo
observado. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 1, p. 81-82).

¢ Entregar las insignias luego de que los
estudiantes hayan encontrado los 3
codigos.

M.5.1.54. Reconocer y calcular uno o
varios parametros de una progresion
(aritmética o geomeétrica), conocidos otros
parametros.

M.5.1.56. Resolver ejercicios numéricos y
problemas con la aplicacion de las
progresiones aritméticas, geométricas y
sumas parciales finitas de sucesiones
numéricas.

em [E] @&

NIVEL 2

Tema: Progresiones aritméticas y suma de

los n primeros términos de una progresion

aritmética

Anticipacion (15 puntos) — 20 min

¢ Saludo de bienvenida, control de
asistencia y dar a conocer a la clase: los
objetivos, destrezas y actividades a
desarrollar.

¢ Motivar a los estudiantes e identificar
saberes previos a través de una actividad
recreativa (reto):

¢ Actividad gamificada - Reto 1: Esta
actividad consiste en empezar con una
historia llamada El Principe de las

¢ 6 6 6 6 6 O ¢4

4

¢

Texto base del
Ministerio de Educacion
del Segundo afios de
BGU, Matemética.
Pizarra

Marcadores

Léapices

Cuaderno de apuntes
Crondémetro o reloj.
Proyector/computadora.
Dado

Tablero de juego
Botones

Powerpoint

Reconoce y calcula

uno 0  varios
parametros
desconocidos  de
una progresion
aritmética. (Ref.
M.5.4.1)

Identifica las
sucesiones  segun

sus caracteristicas y
halla los pardmetros
desconocidos;

aplica progresiones
en aplicaciones

Técnica
Observacion
Instrumento

Diario de campo

Rdbrica
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Matematicas. El docente asignara a un
estudiante monitor para que le ayude a
leer en voz alta la breve historia.
(Revisar en la guia metodoldgica, Nivel
2, p. 83).

Construccidn (50 puntos) — 40 min
Realizar preguntas introductorias sobre
las progresiones aritméticas, por
ejemplo: ¢ Como se forma el conjunto de
los numeros pares?, ¢ Cudl es el conjunto
de los diez primeros nimeros multiplos
de 11, comenzando en 66?

Presentar diapositivas interactivas para
dar a conocer los concetos tedricos sobre
las progresiones aritméticas.

Actividad gamificada - Reto 2: Los
cuatro equipos formados jugaran la “Oca
matematica” la cual conta de un tablero
con nameros del 1 al 20 y en cada
casillero se encuentra una pregunta o
desafio que el grupo debera responder en
3 minutos. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 2, p. 85).

Consolidacién (35 puntos) — 20 min

Actividad gamificada - Reto 3:
Explorar dudas o preguntas que tengan
los estudiantes sobre la temética de
progresiones aritméticas a través de la

cotidianas.
M.5.4.1)

(Ref.
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Ruleta preguntona. (Revisar en la guia
metodologica, Nivel 2, p. 87).

¢ Asignar a los estudiantes la tarea de
resolver los ejercicios del libro del
estudiante de Matematica de segundo
afio de bachillerato general unificado,
paginas 118-119, inciso 1y 5 este ultimo
los estudiantes deberan realizarlo en 4
grupos los cuales ya se encuentran
prestablecidos. Tendran el tiempo
restante de la clase para adelantar el
trabajo y la proxima clase la tarea debe
ser entregada.

4 Evaluar y asignar puntos segun lo
observado. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 2, p. 88-89).

¢ Entregar las insignias luego de que los
estudiantes hayan encontrado los 3
codigos.

M.5.1.54. Reconocer y calcular uno o
varios pardmetros de una progresion
(aritmética o geométrica), conocidos otros
pardmetros.

M.5.1.56. Resolver ejercicios numéricos y
problemas con la aplicacion de las
progresiones aritméticas, geometricas y
sumas parciales finitas de sucesiones

numeéricas. gﬂ \ @ ‘ Ccsj C

NIVEL 3
Tema: Progresiones geométricas y suma
de los primeros términos de una progresion
geométrica.
Anticipacion (15 puntos)
¢ Saludo de bienvenida, control de
asistencia y dar a conocer a la clase: los
objetivos, destrezas y actividades a
desarrollar.

¢ ¢ & 4

4

<

Texto base del
Ministerio de Educacion
del Segundo afios de
BGU, Matematica.
Pizarra

Marcadores

Léapices

Cuaderno de apuntes
Plataforma Quizizz
Teléefono  celular o
laboratorio de computo

Reconoce y calcula

uno 0 varios
pardmetros
desconocidos  de
una progresion
geométrica.  (Ref.
M.5.4.1)

Identifica las
sucesiones  segun

sus caracteristicas y
halla los pardmetros

Técnica
Observacion
Instrumento

Diario de campo

Rdbrica
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¢ Motivar a los estudiantes e identificar

saberes previos a través de una actividad
recreativa (reto):

Actividad gamificada - Reto 1:
Identificar saberes previos a través de 3
preguntas relacionadas a la tematica de
progresiones geomeétricas y realizar un
contraste con las  progresiones
aritméticas, todo esto empleando la
plataforma Quizizz. Trabajo
colaborativo (4equipos). (Revisar en la
guia metodoldgica, Nivel 3, p. 90).

Construccion (50 puntos)
Formular preguntas de reflexién en la
que se le permita al estudiante
desarrollar su pensamiento critico sobre
la importancia de las progresiones
geométricas en la vida diaria.

Presentar diapositivas interactivas para
dar a conocer los concetos tedricos sobre
las progresiones aritméticas.

Actividad gamificada - Reto 2: Esta
actividad consiste en resolver 10
preguntas sobre las  progresiones
geométricas en la que se aplique los
conceptos, formulas y procedimientos
para resolver problemas/ejercicios de
este tipo de progresiones. Todo esto a
través de la plataforma Educaplay.

A 4

L 4

A 4

Internet
Plataforma Kahoot!
Plataforma Educaplay

desconocidos;
aplica progresiones
en aplicaciones
cotidianas.  (Ref.
M.5.4.1)
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(Revisar en la guia metodoldgica, Nivel
3, p. 92).
Consolidacion (35 puntos) — 20 min

¢ Actividad gamificada — Reto 3:
Después de haber realizado los retos
anteriores, el docente deberd indicar a
los estudiantes que se tomara una breve
evaluacion a través de la aplicacion web
Kahoot!. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 3, p. 94).

¢ Evaluar y asignar puntos segin lo
observado. (Revisar en la guia
metodologica, Nivel 3, p. 95-96).

% Entregar las insignias luego de que los
estudiantes hayan encontrado los 3
cddigos.

M.5.1.55. Aplicar y los conocimientos
sobre progresiones aritméticas,
progresiones geométricas 'y  sumas
parciales finitas de sucesiones numéricas
para resolver aplicaciones, en general y de
manera especial en el ambito financiero, de
las sucesiones numéricas.

oM [ & ©

NIVEL 4

Tema: Aplicacion de progresiones en

finanzas y problemas contextualizados a la

realidad.

Anticipacion (15 puntos)

¢ Saludo de bienvenida, control de
asistencia y dar a conocer a la clase: los
objetivos, destrezas y actividades a
desarrollar.

¢ Motivar a los estudiantes e identificar
saberes previos a través de una actividad
recreativa (reto):

¢ Actividad gamificada - Reto 1: La
actividad consiste en formar cuatro

L R IR R R R R

¢ ¢

<

Texto base del
Ministerio de Educacion
del Segundo afios de
BGU, Matematica.
Pizarra

Marcadores

Léapices

Cuaderno de apuntes
Caja sorpresa

Tapas de botella
Cronémetro

Proyector

Powerpoint
Diapositivas

M.5.4.1. Identifica
las sucesiones segun
sus caracteristicas y
halla los parametros
desconocidos;

aplica progresiones
en aplicaciones
cotidianas y analiza
el sistema
financiero local,
apreciando la
importancia de estos
conocimientos para

Técnica
Observacion
Instrumento

Diario de campo

Rdbrica
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equipos, los cuales deberan formular una
pregunta (4 en total) sobre la temética
vista en la clase anterior, estas preguntas
se introducirdn en la caja sorpresa.
(Revisar en la guia metodol6gica, Nivel
4,p. 97).

Construccion (50 puntos)

Actividad gamificada - Reto 2: Este
reto consiste en trabajar con los 4
equipos, esta actividad retoma los
elementos del famoso juego de
television “100 mexicanos dijeron que
si! Solo que para esta actividad con
énfasis en la ensefianza de la Matematica
se denomina j100 matematicos dijeron
gue sil  (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 4, p. 98).
Presentar diapositivas interactivas para
dar a conocer la resolucién de problemas
contextualizados a la realidad, en
especial dentro del campo financiero.

Consolidacion (35 puntos) — 20 min
Asignar a los estudiantes la resolucion
de problemas contextualizados a la
realidad. Cada problema mantiene un
puntaje: problema 1 equivale 7 puntos,
problema 2 y 3 equivalen a 9 puntos y,
problema 4 equivale a 10 puntos. (101)

la toma de
decisiones asertivas.
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¢ Evaluar y asignar puntos segun lo
observado. (Revisar en la guia
metodoldgica, Nivel 4, p. 102-103).

¢ Entregar las insignias luego de que los
estudiantes hayan encontrado los 3

codigos.
3.- BIBLIOGRAFIA/OBSERVACIONES
Bibliografia Observaciones
Ministerio de Educacion. (2017). Instructivo para planificaciones curriculares para | Asignar el total de puntos en el aplicativo de classcraft segun el siguiente orden:
el Sistema Nacional de Educacion. Ecuador: MINEDUC.

https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2017/06/Instructivo_planificaciones_curriculares-
FEB2017.pdf

Ministerio de Educacion. (2016). Curriculo General de EGB y BGU de Matematica.
Ecuador: MINEDUC. https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2016/03/MATE_COMPLETO.pdf

Ministerio de Educacion. (2020). Libro del estudiante de Matematica. Ecuador:
MINEDUC. https://bibliotecaia.ism.edu.ec/MINEDUC/2b/2bgu-Mat-F2..pdf

Total de puntos en Saber conocer se asigna en Puntos de Habilidad (AP), el total
de puntos en Saber Hacer incluidos la suma total de los puntos ganados por cada
estudiante en los retos se asigna en Puntos de experiencia (XP) y el total de
puntos en Saber Ser se asigna en Puntos de vida (HP).

Promediar los puntos totale que han obtenido cada estudiante, considerando el
procedimiento descrito en el acapite de evaluacion.

La observacion y el registro de lo observado debe realizarse en el diario de
campo, para posteriormente poder llenar la rdbrica de evaluacion.

4.- VALIDACION

Nombre: STALIN ANDRES ARMIJOS CAAMANO LIC. KARINA ALEJANDRA RUIZ PERALTA, MG. SC.
i INVESTIGADOR DIRECTORA DE TESIS

Firma: —

Fecha: 26 de julio de 2022
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Anexo 2. Forma del diario de campo

COLEGIO DE BACHILLERATO “27 DE ANO LECTIVO
FEBRERO” 2021 - 2022

INFORMACION BASICA

Fecha

Docente

Curso

Nivel

N° estudiantes

Clase

OBJETIVO DE CLASE

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO

ANALISIS E INTERPRETACION DE LO OBSERVADO
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Anexo 2. Bitacora de busqueda

Categoria conceptual 1: Gamificacion

Ne MOTOR DE FECHA ECUACION RESULTADOS RESULTADOS RELEVANTES ANO DOI/URL
BUSQUEDA
Base de datos de "Estrategias Estrategias de Ensefianza Innovadoras para
1 investigacion de 4/5/2022 : glas 2 9 . N P 2019 https://bit.ly/30XkzuG
innovadoras Nuevos Escenarios de Aprendizaje
EBSCOhost
"gamificacion La gamificacion en el proceso de ensefianza
2 Google académico 4/5/2022 “ensefianza 12 000 gamrmc € Proceso 2020 https://bit.ly/3sgJiEn
R aprendizaje: una aproximacion tedrica.
aprendizaje
"gamificacion Mobile learning, Gamificacion y Realidad
3 Google académico 4/5/2022 "ensefianza 12 000 Aumentada para la ensefianza-aprendizaje de 2016 https://bit.ly/3KLYyFBn
aprendizaje" idiomas.
“Gamificacion”
4 Buscador de Google 4/5/2022  “Innovacion” “cambiar 759 Gamificacion y el ciclo del hype. 2018 https://bit.ly/37nFJKO
comportamientos”
"gamificacion Gamificacion en el aula: ludificando espacios de
5 Google académico 4/5/2022 "ensefianza 12 000 ensefianza-aprendizaje presenciales y espacios 2019 https://bit.ly/3F1JJi9
aprendizaje” virtuales.
Biblioteca Cientifica "gamificacion en Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion
6 Electronica Online 5/5/2022 g on 3 P ! o deccai g 2021  https:/bit.ly/3MXiYmX
SCELO matematica como nueva herramienta pedagdgica.
7 B'bI'Ote?a Virtual Z- 5/5/2022 I|b_ro_s so_b,re" 4 Gamificacion: fundamentos y aplicaciones. 2016 https://bit.ly/3M53z3K
Library gamificacion
8 Blbllotega Virtual Z- 5/5/2022 Ilb_ro_s so_b,re" 4 _Gam_lflc.a’mon en bibliotecas: el juego como 2018 https://bit.ly/3w4hLU4
Library gamificacion inspiracion.
9 Sistema de Informacion 5/5/2022 “gamificacion” 363 Integracion de gamificacion y aprendizaje activo 2016 https://bit.ly/3KOcxRa

Cientifica Redalyc

en el aula.
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https://bit.ly/3OXkzuG
https://bit.ly/3sgJjEn
https://bit.ly/3kLyFBn
https://bit.ly/37nFJkO
https://bit.ly/3FlJJi9
https://bit.ly/3MXiYmX
https://bit.ly/3M53z3K
https://bit.ly/3w4hLU4
https://bit.ly/3KOcxRq

“gamificacion”

10 Buscador de Google 05/05/2022  “proceso de ensefianza- 46 000 Gamificacion en la educacion. 2016 https://bit.ly/3warDeO
aprendizaje””
“gamificacion”
Repositorio de |a “motivar a los Gamificacion: hagamos que aprender sea
11 Universidad Pablicade  5/5/2022 estudiantes” 8 dvertide que ap 2016  https://bit.ly/3M2jXlq
Navarra “aprendizajes '
significativos”
s “gamificacion” e . Sl
12 Repositoriodela 555, “didéctica” 3 La gamificacion aplicada a la didactica del 450 pin it ly/3FnRZOX
Universidad de Nebrija « r > flamenco en Educacion Primaria.
educacion
“gamificacion”
. .apr.endlzajej, Gamificacion en el desarrollo del aprendizaje e
13 Google Académico 5/5/2022 significativo 14 100 sionificativo 2018 https://bit.ly/3ypGQv8
“conocimientos 9 '
significativos”
“gamificacion”
14 Google Académico  5/5/2022 _ensefianza” 2200 La gamificacion como estrategia de motivacion en o>y e it Iy/3FjsHKT
motivacion la ensefianza de la asignatura de Matematica.
“matematica”
“gamificacion” Gamificacion personalizada para fortalecer
- “fortalecer el aprendizajes significativos de la asignatura s .
15 Google Académico 5/5/2022 aprendizaje” 186 Matematica, en estudiantes de bachillerato de la 2020 https://bit.ly/371ipE9
“matematica” ciudad de Guayaquil.
. ‘g‘am'ﬁcamqn La Gamificacion como herramienta metodolégica s
16 Google Académico 7/5/2022 aprendizaje 14 100 ~ 2022 https://bit.ly/30HZT8t
L R en la ensefianza
significativo
"libros sobre La Gamificacién como estrategia para el desarrollo
17 Google Académico 7/5/2022 amificacion” 28 de la competencia matematica: plantear y resolver 2017 https://bit.ly/3PTPwjH
g problemas.
%?é?:ﬁgggog La gamificacion para el rendimiento académico en
18 Google Académico 7/5/2022 aprendizaie” 186 el curso de calculo 2 de los estudiantes de la 2019 https://bit.ly/SOBLXx4
“nliatemétijca” Facultad de Ingenieria de la UPN, Trujillo 2017
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https://bit.ly/3warDeO
https://bit.ly/3M2jXlq
https://bit.ly/3FnRZOx
https://bit.ly/3ypGQv8
https://bit.ly/3FjsHkT
https://bit.ly/37lipE9
https://bit.ly/3OHZT8t
https://bit.ly/3PTPwjH
https://bit.ly/3OBLXx4

“gamificacion” La gamificacién como estrategia de ensefianza y
19 Google Académico 8/5/2022 “aprendizaje 14 100 aprendizaje en el aula como resultado motivador 2020 https://bit.ly/30Bw3mb
significativo” en el alumnado
gg  Sistemade Informacion gg ), “libros sobre 4 Del homo ludens a la gamificacion 2017 https://bit.ly/3PFBEX
Cientifica Redalyc gamificacion” 9 b= Aoty P
. - “gamificacion” e S .
21 Slstefma,d_e Informacion 8/5/2022 “aprendizaje 14 100 El uso de la gamificacion en Direccion Estratégica 2020 https://bit.ly/30vO3nx
Cientifica Redalyc S S, de la Empresa
significativo
From game design elements to gamefulness:
22 Google Académico  9/5/2022 libros sobre 4 defining” gamification”. In Proceedings ofthe 15th )1y e i 1v/30v Y W5W
gamificacion international academic MindTrek conference:
Envisioning future media environments
23 Google Académico 9/5/2022 %amlﬁcacmn 186 La gamificacion en la ensefianza 2022 https://bit.ly/3S61ERq
fortalecer el
“Gamificacion™ La gamificacién en el &mbito de la mejora del
24 Google Académico 9/5/2022  “Innovacion” “cambiar 19 870 g ) P ) 2019 https://bit.ly/3PZi6zu
. " proceso software: marco metodolégico
comportamientos
Propuestas didacticas disefiadas con componentes,
25 Google Académico  10/5/2022 libros sobre 4 mecanicas y dinamicas de gamificacion para 1a ., e it Iy/avkpspk
gamificacion ensefianza de ELE en talleres de lengua y cultura
esparfiolas
“gamificacion™ Metodologias activas: Herramientas para el
26 Google Académico 10/5/2022 “fortalecer el 198 gie ’ P 2019 https://bit.ly/3Px1HTb
aprendizaje” empoderamiento docente
“gamificacion” Metodologias Activas en el proceso de ensefianza-
27 Google Académico 11/5/2022 “fortalecer el 198 di g gel idi . I’p hill 2021 https://bit.ly/30LVVRm
aprendizaje” aprendizaje del idioma inglés en Bachillerato
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https://bit.ly/3PFBfXp
https://bit.ly/3ovO3nx
https://bit.ly/3QvYW5w
https://bit.ly/3S6IERq
https://bit.ly/3PZi6zu
https://bit.ly/3vkpspk
https://bit.ly/3Px1HTb
https://bit.ly/3OLvVRm

Categoria conceptual 2: Proceso de ensefianza aprendizaje

N° MOTOR DE BUSQUEDA FECHA ECUACION RESULTADOS RESULTADOS RELEVANTES ANO DOI/URL
"El proceso de ensefianza- El proceso de ensefianza-aprendizaje de los
1 Google Académico 5/5/2022 aprendizaje" "construyen el 2 080 Estudios Linguisticos: su impacto en la 2018 https://bit.ly/3sXA9IX7
conocimiento™ motivacion hacia el estudio de la lengua.
5 Google Académico 5/5/2022 constructWISt’a. Slase de 1690 Importancia del cqrrlculo, texto y docente en 2020 https://bit.ly/3KOVN1e
matematica la clase de matematica.
3 Google Académico 5/5/2022 constructivista” “clase de 1690 Reflexiones sobre la evolucion de laclase de 417 e it ly/3MY YoCF
matematica matematicas en el bachillerato Ecuatoriano
“calidad del proceso de
4 Google Académico 5/5/2022 enfenanzaepl‘epdlzaie 67 100 For_mamon \{lrtual del pro_fes_orado para  ,41g https:/bit.Iy/3vi4GsK
educacion virtual mejorar la calidad del aprendizaje.
“profesorado”
“elementos del broceso de Elementos del proceso de ensefianza -
5 Google Académico 6/5/2022 ~ proces¢ » 2 080 aprendizaje y su interaccion en el dmbito 2021 https://bit.ly/3kLg5CP
ensefianza-aprendizaje .
educativo.
6 Google Académico 6/5/2022 metodologia activa 1690 Metodologia activa en la construccion del 15 e it ly/3Fpitzz
matematico conocimiento matematico.
molanificacion” "secuencia La formacion situada y los principios
7 Google Académico 6/5/2022 pranific - ~ " 1690 pedagdgicos de la planificacién: La 2014 https://bit.ly/3FmfaJ5
didactica" "ensefianza e s
secuencia didactica.
Base de datos de investigacion "proceso de ensefianza e . o
8 de EBSCOhost 6/5/2022 aprendizaje” “matematica” 67 100 Las did4cticas inclusivas. 2019 https://bit.ly/3KSnrWg
9 Biblioteca Virtual Z-Library 13/05/2022 dldacucigenera.l nsenanza 500 Didctica General. 2009 https://bit.ly/37wdWhZ
aprendizaje
10 Biblioteca Virtual Z-Library 15/05/2022 diddctica general” “ensefianza 500 Compendio de Diéctica General. 2015 https://bit.ly/3FAe3pf

“aprendizaje”
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https://bit.ly/3sXA9x7
https://bit.ly/3KOvN1e
https://bit.ly/3MYYoCF
https://bit.ly/3yj4GsK
https://bit.ly/3kLq5CP
https://bit.ly/3Fp1tZZ
https://bit.ly/3FmfaJ5
https://bit.ly/3KSnrWg
https://bit.ly/37wdWhZ
https://bit.ly/3FAe3pf

"El proceso de ensefianza-

Indicadores de Cultura para el Desarrollo:

11 Google Académico 15/05/2022 aprendizaje" "construyen el 2 080 Educacion 2014 https://bit.ly/2CFYVrp
conocimiento™ '
A "constructivista” “clase de Recursos educativos didacticos en el proceso e
12 Google Académico 15/05/2022 matematica” 1690 ensefianza aprendizaje. 2017  https://bit.ly/3PWM6Mr
13 Google Académico 15/05/2022 constructivista” “clase de 1690 Temas de introduccion a la formacion 5400 i ybit.ly/3NTuS0W
matematica pedagogica.
“calidad del proceso de .
14 Google Académico 15/05/2022 ensefianza aprendizaje” 67 100 Curriculo General de EGB y BGU de 415 it /ibitly/252L Tdy
« o Matematica.
matematica
“elementos del proceso de Proceso evaluativo: evaluacion sumativa,
15 Google Académico 15/05/2022 ensefianza-aprendizaje” 2 080 evaluacion formativa y Assesment su 2014 https://bit.ly/3zzBgXh
“evaluacion” impacto en la educacion actual.
16 Google Académico 15/05/2022 , metodologia activa” 1690 Aportes de las reformas curriculares a 1a  ,0o0  pine it Iy/3owaiml
matematica” “constructivismo educacion obligatoria en el Ecuador.
Factores relacionados al proceso de
ensefianza-aprendizaje que intervienen en el
17 Google Académico 16/05/2022 ,, actores que influyen™ 56 400 rendimiento academico de la matematica en 16 e it ly/3cKhoct
ensefianza" “aprendizaje el ciclo bésico del instituto normal para
varones de oriente, jornada matutina, en el
municipio de Chiguimula
Factores que limitan el proceso de ensefianza
aprendizaje del idioma francés en los
. "factores que influyen”" estudiantes del cuarto afio de la carrera s
4 Google Académico 16/05/2022 "ensefianza" “aprendizaje” 56 400 Plurilinglie de la Facultad de Filosofia Letras 2012 hitps://bit.ly/SOIS5AZ
y Ciencias de la Educacion de la Universidad
Central del Ecuador, en el afio 2011-2012
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Anexo 3. Fichas bibliogréaficas/contenido

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO
NRO. TIPO DE FUENTE FECHA EDITORIAL
CC1-1 Libro digital 2019 [S.1.]: Dykinson Editorial
AUTOR Camacho, P., Vega, J., Guerrero, M., Guerrero, L. y Alias, A.

TITULO | Estrategias de Ensefianza Innovadoras para Nuevos Escenarios de Aprendizaje.
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=nlebk&AN=2435356&lan

g=es&site=ehost-live

URL/DOI

CITA/S

e La gamificacion en términos generales se ha mostrado como una herramienta muy positiva en
tanto en que aumenta la participacion y motivacion de los estudiantes, sin embargo, la apuesta por
estos métodos aln es escasa (Camacho et al., 2019).

e “La gamificacion se sitia como una herramienta que promueve el enganche de su alumnado, que
encuentra en su modelo ludico un escape a los requisitos del entorno escolar tradicional”

(Camacho et al., 2019, p. 14).

REFERENCIA
Camacho, P., Vega, J., Guerrero, M., Guerrero, L. y Alias, A. (2019). Estrategias de Ensefianza

Innovadoras para Nuevos Escenarios de Aprendizaje. [S..]: Dykinson Editorial.
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=nlebk&AN=2435356&lang=es&site=ehos

t-live
FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO
NRO. TIPO DE FUENTE | FECHA VOL. NRO. PAG.
CC1-2 Articulo 2020 1 1 16-24

AUTOR Garcia, F., Cara, J., Martinez, J. y Cara, M.

TITULO | Lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje: una aproximacion tedrica.

REVISTA | Revista Digital de Investigacion en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte
URL/DOI | https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7643607
CITA/S

e En palabras de Garcia et al. (2020), en su articulo cientifico manifiesta que la gamificacion permite
despertar en los estudiantes sentimientos como: diversion, motivacion y atencion. Estos
sentimientos son los que permiten potencializar el rendimiento académico y optimizar el
aprendizaje, haciendo posible superar deficiencias académicas como: la falta de concentracion; un
clima aburrido 0 mondtono en el aula; desmotivacion.

e Los objetivos bésicos de la gamificacion son influir sobre el alumnado y que este viva una

experiencia donde tenga el dominio y la autonomia para resolver el desafio. Si extrapolamos la
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gamificacion ligada a los videojuegos y la educacidn, se consigue que una tarea esté mas centrada
en el proceso de resolucién y no en la memorizacion de contenidos. (Garcia et al., 2020, p. 18)

e [a gamificacion es una “herramienta muy potente que cambia por completo la perspectiva
tradicional de la escuela y redefine el proceso educativo” (Garcia et al., 2020, p. 18).

e Considerando que al principio la gamificacion fue aplicada por empresas con el fin de llamar la
atencion de los serios y satisfacer sus necesidades, por lo tanto, en el campo educativo “el docente
comprendera las caracteristicas y necesidades del grupo, para a partir de ahi, seleccionar qué
mecanismos y dinamicas son realmente las que van a funcionar y modificar la pasividad del

alumnado hacia una motivacion intrinseca” (Garcia et al., 2020, pp. 18-19).

REFERENCIA

Garcia, F., Cara, J., Martinez, J. y Cara, M. (2020). La gamificacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje: una aproximacion tedrica. Revista Digital de Investigacion en Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte, 1(1), 16-24. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7643607

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE | FECHA VOL. NRO. PAG.

CC1-3 Articulo 2016 1 1 16-24

AUTOR Moreno, N., Leiva, J. y Matas, A.

_ Mobile learning, Gamificacion y Realidad Aumentada para la ensefianza-aprendizaje
TITULO o
de idiomas.

REVISTA | JERI: Internacional Journal of Educational Research and Innovation.

URL/DOI | https://www.upo.es/revistas/index.php/IJERI/article/view/1709

CITA/S

e [a gamificacion se entiende como “el empleo de mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no
ludicas con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros
valores positivos comunes a todos los juegos” (Moreno et al., 2016, p. 19).

e Para dar respuesta eficaz a las nuevas demandas, exigencias y desafios que plantea la era digital, es
una prioridad en el terreno educativo que nuestro profesorado esté formado en el uso de las TIC.
Los docentes deben estar capacitados para seleccionar, reutilizar, disefiar recursos multimedia
aprovechando las posibilidades que les ofrecen las plataformas de Android e iOs de dispositivos

como smartphone, phablet y tablets (Moreno et al., 2016, p. 31).
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Moreno, N., Leiva, J. y Matas, A. (2016). Mobile learning, Gamificacion y Realidad Aumentada para
la ensefianza-aprendizaje de idiomas. IJERI: Internacional Journal of Educational Research and

Innovation, (6), 16-34. https://www.upo.es/revistas/index.php/IJERI/article/view/1709
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NRO. TIPO DE FUENTE FECHA AUTOR

CC1-4 Pagina web 3 de julio de 2018 Nielson, B.

TITULO | Gamificacion y el ciclo del hype

URL/DOI | https://www.yourtrainingedge.com/gamification-and-the-hype-cycle/

CITA/S

e “La gamificacion es el uso del disefio y la mecanica del juego para involucrar a un publico objetivo
para cambiar comportamientos, aprender nuevas habilidades o participar en la innovacion”
(Nielson, 2018, parr. 3).

e La gamificacion describe el uso de las mismas técnicas de disefio y mecéanicas de juego que se
encuentran en todos los juegos, pero las aplica en contextos que no son de juegos, incluidos:
participacion del cliente, desempefio de los empleados, capacitacion y educacion, gestion de la

innovacién, desarrollo personal, sostenibilidad y salud. (Nielson, 2018, parr. 5)

REFERENCIA

Nielson, B. (3 de julio de 2018). Gamificacion y el ciclo del hype.
https://www.yourtrainingedge.com/gamification-and-the-hype-cycle/

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE | FECHA VOL. NRO. PAG.

CC1-5 Articulo 2019 - - 1-22

AUTOR Gonzalez, C.

_ Gamificacion en el aula: ludificando espacios de ensefianza-aprendizaje presenciales
TITULO o
y espacios virtuales.

REVISTA | ResearchGate

URL/DOI | https://bit.ly/3BkG04z

CITA/S

e “Los elementos del juego se perciben como altamente motivadores y pueden cambiar conductas a
través de incentivos, refuerzos sociales e individuales o premios entre otros componentes que hacen
que sean altamente atractivos para ser aplicados a los procesos de ensefianza-aprendizaje”
(Gonzalez, 2019, p. 2). “El objetivo principal del juego es divertir, mientras que en la gamificacion
el objetivo se dirige a las conductas que se desean reforzar o cambiar” (Gonzalez, 2019, p. 3).

o La gamificacion se puede disefiar y desarrollar en diferentes entornos virtuales y/o presenciales.
Puede aplicarse mientras la clase ocurre en el aula, fuera del aula con actividades gamificadas de
refuerzo y es una estrategia excelente para combinarla con otras metodologias innovadoras como la

de la clase invertida o flipped classroom. (Gonzélez, 2019, p. 2).
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Gonzélez, C. (2019). Gamificacion en el aula: ludificando espacios de ensefianza-aprendizaje

presenciales y espacios virtuales. ResearchGate.
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https://www.researchgate.net/publication/334519680 Gamificacion en el aula ludificando espaci

os _de ensenanza- aprendizaje presenciales y espacios virtuales

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE | FECHA VOL. NRO. PAG.

CC1-6 Articulo 2021 5 17 311-326

AUTOR Encalada, I.

_ Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion como nueva herramienta
TITULO o
pedagdgica.

REVISTA | Horizontes: Revista de Investigacidn en Ciencias de la Educacion.

URL/DOI | https://bit.ly/3PJIDRK

CITA/S

o EIl aprendizaje es un proceso que viene dado no solo por la capacidad cognitiva que posea el
estudiante, se refiere también a la disposicién y motivacion que tenga la persona de aprender y los
procesos de planificacion y control que se tenga para impartir el conocimiento. (Encalada, 2021,
p. 312)

e La gamificacion resulta interesante e importante para mejorar el aprendizaje en todos los niveles
educativos pues ayuda en gran medida a la motivacidn de los estudiantes, asi como la disminucion
del estrés presente en ellos producto del miedo a afrontar las clases que les parecen aburridas o
dificiles. (Encalada, 2021, p. 324)

e De acuerdo con Encalada (2021), describe que “los juegos para aprender matematicas son una de
las herramientas utilizadas para mejorar la comprension numérica, debido a que esta asignatura es

considerada compleja y aburrida por muchos estudiantes” (p. 315).

CRITERIO PROPIO

Para que se origine un verdadero aprendizaje en el estudiantado debe existir un estimulo que despierte
la motivacion en el estudiante, el docente debe guiar su proceso de ensefianza a través de una
planificacion contextualiza, es decir, acorde a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes.

Si de estimular la motivacion en el estudiante hablamos, las metodologias activas son opciones
recomendadas para que los docentes las incluyan dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, la
gamificacion es considerada como una metodologia activa puesto que prioriza la participacion del
discente en la construccion de su conocimiento haciendo frente a la desmotivacion y a las clases
aburridas.

Tal como se describe en la cita tres, la matematica a menudo es considerada por los estudiantes como
una asignatura aburrida y cansada, pero si se incluyen elementos del juego en la ensefianza de
contenidos matematicos tal como lo hace la gamificacion los resultados pueden ser beneficiosos para

el aprendizaje.

REFERENCIA
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Encalada, 1. (2021). Aprendizaje de las matematicas. La gamificaciébn como nueva herramienta
pedagdgica. Horizontes: Revista de Investigacion en Ciencias de la Educacion, 5(17), 311-326.
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2616-79642021000100311&lang=es

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE FECHA EDITORIAL

Editorial UOC: Editorial de la

CC1-7 Libro digital 2016 o
Universitat Oberta de Catalunya.

AUTOR Teixes, F.

TITULO | Gamificacion: fundamentos y aplicaciones.

URL/DOI | https://es.b-ok.lat/book/11897164/c65919

CITA/S

e Segun Teixes (2016), la gamificacion se define como: “La aplicacion de recursos de los juegos en
contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su
motivacion” (p. 17).

¢ La gamificacion en la educacion y la formacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio,
dindmicas, elementos, etc.) para modificar los comportamientos de los estudiantes para que el
resultado de la accién educativa o formativa sea efectiva para ellos, para el impartidor y para el
promotor de ésta. (Teixes, 2016, p. 80).

¢ De acuerdo con Teixes (2016), la generacion app o nativos digitales han crecido entre videojuegos
y estas personas estan acostumbradas al feedback y a las recompensas inmediatas y constantes. Si
se combina esto con el hecho de estar permanentemente conectados mediante la tecnologia y las
redes sociales, la idoneidad de la gamificacion para influir en los comportamientos de este colectivo
es evidente. (p. 26)

e “La gamificacion se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la
motivacion de los usuarios/jugadores a que desarrollen unas conductas o actividades concretas”
(Teixes, 2016, p. 28).

o “El impacto de la motivacion en la productividad es evidente. La motivacion es el factor individual
mas importante en el aprendizaje y los cambios de comportamiento” (Teixes, 2016, p. 28).

e Teixes (2016), en su libro hace mencion sobre la importancia de considerar la Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi a la hora de disefiar una actividad gamificada, esta teoria indica que “el flujo es
el estado mental en el cual la persona estd completamente inmersa en la actividad que esta
desarrollando, centrando la atencién, implicAndose de manera completa y disfrutando en su préctica.

Supone un estado de completa absorcion en la tarea” (Teixes, 2016, p. 32).

CRITERIO PROPIO
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En si la gamificacidn se refiere a la inclusidn de los elementos que se encuentran en el campo de los
juegos estos hacen que al jugador o usuario le resulte atractiva una actividad gamificada, la
gamificacién tiene la capacidad de ser aplicada en distintos contextos o &mbitos de la vida cotidiana
como: en el campo educativo, empresarial, industrial o de salud. La gamificacién es usada para
modificar comportamientos, es decir, para influir en los usuarios o jugadores ciertas conductas
orientadas con los objetivos o intereses del que impone la actividad gamificada, estos

comportamientos deseados estan intimamente ligados con la motivacion que se genere en el jugador.
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Teixes, F. (2016). Gamificacion: fundamentos y aplicaciones. Editorial UOC: Editorial de la
Universitat Oberta de Catalunya. https://es.b-ok.lat/book/11897164/c65919

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE FECHA EDITORIAL

Editorial UOC: Editorial de la

CC1-8 Libro digital 2018 o
Universitat Oberta de Catalunya.

AUTOR Ordas, A.

TITULO | Gamificacion en bibliotecas: el juego como inspiracion.

URL/DOI | https://es.b-ok.lat/book/11897167/f8f919

CITA/S

“La gamificacion puede desarrollarse en un espacio fisico o en una aplicacion moévil mientras
involucre a las personas a alcanzar sus metas en la vida real usando elementos y dinamicas

apropiadas de los juegos” (Kim, 2015, como se cité en Ordas, 2018, p. 23).

La finalidad del aprendizaje basado en juegos (ABJ) es jugar. Toma un problema real y lo pone en
el juego para hacerlo mas facil de entender y mas divertido, pero son juegos en si mismos. También
se llaman juegos serios o serious games, creados o utilizados para un fin didactico. (Ordas, 2018, p.
30)

El propésito de la gamificacion, en cambio, no es jugar. Utiliza componentes de los juegos, para

aplicarlos a un problema de la vida real, pero no es un juego en si mismo. Es una forma de llamar a

la accion, de motivar un comportamiento (Ordas, 2018, p. 30).

“La motivacion es uno de los factores fundamentales para los cambios sostenidos en el
comportamiento, y de que los juegos son una de las herramientas de motivacion mas potentes”
(Werbach, 2014, como se cit6 en Orés, 2018, p. 31).

e “Ponerse las gafas de un disefiador de juegos y aplicar elementos de los juegos en entornos
cotidianos para motivar a las personas a realizar y mantener un determinado comportamiento que

les ayude a superar desafios” (Ordas, 2018, p. 22).

“El comportamiento de las personas es susceptible de ser gestionado mediante la utilizacién de los

estimulos adecuados sobre sus motivaciones” (Amigo, 2015, como se cit6 en Ordas, 2018, p. 32).
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FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE | FECHA VOL. NRO. PAG.

CC1-9 Articulo 2016 12 6 315-325

AUTOR Zepeda, S., Abascal, R. y Lépez, E.

TITULO | Integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el aula.

REVISTA | Ra Ximhai: Revista Cientifica de Sociedad, Cultura y Desarrollo.

URL/DOI | https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=46148194022

CITA/S

e “Los docentes que actualmente usan el método tradicional de ensefianza centrado en el profesor,
estan teniendo diversas dificultades con las nuevas generaciones de estudiantes” (Zepeda et al.,
2016, p. 315).

e “Los estudiantes en el aula muestran falta de interés y desmotivacion por aprender, esto puede
deberse a distintos factores que pueden ser ajenos o propios al aula” (Romero, 2014, como se citd
en Zepeda et al., 2016, p. 315).

e Segln Prensky (2010, como se citd en Zepeda et al., 2016) afirma que la nueva generacion de
estudiantes o nativos digitales han experimentado una nueva forma de pensar y procesar la
informacidn, los nativos digitales prefieren recibir informacion de forma rapida, creen que
progresan si tienen satisfaccién o reciben recompensas y se orientan por la instruccién de forma
ludica que recurrir a la ensefianza tradicional.

e “La didactica usada por un profesor es una parte esencial y fundamental que puede modificar el

ambiente y actitud de los estudiantes en un salén de clases” (Zepeda et al., 2016, p. 316).
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Zepeda, S., Abascal, R. y Lopez, E. (2016). Integracion de gamificacion y aprendizaje activo en el
aula. Ra Ximhai: Revista Cientifica de Sociedad, Cultura y Desarrollo, 12(6), 315-325.
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=46148194022
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CC1-10 [Archivo PDF] 2016 ]
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TITULO | Edu Trends: Gamificacion.
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CITA/S
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e De acuerdo con el Observatorio de Innovacion Educativa (2016), antes de disefiar un ambiente
gamificado para una clase, un tema o todo un curso, el profesor debe establecer primeramente un
objetivo por el cual desea implementar esta tendencia. Ya sea para mejorar la participacion en un
grupo de bajo desempefio, incrementar las habilidades de colaboracion, motivar a que los
estudiantes entreguen su tarea a tiempo, entre otros (p. 12).

e La aplicacion de la gamificacion en el aula también provee un ambiente seguro para aprender, es
decir, una experiencia de aprendizaje gamificado anima a los participantes a atreverse a realizar
nuevos retos, a arriesgarse a buscar nuevas soluciones sin miedo a las consecuencias que esto traeria
en una situacion real. De esta manera, los juegos brindan experiencias significativas, un ambiente
seguro para explorar, pensar e intentar (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016, p. 15).

e De igual forma la gamificacion permite que los estudiantes conozcan las habilidades y capacidades
gue poseen, segun el Observatorio de Innovacion Educativa (2016) afirma que: La experiencia del
estudiante en el juego, permite que éste reconozca aquellas habilidades o destrezas que le es facil
conseguir y aquellas que le cuestan mas esfuerzo. Las situaciones de juego son una oportunidad
para que los estudiantes aumenten el autoconocimiento de las capacidades que poseen y de aquellas
que les son dificiles de demostrar (p. 15).

e Por Gltimo, la gamificacion permite que los estudiantes retengan de mejor manera el conocimiento,
asi lo explica el Observatorio de Innovacion Educativa (2016) en su escrito en donde manifiesta que
“los juegos generan una mayor retencion en el aprendiz, pues la emotividad es un elemento que

favorece procesos cognitivos como la memoria” (p. 15).
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FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE FECHA AUTOR
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REPOSITORIO | Repositorio Digital de la Universidad Publica de Navarra.
TITULO Gamificacion: Hagamos que aprender sea divertido.
URL/DOI https://hdl.handle.net/2454/21328
CITA/S

e Las dinamicas, basicamente, hacen referencia a las necesidades propias de cada jugador.
Necesidades que habra que satisfacer mediante mecénicas y componentes. Las mecénicas son el
reflejo de esas necesidades o deseos de los jugadores, que seran satisfechas mediante un tipo u otro
de mecénicas. Y, por ultimo, los componentes son la materializacion mas bésica de las mecénicas.

e Pongamos como ejemplo el caso de un jugador cuya principal necesidad es la de sentirse el mejor

de todos los jugadores (dindmica). Para ello, podemos llevar a cabo, por ejemplo, una competicion
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contra otros jugadores (mecénica). También podriamos realizar diferentes retos o desafios
individuales. En cualquiera de las dos mecénicas anteriores podriamos, por ejemplo, utilizar una
tabla de clasificacidn para reflejar la posicion de cada jugador en relacion al resto de jugadores
(componente) (Gonzélez, 2016, p. 16).

¢ [os componentes son “aquellos elementos en los que nos podemos apoyar para crear mecanicas de
juego que desarrollen determinados comportamientos de nuestros usuarios” (Gonzalez, 2016, p.
20).

o “Los disefadores de juegos tienen que tener en cuenta que hay distintos tipos de jugadores y que
deben adaptar los mismos a las caracteristicas de estos. De este modo, consiguen que los juegos

sean atractivos para todos los jugadores” (Gonzalez, 2016, p. 29).
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e El uso de la gamificacion y las nuevas tecnologias, responde a la necesidad que tiene la educacion
de acercarse a la realidad de su alumnado, de abandonar las formas tradicionales de ensefianza, que
no se adaptan a las necesidades del siglo XXI (Oviedo, 2020, p. 54).

e Segln Oviedo (2020), recomienda incluir en la practica docente elementos de gamificacion para
que “el alumnado deje de aburrirse en clase y abandone la desidia que en muchas ocasiones padece,

que no lleva a otro lugar que al fracaso escolar” (p. 57).
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TITULO La gamificacion en el desarrollo del aprendizaje significativo
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URL/DOI http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/33530

CITA/S

e Como resultado de la investigacion desarrollada por Quishpi y Fernandez (2018), se determind en
los estudiantes estudiados que existe un nivel de aprendizajes deficientes y una de las causas
encontradas fue el déficit de motivacion que tienen los estudiantes para aprender. Es por ello, que
recurre al uso de la gamificacion como herramienta para apoyar la adquisicion de aprendizajes
significativos y se determiné “la gran importancia del uso de la gamificacion como un recurso de
apoyo del docente en proyeccion al desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes”

(Quishpi y Ferndndez, 2018, p. 50).
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e “La educacion tradicional ya no funciona, porque crea estudiantes pasivos que simplemente
escuchan y siguen instrucciones, truncando el desarrollo de la creatividad y la originalidad” (San
Andrés et al., 2021, p. 672).

¢ “La matematica es una de las materias de gran relevancia para la formacion integral, pero despertar
la motivacion en esta area es muy dificil para los estudiantes del siglo XXI, es una asignatura
catalogada como compleja” (San Andrés et al., 2021, p. 672).

¢ Lagamificacion presenta mucha adaptabilidad para las clases de matematicas, es decir, que pueden
ser empleada para todos los estudiantes y en cualquier momento dentro del proceso formativo, es
considerada como un poderoso recurso motivador, que logra que los estudiantes mejoren sus
conocimientos y desarrollen destrezas a través de dindmicas de juego, asi también busca el
mejoramiento continuo, la participacion activa en sociedad y la resolucion de problemas (Mufioz et
al., 2019, como se cit6 en San Andrés et al., 2021, p. 679).
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Desde la perspectiva del autor antes citado, defiende la idea de que la educacion centrada en el
tradicionalismo en la época actual ya no funciona, debido a que forma estudiantes pasivos que
simplemente se dedican a escuchar, dificultando el desarrollo de la creatividad, es por ello, que surge
la necesidad de incluir dentro de la ensefianza estrategias o metodologias actuales que beneficien el
aprendizaje de los estudiantes, tales como la gamificacion.

Ante el contexto actual es hora de considerar a las TIC como fuente de innovacién para que los
docentes puedan apoyar su ensefianza usando recursos que les permitan crear técnicas y
complementarlas con las metodologias existentes y asi configurar un proceso de ensefianza

aprendizaje innovador, que facilite a los estudiantes a involucrarse en su aprendizaje
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e Sanchez (2020), en su investigacion realizada concluye que la implementacion de la gamificacion
a un grupo de estudiantes (grupo experimental) genera resultados favorecedores en el aprendizaje
significativo de las Matematicas, a comparacion de un grupo de estudiantes (grupo control) a
quienes se les aplico una ensefianza basada en técnicas tradicionalistas, pues los estudiantes carecian
de motivacion para aprender. Asimismo, se demostrd que “una innovacion pedagogica basada en
estrategias de gamificacidn, incide positivamente en el desempefio académico de los participantes”
(Sanchez, 2020, p. 37).

¢ Por otro lado, las metodologias activas ganan cada vez mas protagonismo, ya que hacen la transicion
entre las metodologias tradicionales y el uso de tecnologias en la educacion. Ademas de intentar, de
una manera simple pero efectiva, reducir el nimero de abandonos y mejorar el aprendizaje para

maestros y estudiantes (Sanchez, 2020, p. 38).
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e La presencia de la motivacién en un estudiante o persona cualquiera puede clasificarse como en
intrinseca y extrinseca. Desde la posicion de Castillo et al. (2022), la motivacion intrinseca se
origina cuando el individuo ejecuta ciertas actividades movido por aspectos internos como: el deseo
de superacion personal, ganas de superarse o por la satisfaccion de realizar las cosas de excelente
manera. Mientras que la extrinseca, se da lugar cuando una persona realiza ciertas acciones o tareas

impulsada por estimulos externos como: recompensas, dinero, elogios o ser reconocido.
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e Es posible desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas con un enfoque
por competencias que integre los elementos del juego, de manera que se estimule en los estudiantes
la ruptura de las preconcepciones sobre las Matemaéticas, o lo que es lo mismo, que se despojen de
la idea que para aprender Matematicas deben estar inmersos en un entorno tradicional, aburrido,
rutinario y cansado (Macias, 2017, p. 89).

¢ Los estudiantes mostraron evidencias de la competencia matematica: Plantear y resolver problemas

al aplicar lo aprendido del tema de programacion lineal para determinar la solucion éptima de un
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problema real, demostrando que comprendieron para qué servia lo que aprendian y cémo podian
utilizarlo (Macias, 2017, p. 89).
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e “La gamificacion mejoro el rendimiento académico en el curso de Calculo 2 de los estudiantes de
la facultad de ingenieria de la UPN, Trujillo 2017 (Llapo, 2019, p. 62).

o Puede estimarse con una confianza del 95 % la efectividad de la gamificacion (implementada por
el programa “GAMICLASS”) en los estudiantes del curso de Célculo 2 de la facultad de ingenieria
de la Universidad Privada del Norte, Trujillo 2017-2, se presentd un incremento en el nivel de
rendimiento académico (Llapo, 2019, p. 62).
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¢ Alo largo de esta propuesta, se ha podido observar que esta metodologia provoca que el alumnado

sienta una mayor motivacion por aprender. Ya que se basa en una ensefianza, donde el principal
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objetivo es aprender jugando, incluyendo el uso de insignias o puntos provocando un mayor interés
por el area y por conseguir los mayores puntos posibles para el equipo. Favoreciendo asi el
desarrollo de los dos tipos de motivacion, tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, ya que
no se motivan solo por impulsos propios del alumnado, sino que también tiene una motivacion
extrinseca debido al uso de premios, rankings o insignias provocando que se motiven mas para
conseguir el objetivo y a su vez el premio que esto conlleva (Rey y Hinojosa, 2020, p. 61).

e Se ha podido comprobar vistos los resultados que las metodologias activas, en este caso, la
gamificacion, ha provocado que los resultados académicos del alumnado mejoren y se produzcan
unas mejores calificaciones a nivel global de aula. Provocando que todos tengan una mayor
motivacién por aprender y seguir investigando y conociendo acerca del contenido que se esta
trabajando como también sobre las herramientas tecnoldgicas que estan utilizando. (Rey y Hinojosa,
2020, p. 61).
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e “La palabra inglesa gamification deriva de la palabra game, que significa ‘juego’. De manera
analoga, la acepcion en espafiol, ludificacion, proviene de la palabra latina ludus, ludere (‘juego’,
‘jugar’)” (Carreras, 2017, p. 108).

e La primera vez que se utiliza la palabra gamification es en 2003, cuando Nick Pelling funda la
consultora Conundra, que ofrece precisamente utilizar las mecéanicas de juego como recurso para
vender productos de consumo. Asi, la gamificacion aparece por primera vez aplicada al mundo del
marketing, pero se ha extendido con rapidez a otros sectores, como la educacion, la cultura o la
investigacion cientifica (Carreras, 2017, p. 109).

e La gamificacion se entiende a menudo como el uso de los elementos y de la mecanica de los

videojuegos. Sin embargo, Ripoll insiste en la idea de que la gamificacion no debe circunscribirse

exclusivamente al ambito de los videojuegos (on-line y/o off-line), sino que debe entenderse de
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manera amplia y abarcar también necesariamente todo el ambito de los juegos de mesa
(tradicionales y modernos) y también los juegos de calle, los juegos de rol, juegos de competicion,
etc (Carreras, 2017, p. 109).
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¢ Una de las metodologias que esta suscitando gran interés y estd siendo de gran aplicacién en la
ensefianza gracias a las nuevas TICs es la gamificacion. La gamificacion es un término anglosajon
que proviene del inglés “gamification”, y se define como el uso de técnicas, elementos y dinamicas
propias de los juegos en entornos ajenos al juego, es decir en contextos no ludicos para convertir
una actividad poco interesante en otra que motive a los implicados a participar en ella (Claver et
al., 2020, p. 1034).

e Ensus conclusiones principales, destacan la influencia positiva que una gran mayoria de los trabajos
encuentran en el uso de Kahoot! sobre estos aspectos mencionados, aunque también sefialan ciertos
problemas como conexiones de internet débiles, preguntas y respuestas dificiles de leer en una
pantalla proyectada, no poder cambiar la respuesta después del envio, excesiva presion en el tiempo
de respuesta a las preguntas o miedo a perder por parte de los participantes (Claver et al., 2020, p.
1036).

REFERENCIA

Claver, E., Marco, B., Ubeda, M., Garcia, F., Rienda, L., Zaragoza, P., Andreu, R., Manresa, E.,
Seva, P., Ruiz, L., Sanchez, E., Poveda, E. y Martinez, J. (2020). El uso de la gamificacion en

Direccion Estratégica de la Empresa. Editorial Octaedro. http://hdl.handle.net/10045/110263

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE FECHA AUTOR
) Deterding, S., Dixon, D.,
CC1-22 [Archivo PDF] 2011
Khaled, R. y Nacke, L

133



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5991399

From game design elements to gamefulness: defining" gamification". In Proceedings
TITULO | of the 15th international academic MindTrek conference: Envisioning future media

environments

URL/DOI | https:/bit.ly/3QvYW5w

CITA/S

e Los Juegos Serios y Gamificacion se encuentran definidos en la parte de gaming, por ende,
conllevan un disefio racional, planificado, con normas y objetivos premeditados, pero los Juegos
serios son juegos completos creados o usados con fines didacticos (whole), pero la gamificacion
solo emplea elementos especificos de los juegos para satisfacer ciertos objetivos (elements)
(Deterding et al., 2011).
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o El aprendizaje basado en el juego es una forma de concebir la ensefianza en la que se hace hincapié
en el componente ladico como motor de los aprendizajes del discente. Aunque existe literatura
acerca de la teoria del aprendizaje basado en los juegos (GBL) en el fondo no se trata de un modelo
tedrico en si mismo, sino de una forma de ofrecer contenido gamificado y ludico para que los
estudiantes puedan aprender de modo significativo, constructivista o por medio de potencias las
inteligencias maltiples (Mena, 2022, p. 5).
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e Las “dindmicas de juego corresponden con los objetivos a lograr, que se alcanzaran mediante
mecanicas de juego que emplean determinados componentes” (Herranz, 2019, p. 27).

e De acuerdo con Werbach y Hunter (2013, citado en Herranz, 2019), las dindmicas de juego son los
aspectos mas globales a los que un sistema gamificado debe orientarse y a los que debe dirigir sus
mecanicas de juego. Por ende, las dinamicas estan relacionadas con los objetivos, efectos, deseos y
motivaciones que se pretenden conseguir o potencializar en el usuario.

¢ Algunas dindmicas mas importantes segin Werbach y Hunter (2013, citado en Herranz, 2019 y
Ginés, 2017) son: emociones, narrativa, progresion, relaciones.

e Las mecénicas son el conjunto de principios, reglas o mecanismos que gobiernan el
comportamiento, es decir, son aquellas acciones béasicas dirigidas a motivar al usuario (Werbach y
Hunter, 2013, citado en Herranz, 2019 y Ginés, 2017). En la misma linea, propone las siguientes
mecanicas fundamentales: retos y misiones, competicion, cooperacion, feedback, recompensas.

o Los componentes del juego pueden ser entendidos como instancias especificas de las dinamicas y
mecéanicas del juego, es decir, maneras concretas de realizar aquello que las dindmicas y mecéanicas
pretenden (Herranz, 2019). En este sentido, Werbach y Hunter (2013, citado en Ginés, 2017) los

componentes fundamentales son: logros, avatares, niveles, puntos y equipos.
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e Las “dindmicas de juego corresponden con los objetivos a lograr, que se alcanzaran mediante
mecanicas de juego que emplean determinados componentes” (Herranz, 2019, p. 27).

e De acuerdo con Werbach y Hunter (2013, citado en Herranz, 2019), las dinamicas de juego son los
aspectos mas globales a los que un sistema gamificado debe orientarse y a los que debe dirigir sus

mecénicas de juego. Por ende, las dinamicas estan relacionadas con los objetivos, efectos, deseos y

motivaciones que se pretenden conseguir o potencializar en el usuario.
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¢ Algunas dindmicas méas importantes segin Werbach y Hunter (2013, citado en Herranz, 2019 y
Ginés, 2017) son: emociones, narrativa, progresion, relaciones.

e Las mecénicas son el conjunto de principios, reglas o mecanismos que gobiernan el
comportamiento, es decir, son aquellas acciones bésicas dirigidas a motivar al usuario (Werbach y
Hunter, 2013, citado en Herranz, 2019 y Ginés, 2017). En la misma linea, propone las siguientes
mecanicas fundamentales: retos y misiones, competicion, cooperacion, feedback, recompensas.

o Los componentes del juego pueden ser entendidos como instancias especificas de las dinamicas y
mecénicas del juego, es decir, maneras concretas de realizar aquello que las dindmicas y mecéanicas
pretenden (Herranz, 2019). En este sentido, Werbach y Hunter (2013, citado en Ginés, 2017) los
componentes fundamentales son: logros, avatares, niveles, puntos y equipos.
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CC1-26 Articulo 2019 7 1 65-80

AUTOR Asuncion, S.

TITULO | Metodologias activas: Herramientas para el empoderamiento docente.

REVISTA | Revista Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0,
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CITA/S

e Las metodologias activas, se caracteriza por diversos aspectos, entre ellos: 1) El estudiante es el
centro del aprendizaje, 2) Aprendizaje constructivo, 3) Trabajo en equipo, 4) Vision compleja de la
realidad, 5) Educacion mas sensible y humana, 6) Integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) y 7) Pensamiento Critico (Asuncion, 2019).

REFERENCIA
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_ Metodologias Activas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en
TITULO

Bachillerato.

REVISTA | Revista cientifico — profesional: Polo del Conocimiento,

URL/DOI https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/2272/4582

CITA/S

e “Las metodologias activas tienen su nacimiento en la escuela nueva, que generaron un cambio de
paradigma en el proceso de ensefianza aprendizaje centrada en el estudiante” (Bravo y Vigueras,
2021, p. 469).

e Estas metodologias tienen diferentes formas de aplicacién, pero con algunos elementos comunes
como: trabajar en base al contexto; fomentar el trabajo colaborativo y cooperativo; producir
interaccién entre los estudiantes participes de la misma; generar un aprendizaje por descubrimiento;

gue basado en la vida real hace que el discente construya su conocimiento y asuma un rol activo
(Bravo y Vigueras, 2021, p. 469).
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_ El proceso de ensefianza aprendizaje de los Estudios Lingisticos: su impacto en la
TITULO

motivacién hacia el estudio de la lengua.
REVISTA | MENDIVE: Revista de Educacion.

ENLACE http://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/1462
CITA/S

e “El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el cual el principal
protagonista es el discente y el profesor cumple con una funcién de facilitador de los procesos de
aprendizaje” (Abreu et al., 2018, p. 611).

e El proceso de ensefianza aprendizaje es de comunicacion, de socializacion. El docente comunica,
expone, organiza, facilita los contenidos cientifico-historicos-sociales a los estudiantes y estos,
ademas de comunicarse con el docente, lo hacen entre si y con la comunidad. Es por ello que el

proceso docente es de intercomunicacion (Abreu et al., 2018, p. 612).

e El proceso de ensefianza aprendizaje tiene el proposito fundamental de “favorecer la formacion

integral de la personalidad del estudiante, constituyendo una via principal para la obtencién de
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conocimientos, patrones de conducta, valores, procedimientos y estrategias de aprendizaje” (Abreu
etal., 2018, p. 621).

e Segln Abreu et al. (2018), en relacién al proceso de ensefianza aprendizaje: El estudiante debe
apropiarse de las leyes, conceptos y teorias de las diferentes asignaturas que forman parte del
curriculo de su carrera y, al mismo tiempo, al interactuar con el profesor y los demés estudiantes se
van dotando de procedimientos y estrategias de aprendizaje, modos de actuacion acordes con los
principios y valores de la sociedad (p. 622).

CRITERIO PROPIO

El proceso de ensefianza aprendizaje (PEA) es un proceso de transmisidén y adquisicion de
conocimientos, sin embargo, posee acciones mas complejas que lo convierten en un proceso
primordial dentro del desarrollo integral del estudiante. El proceso de ensefianza aprendizaje es un
espacio de intercomunicacién en donde el estudiante es el protagonista en la construccién de su
conocimiento, mientras, que el docente se convierte en guia y facilitador. Los estudiantes son quienes
forman su conocimiento a través de la reflexion de las experiencias 0 como manifiesta Brousseau
(2000) que los estudiantes adquieren conocimientos significativos a través de situaciones didacticas

previamente disefiadas por el docente.
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CC2-2 Articulo 2020 7 2 109-120

AUTOR Bravo, F.

TITULO | Importancia del curriculo, texto y docente en la clase de matematica.

REVISTA | Revista Cientifica: UISRAEL

ENLACE https://doi.org/10.35290/rcui.v7n2.2020.310

CITA/S

e De acuerdo con Bravo (2020), el ajuste curricular realizado en el Ecuador en 2016 responde al
paradigma constructivista, los textos que guian al docente de matematica propuestos por el
Ministerio de Educacion también estan desarrollados acorde a esa vision, entonces, el docente debe
desarrollar una clase activa y reflexiva (p. 113).

¢ “Todos sus elementos bien armonizados para que el estudiante tenga los resultados de aprendizaje

adecuado” (Bravo, 2020, p. 113).
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¢ “El docente aun desarrolla su clase con metodologias tradicionales y tiene recelo de usar las
tecnologias, que no compatibiliza con la propuesta del Ministerio de Educacion” (Bravo, 2020, p.
116).

e Segun Condor et al. (2018, como se citdé en Bravo, 2020), la labor del docente es de suma
importancia, él debe planificar cuidadosamente una serie de actividades que le propongan al
estudiante ser activo, investigador, cooperativo, reflexivo, debe planificar diversas técnicas de
evaluacion que le ayudaran a De optimizar los procesos de aprendizaje de sus estudiantes (p. 117).

¢ “Muchos docentes atn tienen practicas tradicionales, donde ellos todavia tienen un rol protagdnico,
deciden qué y cémo hacer las cosas en el aula” (Ortiz et al., 2017 como se cit6 en Bravo, 2020, p.
119).

o El docente da una clase que no es constructivista y esta basada en el desarrollo tedrico, la resolucion
de ejercicios numéricos Yy literales que no tienen un contexto ni una aplicacion a la vida real, y el
estudiante tiene un papel pasivo en la clase, en consecuencia, el estudiante no logra aprendizajes

profundos y significativos (Bravo, 2020, p. 119).

CRITERIO PROPIO

La educacion en el Ecuador ha experimentado varios cambios y reformas curriculares,
especificamente tres la de: 1996, 2010 y la actual 2016; cada reforma cuenta con distintos principios
que rigen el actuar de la educacion en general. Como bien sostiene Bravo (2020), la reforma curricular
de 2016 responde al paradigma constructivista, los textos que guian al docente de matemaética

propuestos por el Ministerio de Educacion también estan desarrollados acorde a esa vision.

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Bravo, F. (2020). Importancia del curriculo, texto y docente en la clase de matematica. Revista
Cientifica: UISRAEL, 7(2), 109-120. https://doi.org/10.35290/rcui.v7n2.2020.310

FICHA BIBLIOGRAFICA/CONTENIDO

NRO. TIPO DE FUENTE FECHA VOL. NRO. PAG.

CC2-3 Articulo 2017 2 7 1-12

AUTOR Bravo, F., Trelles. Y Barrazueta, J.

B Reflexiones sobre la evolucion de la clase de matematicas en el bachillerato
TITULO )
ecuatoriano.

REVISTA | INNOVA Research Journal

ENLACE | https://doi.org/10.33890/innova.v2.n7.2017.218

CITA/S

¢ El modelo tradicional considera al docente un sabio con la habilidad de explicar sus conocimientos
a los estudiantes en un ambiente de orden y disciplina, donde el discente tiene un rol pasivo y se

prioriza la memorizacion y repeticion para el aprendizaje de contenidos (Bravo et al., 2017, p. 2).

139


https://doi.org/10.35290/rcui.v7n2.2020.310
https://doi.org/10.33890/innova.v2.n7.2017.218

¢ “El paradigma constructivista plantea que el proceso formativo es una actividad dindmica, activa y
participativa del sujeto que aprende: el estudiante” (Bravo et al., 2017, p. 6).

o En el paradigma constructivista el estudiante “tiene una participacion activa en la clase, interactua
con el facilitador y sus comparfieros en una permanente reflexion, intercambio y generacion de
ideas” (Bravo et al., 2017, p. 7).

o Mientras que, el docente adquiere el papel de guia o facilitador dentro proceso de ensefianza
aprendizaje ya que segin Bravo et al. (2017) el docente es quien “propone los contenidos, quién
propone la situacion problémica a ser analizada, orienta el desarrollo de la clase, evalua el logro de
los aprendizajes por parte de los estudiantes” (p. 7).

¢ El docente debe proponer actividades relacionadas al “contexto social y cultural en el que vive el
estudiante, para que los temas a desarrollar se vinculen con la realidad del medio y sean facilmente
comprendidos” (Bravo et al., 2017, p. 7).

¢ En el tradicionalismo el discente solo solo “escucha, apunta, pasa materia, la clase se mantiene en
orden y en silencio. No se atreve a preguntar, menos a cuestionar al profesor, su aporte a la clase es
irrelevante” (Bravo et al., 2017, p. 7).

e Para construir el conocimiento el estudiante busca, selecciona, analiza nueva informacién para
relacionarla con sus saberes y conocimientos previos: al establecer una conexion de lo anterior con
lo nuevo se refuerzan los esquemas mentales y los nuevos conocimientos pasan a ser significativos
para el estudiante (Bravo et al., 2017, p. 8).

¢ “En matematicas deben desarrollarse ejercicios con enunciados que sean facilmente asociados a la

realidad del estudiante, de modo que los aprendizajes le sean trascendentes y duraderos” (Bravo et

al., 2017, p. 7).
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CITA/S

e La importancia de estas plataformas digitales radica en que a la interaccion entre los usuarios

favorece el intercambio de informacion, los estudiantes pueden construir su propio conocimiento
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con habitos de autorregulacion y la motivacién intrinseca - extrinseca, las metodologias y
contenidos estan centrados en el estudiante y su aprendizaje (Sierra, 2011 como se citd en Cedefio
etal., 2019, p. 768).

e “La escasa participacion del profesorado en procesos de formacion continua permite cuestionar la
calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje, pues para educar se necesita adquirir
habilidades y competencias orientadas a transmitir saberes que permitan a los educandos construir
su propio conocimiento” (Cedefio et al., 2019, p. 773).

CRITERIO PROPIO

El escaso abastecimiento de TIC en los centros educativos especialmente en las zonas rurales y, a la

carente formacion del profesorado en el manejo de estas tecnologias, hace que los docentes prefieran
continuar con una ensefianza tradicionalista, que induce a los jévenes a una desmotivacion y a bajos
indices de aprendizaje, mas aln con la generacién de nifios y jovenes actuales gque conviven e
interactGan de manera directa con las TIC, por ende, se requieren de nuevas metodologias activas para
ensefiar y aprender matematicas, como la gamificacion.
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; Elementos del proceso de ensefianza — aprendizaje y su interaccion en el ambito
TITULO )
educativo.

REVISTA | Revista Cientifica Multidisciplinar: QUALITAS
ENLACE | https://doi.org/10.55867/qual23.01

CITA/S

e El proceso de ensefianza aprendizaje “se concibe como un sistema de comunicacion deliberado que
involucra la implementacion de estrategias pedagogicas con el fin de propiciar aprendizajes” (Osorio
etal., 2021, p. 2).

e De acuerdo con Osorio et al. (2021) la ensefianza y aprendizaje son dos términos independientes,
pero citando a Abreu et al (2018), al complementarse se da origen a una unidad llamada como proceso
de ensefianza aprendizaje dirigida a la formacion y desarrollo integral del estudiante.

e En concordancia con Osorio et al. (2021), dentro del proceso de ensefianza aprendizaje coexisten

varios elementos fundamentales que todo docente debe conocer y los cuales son: “Los sujetos
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implicados, los objetivos, el curriculo, las competencias, los contenidos, las estrategias de ensefianza,
los medios o recursos, las formas de organizacion, la infraestructura y la evaluacion” (p. 2).

e Seguin Osorio et al. (2021) los medios son “los recursos que se utilizan para materializar los métodos
0 estrategias de ensefianza aprendizaje” (p. 6).

e La planificacion se la entiende como un “documento organizativo o plan didactico que le permite al
docente anticiparse sobre el acto pedagogico que llevara a cabo para propiciar y evaluar el proceso
de ensefanza aprendizaje” (Osorio et al., 2021, p. 6).

e Los protagonistas del proceso de ensefianza aprendizaje se encuentran representados por “los

docentes, estudiantes y por las relaciones que estos actores educativos guardan entre si” (Osorio et

al., 2021, p. 6).

oEl contexto se refiere a las “formas de organizacion y funcionamiento institucional, a la

infraestructura y materiales educativos disponibles; y, al medio geografico, econémico, cultural,

social, asi como el clima del aula” (Osorio et al., 2021, p. 6).
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ENLACE | https://doi.org/10.17163/soph.n19.2015.14

CITA/S

¢ Las metodologias activas son “aquellos métodos, técnicas y estrategias que utiliza el docente para
convertir el proceso de ensefianza en actividades que fomenten la participacion activa del estudiante
y lleven al aprendizaje” (Puga y Jaramillo, 2015, p. 297).

¢ Las metodologias activas permiten “influir positivamente en la calidad educativa e incentivar en los
estudiantes la construccion del conocimiento con reflexion, andlisis y creatividad” (Puga y

Jaramillo, 2015, p. 293).

CRITERIO PROPIO

A lo largo de la historia, el sistema educativo ha ido cambiando significativamente, en la antigiiedad

se consideraban metodologias tradicionales para la ensefianza, donde los estudiantes carecen de

participacion en su formacion, sin embargo, ante el contexto actual se convierte en una necesidad
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cambiar la perspectiva de la educacién, mediante la inclusion de metodologias activas que permitan
al discente aprender a aprender.

Es decir, las metodologias activas permiten la creacion de un proceso de ensefianza — aprendizaje
interactivo, en donde la comunicacién entre docente, discente y material didactico se caracteriza por

ser activa.
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. La formacidn situada y los principios pedagdgicos de la planificacion: La secuencia
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didactica.

REVISTA | Ra Ximhai: Revista Cientifica de Sociedad, Cultura y Desarrollo

ENLACE http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=46132134027

CITA/S

¢ La Planificacion “es la unidad basica de la programacion y de la accion en clase y supone una alta
estructuracion de los procesos de ensefianza en la distribucion de los contenidos, de los medios y
de las estrategias” (Rodriguez, 2014, p. 448).

e Las secuencias didacticas consisten en una “sucesion de actividades previamente pensadas que dan
orden y l6gica a los procesos de ensefianza y acompafiados con modelos de aprendizaje dan sentido
a la asimilacion y comprension de los contenidos disefiadas por el docente” (Rodriguez, 2014, p.
449).

¢ Para elaborar las secuencias didacticas se debe de considerar las competencias, los propdsitos y los
aprendizajes esperados, también se requiere de la transversalidad de los contenidos y la seleccion
de los recursos, materiales, la programacion, la organizacion de trabajo y distribucion de equipos —
trabajo cooperativo y trabajo colaborativo y los mecanismos de evaluacion (Rodriguez, 2014, p.
450).

e Para poder disefiar una planificacion se debe tomar en cuenta un: “Inicio, desarrollo y un cierre de
clase para que los estudiantes obtengan, un buen aprendizaje a través de las estrategias

metodoldgicas y los recursos didacticos” (Rodriguez, 2014, p. 451).

REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
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¢ “Diversos estudios sefialan que los métodos de ensefianza utilizados en el aula de matematicas,
centrados en la memorizacion y repeticion de procedimientos, generan en nuestros estudiantes
frustracion, escasa motivacion y una actitud negativa hacia la materia” (Castro y Torres, 2017 como
se cité en Marin y Jiménez, 2019, p. 62).

¢ Otro factor importante, por la repercusion en la motivacion del alumnado hacia la materia, es el
juego. Permite resolver problemas a la vez que supone la puesta en practica de diferentes procesos
mentales. Puede llegar a constituir un elemento crucial para estimular la comunicacién, el trabajo

en equipo y la aceptacion de normas (Marin y Jiménez, 2019, p. 64).
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CITA/S

e Segiin Medina y Salvador (2009) la metodologia hace referencia al “camino por medio del cual se
pretenden conseguir 10s objetivos previstos y desarrollar las competencias basicas” (p. 117).
¢ Laevaluacion es un elemento que se encuentra dentro del proceso de ensefianza aprendizaje y segln
Medina y Salvador (2009) la evaluacion no debe limitarse solo a valorar el rendimiento académico
de los estudiantes, sino que también se debe evaluar la practica docente y la planificacion disefiada.
CRITERIO PROPIO
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La metodologia hace hincapié al conjunto de procesos que el docente toma en consideracion al
momento de ensefar, la metodologia empleada esta delimitada entorno a los objetivos que se desean
alcanzar. Una buena metodologia de ensefianza permitird que los estudiantes adquieran excelentes
aprendizajes, es por ello que, se recomienda la incorporacion de metodologias alejadas al
tradicionalismo. La evaluacion permite identificar el logro de aprendizajes alcanzados por los
estudiantes, como también posibilita al docente informacion relevante para ajustar y mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje.
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CITA/S

e Segun Sanchez (2015), el aprendizaje es entendido como “un cambio cognitivo, tanto en el
pensamiento como en el conocimiento, fruto de una interaccion entre el discente aspirante a
aprender y su medio sociocultural y natural” (p. 42).

e La ensefianza es un proceso que consiste en “facilitar el aprendizaje de contenidos, mediante
acciones dispuestas por el docente hacia el aprendiz, y regulado en una planificacion que incluye la

metodologia del acto didactico y las estrategias para la adquisicion de aprendizajes” (Sanchez, 2015,
p. 47).
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¢ Segln la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2014), la
educacion permite a las personas “adquirir habilidades y competencias fundamentales para
convertirse en ciudadanos empoderados capaces de participar activamente en su cultura, sociedad
y economia” (p. 33).

e [a educacion contribuye al “desarrollo personal de forma que puedan participar plenamente en la
vida de sus comunidades” (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la

Cultura, 2014, p. 32).

CRITERIO PROPIO

La educacion es un proceso dindmico que brinda la oportunidad de formar en las personas habilidades,
valores y creencias a fin de convertirlos en seres humanos con medios y recursos necesarios para

aportar en el desarrollo y transformacién de la sociedad.
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CC2-12 Articulo 2017 58 1 68-74

AUTOR Vargas, G.

TITULO | Recursos educativos didacticos en el proceso ensefianza aprendizaje.
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Las funciones que tienen los recursos didacticos deben tomar en cuenta el grupo al que va dirigido,
con la finalidad que ese recurso realmente sea de utilidad. Entre las funciones que tienen los recursos
didacticos se encuentran: a) proporcionar informacion, b) cumplir un objetivo, c) guiar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, d) contextualizar a los estudiantes, e) factibilizar la comunicacion entre
docentes y estudiantes, f) acercar las ideas a los sentidos, g) motivar a los estudiantes (Vargas, 2017,
p. 69).

CRITERIO PROPIO

Cuando el docente deba realizar una planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje es relevante
considerar las necesidades de los estudiantes, sus estilos de aprendizaje y los recursos con lo que
cuenta el contexto, la eleccion correcta de recursos educativos permitira el desarrollo de aprendizajes
significativos en los estudiantes pues los beneficios son maltiples tales como: la motivacion, alcanzar

los objetivos de aprendizaje y guiar el proceso de ensefianza aprendizaje.
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ENLACE | https://bit.ly/3NTu50w

CITA/S

e De acuerdo con Garcia (2020), la evaluacion es el elemento que permite obtener “informacion sobre
la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje, la efectividad del resto de los componentes y las
necesidades de ajustes” (p. 167).

¢ Los medios “sirven de apoyo material para consecucion de los objetivos” (Garcia, 2020, p. 167).
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AUTOR Ministerio de Educacion.

TITULO | Curriculo General de EGB y BGU de Matemética.

ENLACE | https://bit.ly/2S2LTdy
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o El estudiante debe ser “protagonista del proceso educativo y los procesos matematicos” (Ministerio
de Educacién, 2016, p. 53).

e [a ensenanza de la Matematica tiene como objetivo principal desarrollar en los estudiantes “la
capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los
fenomenos reales” (Ministerio de Educacion, 2016, p. 51).

o Los estudiantes adquieren aprendizajes significativos “cuando resuelve problemas de la vida real
aplicando diferentes conceptos y herramientas matematicos” (Ministerio de Educacion, 2016, p.
53).

¢ Los contenidos se encuentran articulados en forma sistemética y coherente estructurados en tres

grandes bloques curriculares: Algebra y Funciones, Geometria y Medida y Estadistica y
Probabilidad (Ministerio de Educacion, 2016)
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o Las destrezas con criterios de desempefio (DCD) se plantean de tal forma que se observa un
crecimiento continuo y dindmico, y una relacién légica en el conjunto de los contenidos propuestos
a lo largo de la Educacion General Bésica y el Bachillerato General Unificado (Ministerio de
Educacion, 2016, p. 55).
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ENLACE | https://bit.ly/3S6JQUQ
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e La evaluacion formativa aquella que “se realiza durante el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje para localizar las deficiencias cuando ain se estd en posibilidad de remediarlas”
(Rosales, 2014, p. 3).

o La evaluacion sumativa tiene “por objetivo establecer balances fiables de los resultados obtenidos
al final de un proceso de ensefianza aprendizaje” (Rosales, 2014, p. 4).

e Segln Rosales (2014), afirma que la evaluacién se caracteriza por ser: sistemaética, integral,

formativa, continua, flexible, recurrente y decisoria.
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e “Tres momentos marcan la evolucion del curriculo en el Ecuador, las reformas del afio 1996, 2010
y 2016 (Herrera y Cochancela, 2020, p. 367).

e Laprimera reforma curricular nace en el afio 1996 denominada Reforma Curricular Consensuada
para la Educacion Baésica, en esta se introdujo el concepto de destrezas y se incluyeron los
contenidos transversales dentro del curriculo ecuatoriano por primera vez (Herrera y Cochancela,
2020).

o En 2010 surge unasegunda reforma curricular llamada Actualizacion y Fortalecimiento Curricular
de la Educacién General Bésica, la cual profundizd en el concepto de destrezas, criterios
desempefio, tratamiento de temas transversales, indicadores de evaluacion y el disefio de
estandares de evaluacion (Herrera'y Cochancela, 2020).

e La reforma curricular de 2016 vigente hasta la actualidad, incorporando el concepto de
aprendizajes béasicos, organizacion de las destrezas en bloques y areas curriculares, entre otros

(Herrera 'y Cochancela, 2020).
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¢ Los factores que intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje segin Lemus (2016) son seis,
los factores end6genos, exdgenos institucionales, psicosociales, pedagégicos, sociodemograficos.

¢ Los factores que afectan el rendimiento académico de los estudiantes del Ciclo Bésico del Instituto
Normal para Varones de Oriente, Jornada Matutina, en el Municipio de Chiquimula, son: la falta
de habito de estudio, desinterés y desatencion de la asignatura de Matematica por el uso de las redes
sociales (Lemus, 2016, p. 56)

¢ La metodologia que utilizan los docentes responsables de la asignatura de Matematica del Ciclo
Basico del Instituto Normal para Varones de Oriente, Jornada Matutina, en el Municipio de

Chiquimula; es la metodologia tradicional (Lemus, 2016, p. 56).
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“Los padres y madres de familia demuestran desinterés por el estudio de los hijos durante el proceso

educativo” (Lemus, 2016, p. 56).

CRITERIO PROPIO

Los estudiantes son el centro del aprendizaje, pues todos los esfuerzos son para construir personas
integras que se puedan integrar en la sociedad, y las estrategias de los docentes y diferentes medidas
deben ir encaminadas para cumplir ese objetivo, es por ello que se debe tomar en cuenta que existen
factores que influyen en el proceso educativo y modifican o inciden en el aprendizaje de cada uno de
los estudiantes. Es muy importante el ambiente de aprendizaje o contexto en el que se esta trabajando.
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e Jaime (2012) los divide en cuatro factores que son los sociales donde esta inmerso la situacion
econdmica de los diferentes actores educativos, diferencias sociales que se puedan presentar,
entorno familiar al que estan sometidos; los académicas en los que constan los contenidos, el plan
de clase y el rendimiento académico; infraestructura en el que se describe el ambiente educativo y
los recursos que disponen las instituciones para la educacion como laboratorios, equipos, biblioteca;
y psicoldgicos que hace referencia a aspectos internos de las personas como la personalidad,

autoestima, ansiedad, extroversion, introversion.
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Segun Cardozo et al. (2018), clasifica de forma general, que son los endégenos que se refiere a la
parte interna de las personas, como la personalidad, motivacion la disposicion por aprender, etc.,
los exdgenos que corresponde a todo lo que ocurre y se presenta a su alrededor como las personas
que lo rodean, la infraestructura educativa, y por ltimo los politicos habla de los politicos como un
elemento del factor exdgeno refiriéndose a los programas, leyes o reglamentos encaminadas a

mejorar el aprendizaje.

CRITERIO PROPIO

De esta manera, nos referimos a los factores que influyen en el aprendizaje como aquellos aspectos
internos y externos que pueden modificar o repercutir en la asimilacién de los contenidos en los
estudiantes denominados por los autores como enddgenos y exdgenos que engloban todos los

elementos a los que puede estar expuestos en el campo educativo
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NRO. EN EL DIARIO OFICIAL 754
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ASUNTO derechos y obligaciones constitucionales en el ambito
educativo.
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e Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2012) concretamente en su articulo 11, literal d,
se expresa que los y las docentes tienen la obligacion de: “Elaborar su planificacion académica y
presentarla oportunamente a las autoridades de la institucion educativa y a sus estudiantes” (p. 24).

e La Ley Organica de Educacion Intercultural (2012), manifiesta que se debe garantizar una

educacion de calidad considerando al educando como el eje central del proceso educativo.
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ENLACE | https://bit.ly/3zE9mtu
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¢ Dentro del Instructivo para Planificaciones Curriculares para el Sistema Nacional de Educacion, se
inscriben los elementos de planificacion: fines, objetivos, contenidos, metodologia, recursos y
evaluacion, que permiten a los docentes e instituciones educativas a nivel nacional elaborar sus
respectivas planificaciones a nivel meso y microcurricular, estableciendo formatos predisefiados
para tal objetivo (Ministerio de Educacion, 2017).

¢ “En la practica cotidiana del docente, la planificacion es una de las actividades que aseguran que
los procesos de ensefianza y aprendizaje sean exitosos” (Ministerio de Educacion, 2017, p. 3).

e “La planificacion permite organizar y conducir los procesos de enseflanza y aprendizaje necesarios

para la consecucion de los objetivos educativos” (Ministerio de Educacion, 2017, p. 3).

CRITERIO PROPIO

La planificacion es considerada una de las acciones mas relevantes para garantizar que el proceso de
ensefianza aprendizaje sea exitoso, un docente que no planifica sus clases obtendrd como resultado

un proceso de ensefianza aprendizaje carente de significado y sentido
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¢ “Las estrategias son consideradas como guias del proceso didactico, cuyo fin es la de satisfacer el
fiel cumplimiento de los objetivos de ensefianza aprendizaje, por ende, la estrategia didactica debe
estar bien estructurada” (Docentes 2.0, 2017)
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e Segun Serna (2010), el método didactico es la “organizacion racional y practica de los recursos y
procedimientos del profesor, con el propésito de dirigir el aprendizaje de los estudiantes hacia los

resultados previstos y deseados” (p. 43).
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Es decir, el método didactico es la organizacion racional y premeditada de los recursos y
procedimientos que disefia el docente, tiene como objetivo determinar el camino a seguir, por tanto,

dirige y supervisa la ensefianza orientandola a que los estudiantes logren suplir los resultados de
aprendizaje previamente determinados.
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e La estrategia didactica: Son procedimientos organizados que tienen una clara

formalizacion/definicion de sus etapas y se orientan al logro de los aprendizajes esperados. A partir
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de la estrategia didactica, el docente orienta el recorrido pedagdgico que deben seguir los
estudiantes para construir su aprendizaje. Son de gran alcance, se utilizan en periodos largos
(INACAP, 2017, p. 2).

o Latécnica didactica: Son procedimientos de menor alcance que las estrategias didacticas, dado que
se utilizan en periodos cortos (parte de una asignatura, unidad de aprendizaje, etc.); cuyo foco es
orientar especificamente una parte del aprendizaje, desde una l6gica con base psicoldgica,
aportando asi al desarrollo de competencias (INACAP, 2017, p. 2).

e Las actividades: Son acciones necesarias para lograr la articulacion entre lo que pretende lograr la
estrategia y/o técnica didactica, las necesidades y caracteristicas del grupo de estudiantes. Su disefio
e implementacion son flexibles y su duracién es breve (desde una clase a unos minutos) (INACAP,
2017, p. 2).

e Los Recursos de ensefianza — aprendizaje o recursos didacticos: Son todos aquellos materiales,
medios, soportes fisicos o digitales que refuerzan tanto la accion docente como la de los estudiantes,
optimizando el proceso de ensefianza — aprendizaje (INACAP, 2017, p. 2).
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e La “Didactica es la ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de ensefianza-
aprendizaje con el fin de conseguir la formacion intelectual del educando” (Serna, 2001, p. 7).

¢ La Didactica General, ya que se ocupa de los principios generales y normas para dirigir el proceso
de ensefianza-aprendizaje hacia los objetivos educativos. Estudia los elementos comunes a la
ensefianza en cualquier situacion ofreciendo una vision de conjunto (Navarra, 2001).

¢ Laensefianza es la actividad humana intencional que aplica el curriculum y tiene por objeto e lacto
didactico. Consta de la ejecucién de estrategias preparadas para la consecucion de las metas
planificadas, pero se cuenta con un grado de indeterminacion muy importante puesto que
intervienen intenciones, aspiraciones, creencias... elementos culturales y contextuales en definitiva.
Esta actividad se basa en la influencia de unas personas sobre otras. Ensefiar es hacer que el discente

aprenda, es dirigir el proceso de aprendizaje (Navarra, 2001, p.18).
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¢ Un conocimiento es pertinente en esta sihlacion si es el recurso para poner en juego una estrategia
0 una téctica en el marco de las elecciones permitidas en cada momento. Entre los conocimientos
pertinentes -éstos determinan las elecciones-, algunos son adecuados: permiten obtener el estado
final deseado, y entre éstos, algunos son mas eficaces, mas fiables o0 mas econdémicos que otros
(Brousseau, 2000, p. 18).
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Anexo 4. Tabulacién y analisis de las encuestas aplicadas

1. La gamificacion traslada los elementos del juego a contextos no ludicos ¢Considera
que la gamificacion como metodologia activa favorece el proceso de ensefianza
aprendizaje? ¢Por que?

Figura 1
Tabulacién y representacion de la pregunta 1, encuesta a estudiantes

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%
0,
20,00% 4.94%
0,00% I
Si No

Analisis e interpretacion

El 95,06 % de los estudiantes encuestados respondié que la gamificacion como
metodologia activa si favorece el proceso de ensefianza aprendizaje, porque les permitiria estar
mas activos en las clases, aumentar la motivacion, aprender mediante la diversion, la clase se
volveria interesante y menos mondtona, y que les facilitaria desarrollar habilidades. Mientras,
que el 4,94 % de los estudiantes expresé que la gamificacion no favorece el proceso de
ensefianza aprendizaje, justificando que solamente se convertiria en una metodologia
distractora y adictiva que obstaculizaria el aprendizaje.

2. Las dinamicas son elementos de la gamificacion que ponen en préctica las mecanicas
del juego y se relacionan con las necesidades y motivaciones del jugador ¢Considera
que para disefiar una actividad gamificada es necesario que la docente utilice las
dinamicas en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Figura 2
Tabulacién y representacion de la pregunta 1, encuesta a estudiantes
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Analisis e interpretacion
El 100 % de los estudiantes encuestados dieron a conocer que si es importante que la
docente tome en cuenta las dinamicas al momento de incluir la gamificacion dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje de la Matematica.
3. La narrativa es una dindmica importante de la gamificacion que permite convertir
los contenidos teméticos en experiencias Ilamativas ¢Con qué frecuencia la docente

hace uso de la narrativa en sus clases?

Figura 3
Tabulacidn y representacion de la pregunta 3, encuesta a estudiantes
0,
100,00% 87.65%
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0,00%
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Anélisis e interpretacion

De acuerdo a la Figura 3, los datos estadisticos dan a conocer que de todos los
estudiantes encuestados solo el 87,65 % expreso que la docente nunca emplea la narrativa
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Por otro lado, el 12,35 % de los estudiantes
manifestd que la docente a veces recurre al uso de la narrativa para la ensefianza de ciertos
contenidos matematicos.
4. ¢Considera que las mecanicas del juego (retos, recompensas, competicion) permiten

que una actividad de aprendizaje sea mas divertida y atractiva? ¢Por qué?

Figura 4
Tabulacion y representacion de la pregunta 4, encuesta a estudiantes
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Analisis e interpretacion

Con relacion a la Figura 4, del total de individuos encuestados se puede constatar que
el 98,77 % de los estudiantes consideraron que las actividades de ensefianza aprendizaje serian
divertidas si la docente incluye retos, recompensas y competiciones, justificando que les
facilitaria esforzarse por cumplir los retos, poner atencion a las clases y ademas, de que les
permite involucrarse en su aprendizaje. Asimismo, el 1,23 % de los estudiantes dieron a conocer
que el uso de estos elementos no hace que una actividad de aprendizaje se vea mas atractiva y
divertida.
5. ¢La docente emplea retos dentro del proceso de enseflanza aprendizaje de la

Matematica?

Figura 5
Tabulacién y representacion de la pregunta 5, encuesta a estudiantes
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Anélisis e interpretacion
Revisando la Figura 5, se puede constatar que del 100 % de los estudiantes encuestados,
solamente el 27,16 % afirmaron que la docente si emplea retos dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje de la Matematica. Mientras, que el 72,84 % de estudiantes contestaron que la
docente no aplica retos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
6. ¢La docente brinda recompensas cuando los estudiantes culminan con éxito una
actividad? ¢ Cuales?

Figura 6
Tabulacién y representacion de la pregunta 6, encuesta a estudiantes
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Analisis e interpretacion

Analizando la Figura 6, se puede entender que el 3,70 % de los estudiantes encuestados
determinaron que la docente si brinda recompensas cuando los estudiantes culminan con éxito
una actividad, las “recompensas” que brinda la docente son simplemente las calificaciones
reglamentarias por el cumplimento de tareas y ejercicios, sin embargo no existe un sistema de
recompensas basado en la gamificacion. Por altimo, el 96,30 % de los educandos describieron
que la docente no brinda ningun tipo de recompensas cuando los estudiantes culminan con éxito
una actividad.
7. ¢La docente aplica la competicion sana entre estudiantes para que una actividad de

aprendizaje se vea mas interesante?

Figura 7
Tabulacién y representacion de la pregunta 7, encuesta a estudiantes
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40,00%

20,00% 14,81%
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Anélisis e interpretacion
Con base en la Figura 7, el 14,81 % de los estudiantes encuestados afirman que la
docente si aplica la competicion sana entre estudiantes para que una actividad de aprendizaje
se vea mas interesante. Mientras, que el 85,19 % dan a conocer que la docente no aplica estos
tipos de actividades.
8. ¢Con qué frecuencia emplea la docente los componentes de gamificacion (puntos,
niveles, equipos, avatares) para animar y compensar a los estudiantes dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje?

Figura 8
Tabulacién y representacion de la pregunta 8, encuesta a estudiantes
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Analisis e interpretacion

La Figura 8, se evidencia que el 72,84 % de los estudiantes encuestados manifiestan que
la docente nunca aplica los componentes de gamificacion (puntos, niveles, equipos, avatares)
para animarlos y compensarlos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje. Asimismo, se
muestra que el 27, 16 % de los estudiantes afirman que a veces la docente recurre al uso de
estos componentes.
9. ¢Con qué frecuencia la docente utiliza herramientas digitales como: Genially,

Kahoot!, Classcraft, Quizizz, etc.; para disefiar actividades de evaluacion?

Figura 9
Tabulacidon y representacion de la pregunta 14, encuesta a estudiantes
0,
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Anélisis e interpretacion

El 86,42 % de los estudiantes encuestados respondieron que la docente nunca ha
utilizado las plataformas digitales como: Genially, Kahoot!, Classcraft, Quizizz, entre otros,
para disefar actividades de evaluacion. Mientras que el 13,58 % manifestaron que a veces la
docente recurre al uso de estas plataformas.
10. ¢La docente aplica actividades innovadoras para retroalimentar contenidos en los

estudiantes? ;Cuales?

Figura 10
Tabulacion y representacion de la pregunta 15, encuesta a estudiantes
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Analisis e interpretacion

En la Figura 10, se evidencia que el 13,58 % de estudiantes encuestados respondieron
que la docente si aplica actividades innovadoras para retroalimentar contenidos en los
estudiantes, justificando que la docente realiza trabajos grupales, realizacion de ejercicios y
repeticion de contenidos. Mientras, que el 86,42 % de los estudiantes manifestaron que la
docente no emplea actividades innovadoras para retroalimentar contenidos.
11. ¢Cuéles de las siguientes actividades/técnicas utiliza la docente en el proceso de ensefianza

aprendizaje para identificar los conocimientos previos de los estudiantes?

Figura 11
Tabulacién y representacion de la pregunta 9, encuesta a estudiantes

70,00%

59,26%
60,00%

50,00%
40,00%

30,00%
20009 | 17.28%

11,11%
10,00%
. 0,00%
0,00%

Lluvia de ideas Debates Juegos Pruebas escritas

Nota. Se realizé un célculo horizontal de frecuencia y porcentaje, debido a que
corresponde a una pregunta de opcion mdltiple, por ende, al sumar los
porcentajes no se obtendra un valor igual al 100%.

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados presentados en la Figura 11, el 17,28 % de los estudiantes
encuestados respondieron que la lluvia de ideas es la técnica que utiliza la docente para
identificar saberes previos; el 11,11 % sefiala que son debates; los juegos no son usados y el
59,26 % indica que se detectan los saberes previos a través de pruebas escritas. Un elevado
porcentaje de estudiantes dan a conocer que la técnica méas usada por la docente son las pruebas
escritas y la lluvia de ideas, mientras que la técnica de los juegos no es usada en ningun

momento.
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12. ¢ Como consideras que son las clases de Matematicas que imparte la docente? ¢Por

qué?
Figura 12
Tabulacién y representacion de la pregunta 10, encuesta a estudiantes
70,00%
60,00% 60,49% .
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40,00%
30,00%
20,00% 6.17% 8,64%
10,00% ]
0,00% [
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participativas

Nota. Se realizé un célculo horizontal de frecuenciay porcentaje, debido a que corresponde
a una pregunta de opcion maltiple, por ende, al sumar los porcentajes no se obtendra un
valor igual al 100%.

Analisis e interpretacion

En relacion a los datos estadisticos de la Figura 12, se muestra que el 60,49 % de los
estudiantes encuestados respondieron que las clases de Matematica que imparte la docente son
aburridas; el 6,17 % las consideran divertidas; para el 8,64 % son repetitivas; el 45,68 % las
determinan como clases llenas de teoria y el 43,21 % afirman que las clases son poco
participativas. Debido a que la docente no sale de su zona de confort, utiliza solo la pizarra, no

hace actividades recreativas y que las clases son cansadas.

13. ¢ Cuales de los siguientes métodos la docente usa dentro del proceso de ensefianza de

la Matematica?

Figura 13

Tabulacién y representacion de la pregunta 11, encuesta a estudiantes
80,00%
70,00% 64,20%
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Método Método de Método de  Gamificacion Aprendizaje
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Nota. Se realizé un célculo horizontal de frecuenciay porcentaje, debido a que corresponde

a una pregunta de opcion maltiple, por ende, al sumar los porcentajes no se obtendra un
valor igual al 100%.
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Analisis e interpretacion

El 64,20 % de los estudiantes encuestados confesaron que la docente utiliza el método
expositivo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica; el 1,23 % dijeron
que se emplea el método de discusion; el 67,90 % manifestaron que utiliza el método de
proyectos y el 11,11 % sefialaron que se utiliza el aprendizaje colaborativo. Se deduce que la

docente no esté familiarizada con la gamificacion puesto que obtuvo un 0 % de contestacion.

14. ¢ Cuales de las siguientes técnicas la docente emplea dentro del proceso de ensefianza

de la Matematica?

Figura 23
Tabulacién y representacion de la pregunta 12, encuesta a estudiantes
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Mapas mentales Mesa redonda Juego de roles Realizacion de
ejercicios

Nota. Se realiz6 un célculo horizontal de frecuencia y porcentaje, debido a que

corresponde a una pregunta de opcién mdltiple, por ende, al sumar los

porcentajes no se obtendra un valor igual al 100%.
Analisis e interpretacion

Con base en la Figura 12, se evidencia que el 64,20 % de los estudiantes encuestados

dieron a conocer que la docente utiliza los mapas mentales como técnicas dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje de la Matematica; el 1,23 % sefialaron que emplea la mesa redonda y
el 67,90 % respondieron que la docente utiliza la resolucion de ejercicios. Ante esto, se verifica

que la docente no emplea la técnica juego de roles en sus clases.

15. ¢Qué recursos didacticos la docente utiliza para la construccion del conocimiento en el

proceso de ensefianza aprendizaje?
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Figura 24

Tabulacidon y representacion de la pregunta 13, encuesta a estudiantes
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Libros
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Nota. Se realiz6 un calculo horizontal de frecuencia y porcentaje, debido a que
corresponde a una pregunta de opcion mdltiple, por ende, al sumar los
porcentajes no se obtendra un valor igual al 100%.

Analisis e interpretacion

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje es imprescindible la utilizacion de los

recursos educativos, debido a que facilitan la ensefianza y el aprendizaje, son considerados

como el soporte material de los métodos. En la Figura 13, se presentan ciertos datos estadisticos

que dan a conocer que del 41,98 % de los estudiantes encuestados respondieron que la docente

emplea los libros como recursos de ensefianza; el 88,89 % manifestaron que la pizarra; el 1,23

% sefialaron que los videos. Por lo tanto, se evidencia que la docente no usa en ninglin momento

de la clase audios y las TIC como recursos.
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Anexo 5. Resumen de la tabulacion y andlisis de las encuestas aplicadas

Tabla 1
Resumen de la tabulacién de la encuesta sobre la gamificacion

CATEGORIA 1: GAMIFICACION

A VECES NO
Pregunta 1 (A) 95,06 % 0% 4,94 % 100 %
Pregunta 2 (B) 100 % 0% 0% 100 %
Pregunta 3 (C) 0% 12,35 % 87,65 % 100 %
Pregunta 4 (D) 98,77 % 0% 1,23 % 100 %
Pregunta 5 (E) 27,16 % 0% 72,84 % 100 %
Pregunta 6 (F) 3,70% 0% 96,30 % 100 %
Pregunta 7 (G) 14,81 % 0% 85,19 % 100 %
Pregunta 8 (H) 0% 27,16 % 72,84 % 100 %
Pregunta 9 (I) 0% 13,58 % 86,42 % 100 %
Pregunta 10 (J) 13,58 % 0% 86,42 % 100 %
Tabla 2

Resumen de la tabulacién de la encuesta sobre el proceso de ensefianza aprendizaje
CATEGORIA 2: PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Lluvia de ideas 17,28 %
Debates 11,11 %
Juegos 0,00 %
Conversacion guiada 18,52 %
Pruebas escritas 59,26 %
Aburridas 60,49 %
Divertidas 6,17 %
Repetitivas 8,64 %
Mucha teoria 45,68 %
Poco participativas 43,21 %
Método expositivo 64,20 %
Método de discusién 1,23 %
Método de proyectos 67,90 %
Gamificacion 0,00 %
Aprendizaje colaborativo 11,11 %
Mapas mentales 64,20 %
Mesa redonda 1,23 %
Juego de roles 0,00 %
Realizacion de ejercicios 67,90 %
Libros 41,98 %
Pizarra 88,89 %
Videos 1,23 %
Audios 0,00 %
TIC 0,00 %
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Anexo 6. Encuesta realizada al docente del Segundo afio de BGU.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
u N""&“::w"*‘ FACULTAD DE EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FiSICA.
Inveshgador Stalin Andrés Armijos Caamaiio. Curso 2 BGU
Tutor/a Lic: Karina Ruiz Peralta. Fecha A5 2022
Institucion | Colegio de Bachillerato “27 de Febrero™ Paralelo £ :
Docente Lic. Maria Morocho.
. - Hombre
Asignatura Matematica Sexo 7
g Mujer X kgl 57 aiaf
Objetivo Det.erminar el‘ uso de la gami'ﬂcz?ciér} en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Unidad Sucesiones Reales y Distribuciones Discretas.
Indicacién Leer detenidamente cada pregunta y colocar una (X) en la escala que crea conveniente.

Cuestionario

1. La gamificacién traslada los elementos del juego a contextos no lidicos ;Considera que la

gamificacién como metodologia activa favorece el proceso de ensefianza aprendizaje?
SI(x) NO( )

(Por qué?: AJU da. . én/”“’/é// Oé )7?74‘/ e . A2 N T,

o - s e TR BRI

2. Las dinamicas son elementos de la gamificacién que ponen en practica las mecanicas del juego

y se relacionan con las necesidades y motivaciones del jugador ;Considera que para disefiar

una actividad gamificada es necesario utilizar dinamicas en el proceso de enseianza

aprendizaje?
SI () NO( ) -

3. La narrativa es una dinimica importante de la gamificacion que permite convertir los
contenidos tematicos en experiencias llamativas ;Con qué frecuencia hace uso de la narrativa
en sus clases?

SIEMPRE ( ) CASI SIEMPRE ( ) A VECES (») NUNCA ( )
4. ;Considera que las mecanicas del juego (retos, recompensas, competicién) permiten que una
actividad de aprendizaje sea mas divertida y atractiva para los estudiantes?
SIS NO( )
bPorque? Pﬂ W/Uﬂ/aw/‘- .f""" Ll ﬂim@ria
/ﬂo pn “‘,//
5. ;Emplea los retos dentro del proceso de enseiianza aprendlzaje para captar la atencién de los

estudiantes en alguna actividad?
SI(x) NO( )

6. ¢Aplica la mecanica del juego llamada recompensa cuando los estudiantes culminan con éxito

una actividad?
NO( )

S1¢x)

(,Como’ C’ “/ C.a«um /

7. (Aplica la competicién sana entre los estudiantes para que una actividad de aprendizaje se vea

mas interesante?

SI(x) NO( )
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¢Con qué frecuencia emplea los componentes de gamificacion (puntos, niveles, equipos,
avatares) para animar y compensar a los estudiantes dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje?

SIEMPRE ( ) CASI SIEMPRE ( ) AVECES () NUNCA( )

DEPENDIENTE: PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

¢Cuales de las siguientes actividades/técnicas utiliza en el proceso de ensefianza aprendizaje
para identificar los conocimientos previos de los estudiantes?

Lluvia de ideas ( ) Debates( ) Juegos( ) Conversacién guiada (- Pruebas escritas ( )
3/ O —
10. ;Utiliza actividades innovadoras para motivar y captar la atencién de los estudiantes?

SI() NO( )

{Cuales?: jr;/’aw 3 74"'“’/"4 ln. ﬁ.u?ﬁ;gm ey S o o e T RO
11. ;Cudles de los siguientes métodos utiliza dentro del proceso de enseiianza de la Matematica?

Método expositivo ( /)/ Meétodo de discusién () Método de Proyectos ( ) Gamificacién ()

Aprendizaje colaborativo (,J Aprendizaje basado en proyectos ( )

Otros: ..... .
12. ;Cuailes de las siguientes técnicas utiliza dentro del proceso de ensefianza de la Matematica?

Mapas mentales ( ) Debates( ) Mesaredonda( ) Juegoderoles( ) Lluviade ideas (.~

Realizacion de ejercicios (/)/

IO, .t e e e e e e e e e e e e e e e e e T
13. ;Qué recursos didacticos utiliza para la construccién del conocimiento en el proceso de

enseiianza aprendizaje?

Libros ()~ Pizarra () Videos( ) Audios( ) Mapas (-~ Usode TIC ( )

0 iy LR T
14. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas digitales como: Genially, Kahoot!, Classcraft,

Quizizz, etc.; para diseiiar actividades de evaluacion?

SIEMPRE ( ) CASI SIEMPRE ( ) A VECES (x) NUNCA ( )

15. ;Aplica actividades innovadoras para retroalimentar contenidos en los estudiantes?

SI () NO( )

iGRACIAS POR TU COLABORACION!
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Anexo 7. Tabulacion de las fichas de observacion: Inicio/Anticipacion

DESCRIPCION DE ELEMENTOS

Indicadors Clases observadas

A B C D E F G C C2 C3 C4 C5

INICIO/ANTICIPACION

Tabla 1
Tabulacion de las guias de observacion: Inicio/Anticipacion
INDICADOR A
La docente realiza la planificacion microcurricular para guiar el proceso de ensefianza aprendizaje.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
1 4
20 % 80 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 20 % 3-4 80 % 100 %
INDICADOR B
La docente realiza actividades para motivar y despertar el interés en los estudiantes.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
0 5 >
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR C
La docente antes de iniciar con su clase da a conocer el objetivo, destreza y actividades a desarrollar.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 Cc2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
4 1 >
80 % 20 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 80 % 1-2 20 % 100 %
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
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INDICADOR D

Se identifica los saberes previos de los estudiantes con el objetivo de reforzar o continuar con su

planificacion.
Sl NO
C1 Cc2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
0 5 >
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR E
La docente se preocupa por motivar al estudiante incorporando elementos de los juegos.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR F
La docente ejecuta la aplicacion de una evaluacion diagnostica de manera oral o escrita.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
2 3 >
40 % 60 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 40 % 3-4 60 % 100 %
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INDICADOR G

La docente activa los conocimientos través de videos, dindmicas, juegos o a través de plataformas
digitales con potencial para gamificar.

Sl NO

C1 C2 C3 C4 C5 C1 Cc2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
0 5 >
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL

Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%

Tabla 2

Resumen de la tabulacién de la guia de observacion: Inicio/Anticipacion

CUADRO RESUMEN: INICIO/ANTICIPACION

INDICADOR 1=NUNCA =CAS| 3=AVECES 4=SIEMPRE
NUNCA
A 2
B
C
D
E
F 2
G
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Anexo 8. Tabulacion de las fichas de observacion: Desarrollo.

DESCRIPCION DE ELEMENTOS

Indicadors Clases observadas Sl NO
c|c|c|c|cC
ABCDEFG,...,12345 X X
DESARROLLO/CONSTRUCCION
Tabla 1

Tabulacién de la guia de observacién: Desarrollo

INDICADOR A

entre otros.

La docente emplea las técnicas: trabajos grupales, organizadores graficos, resolucion de problemas,

SI NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
3 2
60 % 40 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 60 % 1-2 40 % 100 %
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
N 0 | o | 5 | o 0%
INDICADOR B

La docente permite que el estudiante relacione los conocimientos previos con los ya adquiridos para
generar un aprendizaje significativo.

Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
1 4
20 % 80 % 100 %
ESCALA SI NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 20 % 3-4 80 % 100 %
INDICADOR C
Lo temas de clase no son aislados, sino que se relacionan con la realidad.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
2 3
40 % 60 % 100 %
ESCALA | sl | NO | TOTAL
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Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 40 % 3-4 60 % 100 %
B 0 | o | 5 | % 0%
INDICADOR D
La docente evalla a los estudiantes durante el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
3 2
60 % 40 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 60 % 1-2 40 % 100 %
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
. 0 o | 5 | % 0%
INDICADOR E
La docente realiza juegos online (videojuegos educativos) para ensefiar los contenidos matematicos.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
N | o | s | oo I
INDICADOR F

La docente utiliza recursos/herramientas interactivas para el desarrollo de la clase tales como:
diapositivas, videos, imagenes, software, etc.

Si NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA S NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR G

Las clases desarrolladas por la docente son participativas y dindmicas.

Sl

NO

| TOTAL
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C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR H
La docente, incentiva a los estudiantes a desarrollar su pensamiento mediante esquemas y operaciones
mentales.
Sl NO
C1 Cc2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
3 2
60 % 40 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 60 % 1-2 40 % 100 %
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
0 o | | o% 0%
INDICADOR I
La docente permite a los estudiantes construir sus propios procedimientos para resolver una situacion
0 problema.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X
2 3 >
40 % 60 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 40 % 3-4 60 % 100 %
. 0 o 5 | o 0%
INDICADOR J
La docente implementa elementos de los juegos como: puntos, niveles, equipos para incentivar al
estudiante.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
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A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%

Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR K

La docente aplica recompensas, misiones, retos 0 competicion sana entre los estudiantes para
motivarlos en su aprendizaje.

Sl NO
Cil C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 LOAZA
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR L

Se aplica metodologias activas como la gamificacion para ensefiar y mejorar en los estudiantes el
interés por la asignatura.

Sl NO
TOTAL
C1 C2 C3 C4 C5 C1 Cc2 C3 C4 C5 o
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR M
La metodologia de ensefianza empleada por la docente motiva a los estudiantes a participar.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
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Tabla 2
Resumen de la tabulacién de la guia de observacién: Desarrollo

CUADRO RESUMEN: DESARROLLO/CONSTRUCCION

B 2

C 2

: R
E

F

G

H

. ——
J

K

L

M
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Anexo 9. Tabulacion de las fichas de observacion: Final/Cierre.

DESCRIPCION DE ELEMENTOS

Indicadores Clases observadas Si No
A B C D E F C1 C2 C3 C4 G5 X X
FINAL/CIERRE
Tabla 1
Tabulacién de la guia de observacién: Cierre/Final

INDICADOR A

aprendizaje se cumplieron.

La docente evalta a los estudiantes al final de la clase, a fin de comprobar si los objetivos de

Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
2 3
40 % 60 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 40 % 3-4 60 % 100 %
INDICADOR B
Se aplica la autoevaluacién como medio para identificar falencias y reforzar contenidos.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR C

campo, observacion, entre otros.

Para medir el conocimiento del estudiante la docente emplea instrumentos como: rabrica, diario de

Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
2 3
40 % 60 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
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A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 40 % 3-4 60 % 100 %
INDICADOR D

proyectos, etc.

Para aplicacion del conocimiento la docente considera la elaboracidn de ejercicios, problemas,

Si NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X X 5
3 2
60 % 40 % 100 %
ESCALA Si NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 60 % 1-2 40 % 100 %
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR E

Genially, Quizizz, etc.

Se evalGa mediante herramientas o plataformas virtuales interactivas como: Kahoot!, Socrative,

Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 Cc2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
INDICADOR F
La docente aplica actividades innovadoras para retroalimentar contenidos en los estudiantes.
Sl NO
C1 C2 C3 C4 C5 C1 C2 C3 C4 C5 TOTAL
X X X X X 5
0 5
0% 100 % 100 %
ESCALA Sl NO TOTAL
Siempre 5 0% 0 0% 0%
A veces 3-4 0% 1-2 0% 0%
Casi nunca 1-2 0% 3-4 0% 0%
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Tabla 2
Resumen de la tabulacién de la guia de observacién: Cierre/Final

CUADRO DE RESUMEN: FINAL/CIERRE

2

M m| 9 O @ >
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Anexo 10. Informe de pertinencia

UNWERS"] AD FACULTAD DE LA EDUCACION, EL LEII'I'E YA COMUNICACION
CARRERA DE P
NAC'UNAL DE LUJA mERMENTALEi?m?r(;MAIﬁcT:: :,IZNISIISAI?:A

Loja, 19 de abril de 2022

7

Ph.D.
Flor Noemi Celi Carridon

DIRECTORA -
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA

Ciudad

De mi consideracion:

Me dirijo a su autoridad para presentar el informe de revision del proyecto del trabajo
de integracién curricular, presentado por el estudiante Armijos Caamario Stalin

Andres, bajo el tema:

Gamificacién para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones
reales y distribuciones discretas, segundo afio de bachillerato general

unificado.

Luego de haber analizado la estructura, coherencia y pertinencia de los elementos del
mencionado proyecto y confirmado la incorporacién de correcciones y sugerencias
por parte del estudiante, me permito emitir el informe favorable a fin de que se

contintie con el tramite respectivo.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Karina Aléafdra‘Ruiz Peralta, Mg. Sc.
DOCENTE ASESORA DEL PROYECTO
DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casllla letra “S”
Teléfono: 2547 — 496
direccién.cfm@unl.edu.ec - secretaria.cfm@unl.edu.ec




Anexo 11. Oficio de designacién de directora de Trabajo de Integracion Curricular

Carrera de Pedagogia de las

TN Universidad
g 2{‘ \]; U”L Naclonal Ciencias Experimentales:
\{3 el A LS de Loja Matematicasyy la Fisica
15

Oficio No. 2022-111-DCPCC.EE.MF-FEAC-UNL

Loja, 08 de junio de 2022

v

Licenciada
Karina Alejandra Ruiz Peralta Mg. Sc.
DOCENTE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:

MATEMATICAS Y LA FiSICA DE LA FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA
COMUNICACION. :

Presente.-

Me es honroso dirigirme a usted con el fin de expresar un atento saludo y desear éxitos en
las labores a usted encomendadas.

Tengo a bien indicar que luego de receptar el informe favorable de pertinencia del proyecto
denominado: Gamificacién para el proceso de ensefianza aprendizaje de la unidad sucesiones
reales y distribuciones discretas, segundo afio de bachillerato general unificado. De autoria del
Sr. Armijos Caamafio Stalin Andres, estudiante del Ciclo VIII de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Matemaéticas y la Fisica, me permito informar que se ha procedido a
designarla como Directora del trabajo de integracién curricular, del mencionado proyecto para
que se dé estricto cumplimiento a las directrices del Reglamento de Régimen Académico de la
Universidad Nacional de Loja, a fin de proceder con los tramites de graduacién correspondientes,
a partir de la fecha el aspirante laborard en las tareas investigativas para desarrollar la
investigacion bajo su asesoria y responsabilidad, de acuerdo al cronograma establecido.

Particular que informo para los fines legales pertinentes.

*Atentamente,

Ph. D. Flor Noem( Celi Carrién
DIRECTORA DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA
DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: MATEMATICAS Y LA FISICA

c.c. archivo de la carrera
Elaboracién Lcdo. Alberto Miguel Carridn.

Educamos para Transformar




Anexo 12. Certificacién de traduccién del resumen

¥, ACADEMIA SOFiA ECUADOR
'

@ TDoday a tearwer, Tomoviow a leaden
\ Address: Espafia 467-55 y Brasil - Phone: 0996518437
’ \r p y e

Email: academiasofial23@gmail.com

e e
i Prohibida la rep! ion total o parcial. Todos los derect dos ©

Loja, 02 de diciembre de 2022

M.Ed. Fredy Mauricio Cueva Bravo
DIRECTOR DE ACADEMIA SOFIA ECUADOR - CENTRO DE ENSENANZA DE IDIOMAS Y
CLASES DE CONVERSACION

CERTIFICA:

Que el resumen del Trabajo de Integracion Curricular del aspirante ARMUOS
CAAMANO STALIN ANDRES de Cl: 1728653344, traducido al inglés cumple con las
caracteristicas propias del idioma extranjero. Consecuentemente, autorizo el uso del

presente certificado segun crea conveniente. Adjunto documento.

Resumen

La presente investigacion se enfocé en describir la relacién entre la gamificacién y el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Matematica en el segundo afio de bachillerato
del Colegio “27 de Febrero”. El estudio siguié un enfoque mixto, de tipo exploratorio y
descriptivo, basandose en una investigacién documental y de campo. Los métodos
utilizados fueron la revisién documental y empirico. Para la recoleccién de informacién
se aplicé la bitdcora de basqueda, fichas de contenido, encuesta y observacién a 1
docente y 81 estudiantes. Los resultados develaron que la ensefianza de la Matematica
se basa en el tradicionalismo, no existe la incorporacién de la gamificacion, y por ende,
los estudiantes muestran desmotivacién y rechazo frente a esta asignatura. Se
concluyé que la gamificacion es una metodologia activa que aporta significativamente

en el proceso de ensefianza aprendizaje pero que no es utilizada por la docente.

Palabras claves: Gamificacién, Ensefianza - aprendizaje, Motivacién, Matematica.
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ACADEMIA SOFIA ECUADOR
Today a learer. Tomoviow a leader
Address: Espafia 467-55 y Brasil - Phone: 0996518437

Email: academiasofia123 il.com
Prohibida la reproduccién total o parcial. Todos los derechos reservados @
Abstract

The present research focused on describing the relationship between gamification and
the teaching-learning process of Mathematics in the second year of high school at the
"27 de Febrero" School. The study followed a mixed approach, exploratory and
descriptive, based on documentary and field research. The methods used were
documentary and empirical review. For the gathering of information, the search log,
content sheets, survey, and observation were applied to 1 teacher and 81 students.
The results revealed that the teaching of Mathematics is based on traditionalism, there
is no incorporation of gamification, and therefore, students show demotivation and
rejection of this subject. It was concluded, gamification is an active methodology that
significantly contributes to the teaching-learning process however, the teacher does

not use it at all.

Keywords: Gamification, Teaching - learning, Motivation, Mathematics.
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