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RESUMEN EJECUTIVO

La importancia de la investigacion consiste en la aplicacion de estrategias de
gamificacion en el proceso de ensefianza, usadas por los docentes de la Unidad
Educativa “Atahualpa” como apoyo al desarrollo de la inteligencia logico
matematica de los estudiantes de sexto afio de educacion bésica. La finalidad del
estudio, es darle un enfoque diferente al proceso de ensefianza-aprendizaje,
ofreciendo al docente, alternativas innovadoras mediante la ludificacion del
contenido de matematica a través de talleres didacticos. Para recoger informacion
diagnostica se aplico una metodologia mixta cualitativa-cuantitativa mediante: la
revision bibliografica de la normativa, el curriculo de matematica y el analisis de los
antecedentes investigativos, para después realizar un estudio de campo a través de
encuestas aplicadas a los docentes de la institucién y fichas de observacién al
proceso de ensefianza. Los resultados obtenidos determinan que la mayoria de
docentes prefieren utilizar estrategias tradicionales por lo que la matematica se
convierte en una disciplina tediosa y aburrida. Por lo que se plantea como propuesta,
un taller de estrategias de gamificacion dirigida a los docentes, fomentando la
innovacion educativa a través del empleo de la mecanica del juego en entornos y
aplicaciones no ludicas; con el fin de potenciar en el estudiante la concentracion,
motivacion y otros valores positivos comunes que se obtienen con el juego. Se
concluye que los docentes no utilizan estrategias de gamificacion debido al
desconocimiento en el manejo y aplicacion de herramientas ludicas analdgicas y
tecnoldgicas que van de la mano con las nuevas tendencias educativas que ayudan
a despertar el interés de los discentes en los contenidos matematicos.

Descriptores: Estrategias, gamificacion, inteligencia l16gico-matematica, mecéanica
del juego, motivacion.
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THEME: “GAMIFICATION STRATEGIES FOR THE LOGICAL-
MATHEMATICAL INTELLIGENCE DEVELOPMENT IN THE STUDENTS
OF SIXTH YEAR OF ELEMENTARY EDUCATION AT “UNIDAD
EDUCATIVA ATAHUALPA™.
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ABSTRACT

The importance of this research consists on the application of gamification strategies
used by the teachers at the “Unidad Educativa “Atahualpa™ in the teaching process,
as a support for the development of the logical mathematical intelligence applied to
the sixth-year students of elementary education. The purpose of the study is to give
a different orientation to the teaching-learning process, offering the teacher
innovative alternatives for mathematics contents while using didactic workshops.
To collect diagnostic information, a mixed qualitative-quantitative methodology
was applied for the literature review of the regulations, analysis of the research
background, definition of the mathematics curriculum and application of a field
study that was carried out through surveys applied on the teachers in the institution
and observation cards to the teaching process. The results obtained determine that
most teachers prefer to use traditional strategies making mathematics a tedious and
a boring subject. The proposal is to present a gamification strategies workshop
focused on teachers. It is going to promote educational innovation through the use
of games in non-ludic environments in order to enhance the student's concentration,
motivation and other common positive values which are going to develop through
games. This research concludes that teachers do not use gamification strategies due
to unfamiliarity in the handling and application of analogue and technological ludic
tools that go hand to hand with new educational trends that help catch the interest of
the students in the mathematical contents.

Keywords: Games, gamification, logical-mathematical intelligence, motivation,
strategies.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

Las estrategias de gamificacion para el desarrollo de la inteligencia logico-
matematica en los nifios de sexto de EGB de la Unidad Educativa Atahualpa se
centra en la innovacion como linea de investigacion y como sub linea el aprendizaje,
ya que se encaminan a apoyar el proceso educativo de los estudiantes a través de la
utilizacion de la ”mecanica del juego” generando un toque motivador a la asignatura,
convirtiéndose en una estrategia llamativa y divertida para el estudiante, ingresando
en sus emociones y generando un estado maximo de felicidad, promoviendo asi la

adquisicién de nuevos conocimientos.

Las técnicas ludicas ayudan al nifio a familiarizarse con situaciones de la vida
cotidiana a traves de la resolucion de operaciones matematicas; el juego y las
matema@ticas tienen caracteristicas similares por lo que es facil lograr un vinculo
potencializado para conseguir despertar el interés y entusiasmo en los estudiantes
por aprender mas acerca de esta asignatura. Ahora, en la sociedad de la informacion
y el conocimiento es necesario utilizar herramientas tecnoldgicas que vinculen el
aprendizaje y las emociones; una forma de activar las emociones en los nifios, es a
través del juego; en este caso el “juego matematico”. Los juegos virtuales se
convierten en agentes potenciadores y formadores del conocimiento, mismos que

integran procesos aritméticos, numéricos, geomeétricos y estadisticos.

El tema de investigacibn mantiene pertinencia con las siguientes leyes,

normativas y acuerdos.



En las evaluaciones de competencias matematicas aplicadas a 16 paises de
América Latina y el Caribe se constaté que mas de la mitad de los nifios de sexto
afio, presentan niveles inferiores al desempefio aceptable en matematicas. Con este
antecedente se recopila informacién mediante la aplicacion de las evaluaciones
“TERCE” y se plantean politicas para mejorar la educacion, con el fin de impulsar
proyectos de mejora en diferentes disciplinas, teniendo como pilar fundamental a la
matematica, y de esta manera enfocandose al desarrollo sustentable de una

educacion de calidad. (Unesco, 2017).

De acuerdo a la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en el articulo
343 sefala que:

Es obligacidn del Sistema Nacional de Educacion, el implementar las politicas
necesarias para lograr el desarrollo de capacidades y potencialidades de
manera colectiva e individual para que los estudiantes logren la generacion y
utilizacion de conocimientos, técnicas y saberes; el centro de este sistema sera
el sujeto que aprende y funcionara de manera flexible, dindmica, incluyente,
eficaz y eficiente. (p 160)

Es importante buscar nuevas estrategias centradas en el estudiante con el
propdsito de despertar el interés, sin dejar de lado una capacitacion paralela a los
docentes. Por lo tanto, seria recomendable la implementacion de proyectos
educativos encaminados a capacitar a los docentes en la aplicacion de nuevas
estrategias didacticas que van de la mano con la tecnologia, buscando mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje y el desarrollo de competencias matematicas.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (2011) en el articulo 2 literal “w”

menciona;:

La obligacion del Estado de garantizar el derecho de las personas a una
educacién de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada y
actualizada en todo el proceso educativo en sus diferentes niveles y
modalidades, garantizando la concepcion del educando como el centro del
proceso educativo con la flexibilidad y propiedad de contenido, procesos y
metodologias que se adapten a sus necesidades y realidades fundamentales.

(p. 13)



Al igual que el parrafo anterior el centro del proceso educativo siempre gira en
torno al estudiante, por lo que habilita a que los docentes puedan utilizar procesos y
metodologias que se adapten a las necesidades y realidades del nifio; esto quiere
decir que los docentes deben implementar métodos, estrategias y técnicas que
permitan el desarrollo cognitivo y fomenten el aprendizaje significativo de sus

discentes.

El individuo en edad escolar tiene el derecho primordial de recibir un aprendizaje
de calidad, calidez y actualizado de acuerdo con las nuevas tendencias a nivel
mundial. Estamos en la época digital, y el sistema educativo debe actualizarse y
contribuir al desarrollo de competencias necesarias para que el “nativo tecnologico”
se desenvuelva de una manera eficaz en su entorno, teniendo en cuenta que la
informacion de hoy en dia es manejada por medio de sistema de redes y el desarrollo

de herramientas tecnologicas.

En el Curriculo de Mateméticas (2018) se menciona que “el conocimiento de esta
area fortalece la capacidad de razonar, analizar, discrepar, decidir, sistematizar, y
resolver problemas partiendo de una hipdtesis; ayudando a que el estudiante
reconozca lo que significa ser parte de una sociedad democratica, equitativa e
inclusiva” (p.50). Con esta acotacion se puede mencionar que el desarrollo adecuado
de la Inteligencia l6gico-matematica permite al ser humano convertirse en un ser
competente en la formulacién de hipotesis y la resolucion de problemas de cualquier

naturaleza, preparandolo asi para la vida.

Los estandares de calidad de sexto afio de EGB en el area de Matematica (2017)
proponen que:

Al término de este afio lectivo el estudiante debe ser capaz de construir

sucesiones numeéricas, relacionar patrones numéricos de adicion, sustraccion,

multiplicacion y division y ubicarlos en el plano cartesiano, asi como justificar

procesos Yy calculos en la formulacion y resolucion de situaciones de la vida
cotidiana”. (p.32)

Con la informacién citada cabe recalcar la importancia de valorar estrategias

ludico-tecnologicas que ayuden al desarrollo cognitivo de los estudiantes, apoyados



en la neuroeducacion con el fin de mejorar el proceso educativo sobre la base de las
emociones del estudiante. Mitigando de esta manera la predisposicion negativa que

tiene el discente hacia la matematica (las clases de matematica son aburridas).

Esta investigacion se valorard a través de expertos tematicos si: el juego
matematico virtual apoya al desarrollo de competencias necesarias en el estudiante
de sexto afio de E.G.B., considerando que las estrategias de gamificacion ayudan a
mejorar los procesos de atencidn, concentracion, creatividad, aprendizaje y
comportamiento de los estudiantes, y es una de las mejores actividades para

involucrar al nifio en el mundo del saber (Cosquillo, 2017).

Justificacién

Al entender que la sociedad esta en constante cambio, nace la necesidad de
formar sociedades mas humanistas, democraticas y participativas en el ambito
laboral. Para lograr este propésito es necesario el aporte que brindan las instituciones
educativas al personal que se estd formando en cada una de ellas; en todos sus
niveles. Cabe mencionar que todas las disciplinas cumplen un rol especifico en la
formacion de un individuo, en esta investigacion se hara hincapié en la matematica,
ya que es considerada como un puente universal para comunicarnos, y un lenguaje

de la ciencia y la tecnologia (Palmas, 2018).

Entender que las competencias matematicas son desarrolladas en cada etapa del
ser humano es darle el valor individual al sujeto que esta aprendiendo, considerando
su diversidad, la forma de aprender, el entorno que lo rodea, sus costumbres, entre
otros. Se ha considerado el analisis realizado a los resultados de las evaluaciones
“PISA” que fueron aplicadas en México a los estudiantes de Sexto afio de E.G.B,
teniendo como resultado que los estudiantes alcanzaban Unicamente un nivel dos de
cinco. De acuerdo a estos resultados, los estudiantes estarian en la capacidad de
aplicar estrategias simples en la solucién de conflictos; pero, estan muy lejos de la
dominacién de las competencias de un razonamiento I6gico matematico adecuado a
su edad (Pisa, 2015).



Ortiz, Jordan y Agreda (2018) indican que “Las tendencias e inquietudes actuales
exigen cada dia mas una respuesta a las generaciones de jovenes que necesitan
encontrar respuesta en el contexto educativo a sus expectaciones tecnoldgicas y
necesidades mas inmediatas”(p.2), bajo esta premisa el beneficio del uso de la
gamificacion y su aplicacion en el contexto educativo es de gran aporte al desarrollo
de competencias l6gico matematicas; para lo cual, se realiza una aproximacion a la
gamificacion desde el juego en diferentes sectores (educacion, empresas, recursos

humanos, entre otros).

Para Deterding (citado por Ortiz, Jordan y Agredal, 2018). La gamificacion se
basa en el uso de elementos del disefio de los juegos virtuales en contextos que no
son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido,
atractivo y motivador. Para Zichermann (citado por Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).
La correcta introduccion de mecéanicas y planteamientos de los juegos busca
involucrar a los usuarios en el proceso de ensefianza. En el contexto educativo, la
gamificacion esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje en
diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y

comportamientos colaborativos y el estudio autonomo.

En relacion al alumnado, Prensky (citado por Ortiz, Jordan y Agredal, 2018)
plantea a la gamificacion como el resultado de los intereses del alumno, dando valor
a sus opiniones, motivandole a seguir sus propias pasiones e intereses, fomentando
asi el trabajo cooperativo de una manera competitiva, generando un espacio donde
pueda tomar el control y decisiones. De este modo, el docente puede favorecer todos

estos deseos de los alumnos mediante las distintas mecanicas y dindmicas del juego.

Como sefalan Castellon y Jaramillo (citado por Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).
Es muy importante que haya una relacion controlada entre los retos que se muestran
a los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es
demasiado facil, provocara aburrimiento en el alumno, mientras que un reto
inalcanzable supondra la frustracion, concluyendo ambas opciones en una pérdida
de motivacion por el aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy

importante de la gamificacion.



Con la gamificacion se tiende a cambiar el sistema de recompensas de los
estudiantes, ya que esta ayuda a obtener de manera méas frecuente recompensas
alineadas a las emociones del estudiante, y no solo reflejaria la nota que obtenga,
sino también evidenciaria la emotividad, misma que es de gran ayuda para afianzar

el aprendizaje significativo, sobre la base del aprendizaje experiencial.

A nivel regional para Lozada y Betancur (2018), la gamificacion se presenta
como una alternativa a las estrategias tradicionales utilizadas en el aula de clase, ya
que la necesidad constante de actualizar los métodos educativos demanda la
recurrencia a elementos como las TIC y aplicaciones ludicas que apoyen el proceso

educativo.

Posterior a la investigacion aplicada en la Universidad de Medellin en diferentes
areas de conocimiento, se establece que la gamificacion no cuenta con una
definicion universal o un marco comun. Los autores Joey J. Lee y Jessica Hammer
(citados por Lozada y Betancur, 2018), identifican que la gamificacion es una
oportunidad para enfrentar dos elementos necesarios en la educacién: la motivacion
y el compromiso; y que puede servir como apoyo en tres areas: la cognoscitiva, la

emocional y la social.

Cognoscitiva: En esta se identifica las reglas de juego que el usuario encuentra

con la exploracion activa y el descubrimiento.

Emocional: Los juegos invocan variedad de emociones, experiencias
emocionalmente positivas y de orgullo, y también pueden lograr ver el fracaso como
una oportunidad, en vez de percibirlo como indefension, temor o sensacion de ser

dominado.

Social: El juego permite que se prueben nuevas identidades y papeles,

requiriendo que tomen decisiones ante sus nuevas posiciones.

En la Escuela Republica de Uruguay ubicada en el canton Quito, se aplicé un

proyecto para el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica mediante la



aplicacion de juegos de concentracion, en esta investigacion se menciona que los
estudiantes en el transcurso de la clase deben estar en condiciones Optimas para
desarrollar y adquirir nuevas destrezas matematicas (Imacafia,2016). La ejercitacion
de la memoria mediante la utilizacion del juego, ayuda a lograr la concentracion; y
la utilizacion de juegos matematicos permite mantener motivados a los estudiantes,

haciendo asi la dupla perfecta para la formacion de su aprendizaje.

En la investigacion realizada en la Unidad Educativa Bolivar a los estudiantes de
primero de bachillerato con el tema “el modelo conectivo aplicado a la ensefianza
de la inteligencia légico-matematica”, se plantea como propuesta de solucién la
aplicacion de estrategias tecnoldgicas enfocadas a alcanzar el equilibrio informético
entre maestros y estudiantes con la finalidad de lograr el correcto uso de los recursos
disponibles en la red, y el logro de los objetivos del producto final del proceso
educativo (Flores, 2016). Dando como conclusion que las herramientas tecnolégicas
de informacién y comunicacién utilizadas de una manera adecuada mejoran el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Lo que permite el desarrollo de competencias

tecnologicas que se alinean con la sociedad demandante del siglo XXI.

En el canton Ambato, provincia de Tungurahua se encuentra la Unidad Educativa
“Atahualpa”, en la cual después de la autoevaluacion institucional se determina que
los estudiantes de sexto afio de educacidon basica mantienen un alto grado de
dificultad en la resolucion de problemas matematicos, posterior a dicha
investigacion se procedi6 a aplicar una ficha de observacion al proceso de ensefianza
aprendizaje en el &rea de matematica, teniendo como resultado el poco interés de los

estudiantes a temas relacionados con resolucion de problemas matematicos.

Planteamiento del problema

¢Las estrategias de gamificacion inciden en el desarrollo de la inteligencia l6gico
matemaética de los estudiantes de estudiantes de sexto afio de Educacion General

Basica de la Unidad Educativa Atahualpa?



Es fundamental implementar estrategias de gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje con la finalidad de mejorar el desarrollo de la inteligencia
I6gico matematica, considerando que es una necesidad que emerge en nuestra
actualidad, en donde la ensefianza reclama innovacion en la practica permanente,
por lo que las estrategias de gamificacion vendrian a ser el instrumento de apoyo
para mejorar las competencias didacticas de los docentes, y por ende, mejorar la

calidad del proceso de ensefianza aprendizaje.

Delimitacion del objeto y campo de investigacion

Objeto: Estrategias de gamificacion

Campo: Desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica

Objetivo General

Validar un taller de estrategias de gamificacion como apoyo didactico al proceso
de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica en

los estudiantes de sexto afo de EGB.

Objetivo Especifico

Fundamentar tedricamente sobre estrategias de gamificacion.

e Diagnosticar las estrategias utilizadas por los docentes de sexto afio de
educacion basica en el proceso de ensefianza aprendizaje en apoyo al

desarrollo de la inteligencia l6gico-matematico.

e Proponer un taller de estrategias de gamificacion dirigido al personal docente
de sexto afio de educacion bésica, orientado a mejorar el desarrollo de la

inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes.

o Aplicar el taller de estrategias de gamificacion con los docentes de sexto afio

de educacion basica.



e Evaluar el taller de estrategias de gamificacion a través de encuestas de

satisfaccion a los docentes de sexto afio de educacion bésica.

Idea a defender

Un taller de estrategias de gamificacion contribuye al mejoramiento de las
estrategias didacticas aplicadas por los docentes en el desarrollo de la inteligencia

l6gico matematica.



CAPITULO |

MARCO TEORICO
Antecedentes de Investigacion

En varios paises de Europa y Asia con el objetivo de cambiar el paradigma que
denota un sistema educativo rigido, buscan incluir novedades que rompan con la
monotonia y el estado estatico y convencional, permitiendo que el estudiante
desarrolle su propio conocimiento mediante la practica. Gamificar el aprendizaje de
la ciencia exacta es una propuesta atractiva y efectiva que le permite al estudiante
aprender mientras juega. Para Ortegdn (2016) la utilizacion de esta estrategia
fomenta el desarrollo de habilidades matematicas que contienen en su naturaleza de
la mecénica del juego. Con esta premisa el alumno pasa de un estado pasivo a un
estado activo, siendo capaz de tomar la iniciativa en la resolucion de problemas,
organizarse a si mismo, evalla su desempefio y el de los demas, participa en

actividades de un nivel cognitivo alto.

Dicho de otra manera, las Estrategias de Gamificacion brinda una nueva opcion
para el proceso de ensefianza-aprendizaje, ayudando a mejorar la planificacién y
desarrollo de la clase del docente. Los nifios de esta época son considerados como
nativos del lenguaje de ordenadores, es por ellos que para captar la atencién y
motivacion de este elemento humano es necesario la utilizacion de herramienta
tecnoldgicas que incluyan en su interior la mecanica, dinamica y componentes del
juego, de vital importancia para llegar a un conocimiento con significado para el

estudiante.
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En la investigacion “;Como motivar a nuestros alumnos? La Gamificacion”
sefiala que para poder gamificar una actividad o contenido, se debe considerar dos
aspectos principales: la manera correcta de motivar a las personas y el uso correcto
de recursos que vayan de la mano con el entorno del estudiante (Castillo, 2015). En
los dos casos existen muchas variables, ya que las personas estdn motivadas al
concentrarse en su propio bienestar (intrinseca), o si reciben una recompensa del
exterior (extrinseca); los recursos pueden variar de acuerdo al entorno en el que se

desenvuelve un estudiante.

Cook (citado en Gonzales, 2014) a través de su investigacion sobre * Estrategias
de Gamificacion aplicadas en Educacion y a la Salud” menciona que gamificar en
el entorno virtual no significa esencialmente el disefiar videojuegos; sino que, esta
relacionado con aplicar la mecéanica del juego en entornos diferentes para captar la
atencién del usuario y que realice ciertas actividades para llegar a un determinado
objetivo; los contenidos a ser gamificados deben cumplir con las siguientes
caracteristicas: instrucciones claras, contenido atractivo y satisfaccién de

necesidades del ser humano en su mundo real mediante un entorno virtual.

Para optimizar el entorno virtual lo mas importante es lograr desarrollar en las
herramientas ladico-tecnolégicas los siguientes resultados: reconocimiento al
esfuerzo, recompensa, competencia sana, colaboracion, autoexpresion y altruismo;
sin dejar de lado la estética del juego, misma que crea una experiencia diferente en
los jugadores. Concomitante a los expuesto; para Werbach (citado en Gonzélez
,2014) afiade que existen tres elementos indispensables en estas estrategias como lo
son: la dinamica (los conceptos y la estructura), la mecanica (procesos del desarrollo

del juego) y los componentes (implementaciones especificas).

Para muchas de las personas las matematicas pueden ser sinénimo de
preocupacion y miedo, generando inhibicion cognitiva al momento de resolver
problemas matematicos. Para mitigar el presente problema en el contexto social de
los nifios es necesario la busqueda de estrategias que brinden un apoyo educativo al
estudiante; generando tranquilidad, aumento de confianza, motivacién e incremento

del interés para seguir investigando, practicando y formando nuevos conocimientos.

11



En la investigacion “Las Inteligencias Mdltiples” realizada por la Fundacion
Mapfre (2013) sefiala que la inteligencia l6gico matemética permite resolver
problemas a través de la operacionalizacion de datos mediante el razonamiento
I6gico. Las personas que tienen desarrollada esta inteligencia son capaces de
observar, organizar, calcular y llegar a una conclusion de varias situaciones o
elementos, considerando que cuando el cerebro razona, clasifica la informacion que
llega del exterior mediante el empleo de los sentidos (colores, sonidos, textura,

forma, entre otros).

Teorias del objeto y campo de estudio
Pensamiento conductista

Se toma como punto de partida el conductismo operante, ya que es la piedra
angular al momento de hablar de gamificacion; considerando que “gamificacion” es
aplicar la mecéanica del juego en actividades programadas orientadas a alcanzar un
proposito. En este caso nuestro propdsito estard sobre la base de la educacion, es
decir se aplicara la mecénica del juego como apoyo al proceso educativo,

especificamente en el area de matematica.

El aporte tedrico conductista se deriva sobre las investigaciones realizadas por
F.B. Skiner (1974) y sus coidearios, gracias a dichos esfuerzos el condicionamiento
operante se ha convertido en el precursor de los enfoques psicologicos

contemporaneos (Defaz, 2018).

El condicionamiento operante se interesa en la relacion existente entre la
conducta de un organismo y el medio en el que habita. EI conocimiento que
el condicionamiento operante obtiene a través de su investigacion
experimental, se refiere a los efectos que se producen en la conducta cuando
se modifica sistematicamente el medio ambiente. (Reynolds, 1968, s.p)

Este condicionamiento humano pretende entender a la conducta mediante el
conocimiento de los factores que modifican a la conducta. Para poder reforzar la
mecénica del juego lo principal es entender que factor ayuda a modificar la conducta

del nifio; ahora si bien es cierto, y tomando como referencia las caracteristicas natas
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de un nifio: “el juego”, éste se podria utilizar como gatillador para iniciar un proceso
robusto de ensefianza aprendizaje que tenga como trasfondo la emocion del

estudiante.

El condicionamiento operante fue formulado por B. F. Skinner (1920) y
reforzado por E. Thorndike (1924), planteandose como un tipo de aprendizaje donde
el comportamiento se controla con las consecuencias, mediante el uso del refuerzo
y del castigo (Defaz, 2018, p.13).

Actud (citado en Defaz , 2018) identifica tres tipos de respuestas: a) operantes
neutrales, que son respuestas del entorno que no aumentan ni disminuyen la
probabilidad de que se repita un comportamiento; b) reforzadores, que son
respuestas del entorno que incrementan la probabilidad de repeticion de un
comportamiento y pueden ser positivos, cuando la consecuencia es gratificante o
negativos, cuando se elimina un reforzador desagradable convirtiéndose en una
consecuencia gratificante; y, ¢) castigos, que son respuestas del entorno que
disminuyen la probabilidad de que se repita un comportamiento, y que también
pueden ser positivos, cuando se presenta un estimulo aversivo ante un determinado
comportamiento o negativos, cuando se elimina un estimulo positivo ante la

presencia de una determinada conducta.

Por ejemplo, al implementar estrategias de gamificacion en el aula de clase,
ayudaria a reforzar el aprendizaje de los nifios, ya que apoyados en las caracteristicas
de descubrimiento que tiene el nifio se puede generar emocién para aprender algo,

involucrandose de manera indirecta en el aprendizaje significativo.

Teoria Constructivista

El conocimiento evoluciona con el pasar de los afios, lo mismo sucede con la
mente humana, ya que desarrolla nuevas capacidades, destrezas y competencias en
el individuo. Desde que el nifio nace forma aprendizajes mediante la interaccion con
los objetos que se encuentran en su entorno, fortaleciendo sus conocimientos

previos. Con el pasar del tiempo diferentes autores han proyectado varias teorias
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sobre el aprendizaje, a continuacion, se revisara resumidamente la teoria de Piaget

por ser considerado el padre del constructivismo.

La teoria cognitiva de Piaget. - “También se la conoce como evolutiva debido
a que se trata de un proceso paulatino y progresivo que avanza, conforme el nifio

madura fisica y psicologicamente” (Parra, 2018)

“La teoria del conocimiento constructivista propuesta por J. Piaget enfatiza
que el sujeto que aprende es el propulsor de su propio aprendizaje, cuando
interactUa con el objeto de conocimiento encajando la informacion nueva con
sus ideas viejas, construyendo conocimiento permanentemente; quienes

ensefian son facilitadores del nuevo aprendizaje” (Defaz, 2018, p. 16).

Establece, ademas, que la inteligencia humana es un proceso bioldgico producto
de la herencia bioldgica y genética del ser humano, influyentes en el procesamiento
de la informacion que recibe desde afuera, facilitando el aprendizaje a través de la
organizacion de los esquemas, la adaptacion a las situaciones del medio, la
asimilacion del conocimiento a la luz de sus saberes previos; permitiéndole
mantener, ampliar o modificar la estructura cognitiva de una idea, y la acomodacion

de estos en las estructuras cognitivas (Rosas & Sebastian, 2016).

Cerda, Fernandez y Meneses (2014) en su investigacion “Propuesta didactica con
enfoque constructivista para mejorar el aprendizaje significativo de las matematicas
“manifiesta que para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica
mediante la combinacion del constructivismo con la tecnologia permite desarrollar
habilidades matematicas, ya que genera en el nifio motivacion, interés, significado
social. En conclusion, la ensefianza de las matematicas tiene que ser un proceso de
activo, completo, auténtico y real. Para Serrano y Pons, (2011) este enfoque unido
al desarrollo de las competencias de una sociedad actual, es decir las estrategias
constructivistas mezcladas con las Tics permite tomar decisiones pedagogicas

efectivas que propicien la creacion de nuevos contexto y circunstancias.
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Aprendizaje significativo de Ausubel: “Mecanismo humano para almacenar
informacion e ideas representadas en cualquier campo de conocimiento, el ser
humano no puede desarrollarse si no es mediante la educacion, forzosamente el
desarrollo del pensamiento es ayudado desde el exterior” (Unid, 2016, p.7). “Este
aprendizaje se concentra en el individuo que asimila, visto como una persona
procesadora de informacion, competente en dar significado y sentido a lo asimilado”
(Defaz, 2018, p. 14).

Ausubel (mencionado por Ortiz, 2015) indica tres categorias de aprendizaje, que
va desde nombrar a los objetos en la primera etapa de la vida del nifio hasta la
estructuracion de las proposiciones propias del pensamiento adulto. En su teoria
hace referencia al aprendizaje significativo, en cuyo enfoque el estudiante construye
Sus propios esquemas y conocimiento, incorporando nuevos contenidos en la
estructura cognitiva del nifio, esto se logra cuando el educando relaciona los nuevos

conocimientos con los que ya tenia mediante un proceso de razonamiento.

Un aprendizaje es de caracter atil para el estudiante cuando tiene significado
valido en relacion con los conocimientos que ya tiene, es decir, que los nuevos
aprendizajes estan conectados con los anteriores, no necesariamente porque se trate
de la misma tematica. La asimilacion de un conocimiento ocurre cuando una
informacion es integrada en una estructura cognitiva mas general de modo que hay

continuidad y expansién del conocimiento.

Teoria Cognitiva de Vygotsky menciona que el aprendizaje que adquiere el
nifio esta directamente ligado con su entorno (rural o urbano). Para encontrar la
verdadera naturaleza del pensamiento de los individuos se analiza la zona de
desarrollo potencial que posee cada ser humano en situaciones de conflicto reales
donde no hay pasos, ni reglas a seguir para los participantes (Ortiz, 2015). La
solucion esta distribuida entre los participantes y es el cambio en el desarrollo de las

actividades lo que genera aprendizaje.

La inteligencia l6gico matematica siempre estara presente en el analisis de los

conflictos, apoyando en la formulacion de posibles soluciones. Por otro lado, en la
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naturaleza de los juegos esta los denominados desafios, los mismos que seran
encontrados o cumplidos por la racionalidad del jugador. Algunos investigadores
argumentan que a través de juego se crea un espacio intermedio entre la realidad

objetiva y la imaginaria.

Teoria de la Conectividad

La teoria del Conectivismo dentro del analisis de George Siemens se centra en la
creatividad e innovacién de un mundo complejo. Radica en que hay que enfrentar
cambios en nuestra sociedad los mismo que deben ser integrados en la instruccion
de las escuelas, la educacién debe ser objeto de ese cambio, tomando en cuenta que
en la actualidad el conocimiento puede ser creado y emitido a través de las redes
(Garcia, 2016). El sistema educativo debe dejar a un lado el modelo caduco y
centrarse en uno que sea llamativo para los alumnos, mediante la utilizacion de redes
(ordenadores, energéticos, sociales); la utilizacién de estos dispositivos hoy en dia
es un fendmeno global, permitiéndole al estudiante crear y reelaborar su

conocimiento, atendiendo a las necesidades de una sociedad cambiante e inesperada.

Esta teoria busca explicar el efecto que las tecnologias han tenido sobre la manera
en que los seres humanos viven, se comunican y aprenden; el aprendizaje, es un
proceso que ocurre en el interior de ambientes y elementos centrales cambiantes que
no estan por completo bajo el control del individuo. El objetivo de esta teoria es
conectar de manera global al ser humano con el universo, partiendo del
conocimiento personal que compone una red, la cual alimenta conocimientos mas
avanzados, los mismos que a su vez realimentan a la red global propiciando nuevos

aprendizajes de una manera intencional y autbnoma.

Teoria del Flujo

Esta teoria fue planteada por primera vez en el afio de 1990 por Csikszentmihalyi
donde se menciona: “El flujo es un estado de maxima concentracion y
entretenimiento de un jugador, debemos reconocer que cada jugador tendra un
diferente nivel de flujo dependiendo de su motivacion, su competitividad y
habilidad” (Biel & Garcia, 2015, s,p). En un estado de flujo los individuos se
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sumergen completamente en una actividad, siente que el tiempo pasa rapido y que
todo puede ser desarrollado sin mayor esfuerzo, como algo natural; es decir “la plena
felicidad”.

Las actividades a ser utilizadas en el juego deben ser claras y con un grado de
dificultad minimo para que el alumno pueda lograrlo, deberd suponer un reto
alcanzable y apoyar a la retroalimentacion, ademas no debe ser estética ya que, al
estar sometida constantemente a la evaluacion, serd necesario adecuarlo, adaptarlo

y mejorarlo para que responda al objetivo deseado.

Para que la aplicacion de un juego genere un estado de flujo en los nifios es
necesario que esté compuesto de actividades que supongan desafios, si las
actividades son muy sencillas corremos el riesgo de provocar que el usuario se
aburra; ademas, las metas deben ser claras, asi el jugador las identificaria y sabria
que son objetivos alcanzables. El desarrollo propio del estado de flujo busca la
retroinformacion, es decir nos lleva a reflexionar de manera critica y objetiva la
actividad que estamos realizando, de esta manera podemos mejorar la forma de

visualizar una problematica.

El flujo se relaciona directamente con la motivacion, es un estado en el cual
nuestra mente estd completamente inmersa en la tarea que estd realizando y
aprovecha ciertas emociones presentes en la consecucion de las actividades
planteadas, las mismas que ayudan al fortalecimiento del proceso de ensefianza-

aprendizaje del individuo en todas sus etapas de desarrollo cognitivo.

Teoria de las Inteligencias Multiples

Desde tiempos pasados se creia que la inteligencia se media solo aplicando un
examen con ejercicios matematicos, en base a ello se admitia que tan inteligente era
un individuo sin importar que fuera bueno para otra actividad. Es en este punto
donde aparece Gardner con su teoria de las inteligencias multiples y declara no estar
tan de acuerdo con esta creencia planteado que un individuo puede ser inteligente

en otra actividad que no este tan relacionada con la matematica.
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Gardner en su teoria de las “Inteligencias Multiples” plantea que existen 7 tipos
de inteligencias, en donde se localiza a la inteligencia “Logico Matematica”,
misma que se profundizara en la presente investigacion. Para Gutiérrez (2017), este
tipo de inteligencia se vincula a la capacidad para el razonamiento lo6gico y la
resolucién de problemas matematicos, las personas que practican los juegos de mesa
y juegos virtuales matematicos requieren de capacidad légica para desarrollar
estrategias de juego mejores que sus oponentes. La l6gica matematica va de la mano
con la inteligencia légico-matematica permitiéndole al ser humano reconocer y
predecir las conexiones causales entre las cosas que pasan, detectar regularidades

sobre hechos que ocurren en nuestro alrededor.

Conceptualizacion del objeto y campo

Estrategia
Defaz, (2018) argumenta que:

“La actividad de la estrategia consistia en proyectar, ordenar y dirigir las
operaciones de tal manera que se consiguiera la victoria. También en este
entorno los pasos o peldafios que forman una estrategia son llamados técnicas
0 tacticas. Son muchos los autores que han explicado qué es y qué supone la
utilizacion de estrategias a partir de esta primera distincion entre una técnica
y una estrategia (p. 26).

Entenderemos que “estrategia” es un conjunto de acciones que llevadas a cabo
mediante procesos cognitivos nos permiten llegar a un objetivo de aprendizaje e
identificar capacidades y habilidades en los estudiantes (Moreno & Velasquez,
2016). Es importante determinar las habilidades (observar, analizar, sintetizar,
ordenar, clasificar entre otras) que posee cada individuo antes de determinar la
estrategia adecuada para su proceso de enseflanza -aprendizaje. Las estrategias
varian de acuerdo al tema, disciplina, entorno, estilos de aprendizaje, gustos y

necesidades del estudiante.
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Estrategia de Ensefianza

Segun Riquelme, (2018) las estrategias de ensefianza obedecen a la eleccion de
técnicas, materiales y actividades que se adaptan a la personalidad de cada grupo de
trabajo y al entorno en el cual se desarrollan, y estan encaminadas a lograr un
objetivo previamente definido. Para que la estrategia sea eficiente en un proceso de
aprendizaje es necesario que tenga actividades que sean del interés del alumno,
adaptadas al entorno y al final evaluadas para saber si se llegaron a cumplir con los

objetivos, o de lo contrario sera necesario replantear la metodologia utilizada.

Didéctica

Escudero (mencionado por Abreu, Gallegos, Jacome y Martinez, 2017) define a
la didéctica como una ciencia que tiene por objeto el organizar y orientar el proceso
de ensefianza -aprendizaje correspondiente a la formacién del individuo en
dependencia de una educacion integral. La didactica es una disciplina cientifico-

pedagdgica que se encarga del desarrollo de técnicas y métodos de ensefianza, cuyo

objetivo es el estudio de procesos y elementos existentes en el proceso pedagogicos.

La didactica proviene de dos voces griegas “didactiken y tekne” que significa
ensefar y arte respectivamente, es asi como se le puede definir a la pedagogia como
ensefiar a todos de todo o si queremos ser un poco mas técnicos, definimos este

término como el arte de ensefiar.

Gamificacion

Oliva, (2014) indica que gamificacion o ludificacion es el uso de estrategias,
modelos, dindmicas, mecanicas y elementos que son propios del juego en entornos
gue no necesariamente son de juego con la intencion de transmitir un mensaje,
contenidos y lograr el cambio de un comportamiento; teniendo como propdsito, que
el estudiante se sienta incluido, motivado y que sobre todo se sienta feliz. Los
estudiantes en el desarrollo de esta estrategia son jugadores y tienen la capacidad de

tomar sus propias decisiones, sentir que progresan en la consecucion del juego,
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asumir nuevos retos, ser reconocidos por sus logros. En conclusion, ellos deben

divertirse mientras logran sus objetivos de aprendizaje.

La Gamificacion es un tipo de aprendizaje que adapta la mecanica del juego en
entornos educativos; lo que se busca es que el componente “adictivo” del juego,
logre atraer al usuario y conseguir que realice las actividades encomendadas con
satisfaccion. El objetivo mas importante al implementar esta estrategia es alcanzar

que el jugador se divierta y disfrute del juego (Gonzalez,2016).

Gonzélez (2017) la gamificacion desde sus inicios se ha vinculado con los
entornos virtuales y las nuevas tecnologias, haciendo que el alumno pase al papel de
jugador y se produzca una dinamica diferente a la tradicional. Por eso es muy
importante tener en cuenta las nuevas herramientas tecnoldgicas a la hora de
gamificar contenidos, ya que nos permiten obtener innumerables recursos para

mantener concentrados y motivados a los estudiantes.

Elementos de la gamificacion

Para entender las caracteristicas que le hacen tan especial a la gamificacion

(juego), es necesario analizar sus elementos. Segun Carrion (2017).

Mecanica

Elementos de la
Gamificacion

Dindmica Componentes

Grafico N° 1: Elementos de la gamificacion
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
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Mecanica del juego

Segln Aranda (2015) la mecénica del juego hace referencia a una serie de reglas
que generan cierta adicion y compromiso por parte de los usuarios. Existen muchas

mecanicas de juego a continuacion mencionaremos las mas relevantes:

a. Recoleccion: A los nifios les gusta mucho coleccionar cromos, de futbolistas
0 personajes animados, es por ellos que videojuegos como: Wipley o

Nosplay tienen esta caracteristica.

b. Puntos: Los puntos que recibimos en los videojuegos nos ayudan a
esforzarnos mas para llegar a tener mayor cantidad, formando en el nifio
ademas de competencias de resolucion de conflictos, el valor de

perseverancia y superacion.

c. Comparativas y clasificaciones: Las mecanicas comparativas potencia una
la competitividad presente en la naturaleza humana, a todos nos gusta ganar

0 estar entre los mejores puntuados en cuanto a juegos Y calificaciones.

d. Niveles: Los puntos ademas de construir comparaciones nos permiten a
mayor cantidad podemos ir avanzando también a otro nivel donde la

dificultad aumenta ayudando a mejorar sus competencias.

La Dindmica de Juego:

Werbach y Hunter (citado en Carrion 2017) Dan forma a la estructura del juego
en relaciéon al contenido. Se determind su correspondencia con las siguientes

caracteristicas:

a. Emociones: Son aquellas reacciones que experimentan las personas, y
estan relacionadas con los sentimientos.

b. Relaciones: Conexiones y vinculos que se establecen entre los usuarios o
entes.

c.  Proyeccion: Sucesion de acciones no interrumpidas.

d. Restriccion: Limitacion frente a un entorno inmediato
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Los componentes del juego

Werbach y Hunter (mencionado por Carrion, 2017) establecen que las dinamicas

relacionadas con la estructura de los juegos virtuales estdn constituidas por

elementos que ayudan a genera emociones, los principales elementos se detallan a

continuacion:

T &

o

Puntos: Reconocimiento abstracto por el desarrollo de una actividad.
Medallas: Simbolo para acreditar un triunfo.
Tabla de Posicion: Recopilacion de resultados de una accion.
Misiones: Funciones designadas a una institucion o individuo que deben ser
realizadas.
Avatar: ldentificacion para un entorno virtual.

Pelea contra el jefe: Diferentes criterios en cuanto a una posicion
jeréarquica.
Colecciones: Conjunto de elementos que cumplen determinadas
caracteristicas.
Combate: Enfrentamiento reglado entre dos 0 mas usuarios

Estrategia de gamificacion

Al unir los conceptos de “estrategia” y “gamificacion”, se puede decir que:

estrategias de gamificacion son el conjunto de acciones y actividades orientadas a

la consecucion de un objetivo de aprendizaje sobre la base de la mecéanica del juego

y encaminadas a generar un aprendizaje significativo apoyados en la mezcla de

emociones y conocimientos. Las estrategias de gamificacion son de gran ayuda al

momento de abordar temas poco llamativos al entorno del estudiante; logrando asi,

despertar el interés hacia el tema de estudio.

¢Por qué Gamificar?

Para Borras, (2015)

Activa la motivacion por el aprendizaje.

La retroalimentacion es constante.
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e El Aprendizaje més significativo permitiendo mayor retencion en la
memoria al ser més atractivo.

e Genera compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del
estudiante con el contenido y con las tareas en si.

e Hay resultados més medibles (niveles, puntos y badges).

e Genera competencias adecuadas y alfabetiza digitalmente.

e Los aprendices son mas autonomos.

e Genera competitividad a la vez que colaboracion.

e Genera conectividad entre usuarios en el espacio online (s.p)

Beneficios de la gamificacion

Mediante la aplicacion de la mecéanica, dinamica y componentes del juego en
entornos no ladicos, se logra la motivacion, concentracion, esfuerzo y todos aquellos
valores positivos del juego. Para lo cual se presenta ciertos beneficios que ayudan

de manera directa y colateral al proceso de ensefianza aprendizaje.

Grafico N° 2: Beneficios de la Gamificacion

Generartrabsjo
Colaborativo.

Generar
conocimiento

signiﬁcativo

Motivar al
estudianteal
aprendizaje.

.

Beneficios de
) . Ia ., Apoyarala.
et Y gamificacion REnTeD

declase.

Generarun
aprendizaje
practico.

Mejorar el
autoestima.

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
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Aporte de la gamificacion visto desde la neurociencia

A nivel del cerebro, el juego activa los sistemas motivacionales del cerebro,
impulsa el sistema de recompensa relacionado con un neurotransmisor denominado
dopamina, proceso que se activa cuando el individuo realiza acciones en las que
experimenta sensaciones agradables y positivas (Mufioz & Almonacid, 2015). La
diversion que recrean los juegos es un semillero para mejorar la atencién, la

memoria y la creatividad de los estudiantes.

El juego ayuda a que el nifio se mantenga en un estado de concentracién y
motivacion absolutos, logrando que el nifio se emocione y desarrolle varias
funciones cognitivas que mejoran su légica y aumenta la velocidad de sus
pensamientos. La escuela es una de las principales fuentes de generacién de
estrategias innovadoras, misma que al unir la tecnologia con el juego logra ubicarse

en las nuevas tendencias de la educacion actual.

Valores positivos del juego
Felicidad

Segln Ortiz (2015) la felicidad es lograr obtener un bien supremo o la meta final
gue deseamos Yy esta relacionada con nuestros gustos y deseos. Lo importante en la
educacion es lograr que el nifio mentalice cual es su meta final en el ambito
académico y lo relacione con su propdsito de vida, para asi despertar el interés por

realizar actividades que le parezcan divertidas.

Motivacion

Para Valenzuela, Mufioz, Silva, Gomez y Precht (2015) La motivacién busca
crear un entorno que satisfaga los objetivos de cada estudiante, para desarrollar
energia y demostrar que mediante esfuerzo se puede realizar diversas actividades en
el &mbito educativo sin necesidad que exista exigencia por parte del docente. La
motivacion se caracteriza por analizar la interaccién de las personas con el medio
que los rodea con el Unico fin de determinar qué es lo que necesita el individuo para

ser feliz.
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Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca nace como respuesta a la energia psiquica interior y a
la relacién conductista de organismos humanos que estdn a la merced de
contingencias externas. Para Ambrose (mencionado por Orbegoso, 2016) la
motivacion intrinseca le ayuda al individuo a tomar a la resolucién de conflictos
como retos personales sin que exista la intencion de recibir recompensa alguna y
son estas personas quienes arrojan mejores resultados que los que reciben incentivos

por el cumplimiento de una actividad.

Motivacion Extrinseca

Para Bainbridge, (2016) este el tipo de motivacion trae recompensas del exterior
como dinero y/o calificaciones, proporcionando placer y satisfaccion a la persona
gue ejecuta la actividad. Una persona motivada trabajara activamente en algin
proyecto, aunque no sea de su interés debido a la esperanza de recibir una
recompensa ya sea tan pequefia como una sonrisa o una gran fortuna. En el area de
matematica los nifios pueden trabajar en la resolucion de ecuaciones por el simple

hecho de tener reconocimientos académicos.

Motivacién y Educacion

Sanfelinciano (2018) aduce que si queremos lograr un sistema educativo que
ayude al estudiante a cumplir tareas, se debe incluir en el curriculo competencias
transversales que le permitan desarrollar y cumplir retos con el Unico interés de
fomentar un aprendizaje de calidad. Para lograr motivacion en una clase es necesario
generar interés por el tema o por la utilidad del tema en los gustos e intereses de los

estudiantes.

Para que la motivacion aparezca es necesario analizar los intereses individuales
de cada persona y relacionarlos con el entorno que lo rodea. Es necesaria la
integracién o elaboracion de materiales que sean Ilamativos para la vision, logrando
despertar la curiosidad y promoviendo conductas exploratorias y razonamientos

constructivos a partir de un tema de su interes.
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Elementos necesarios para una buena motivacion

Para Rivera (2014)

o Interés: Es el valor o utilidad que le damos a un objeto o actividad.

o Auto eficiencia: Surge a partir de las expectativas que el ser humano tiene
frente a la ejecucion de las tareas con las habilidades que nos ayudan a
realizarlas con éxito.

o Orientacién de metas: Los estudiantes deben saber cual es su meta final

El juego (gamificacion) en la educacion.

El Juego (gamificacion) ha sido tomado como una actividad netamente de
entretenimiento que sirve para distraerse de las ocupaciones serias de la vida. Para
Marcano (2017) el juego es el medio fundamental para la estructuracion del lenguaje
y el pensamiento, apoyando el equilibrio psicosomatico, el aprendizaje de fuerte
significacién, la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional vy
estabilidad personal. Hoy en dia los juegos virtuales se han convertido en el mejor
aliado para el docente a la hora de preparar y desarrollar temas de clase o como

retroalimentacion de una competencia matematica.

Plataformas (aplicaciones) para gamificar contenidos

Los juegos virtuales fueron creados en el afio 1998 con la Unica funcion de crear
actividades de relajamiento de los individuos, pero se necesitaba un software méas
grande que los contenga, es asi que se crean las plataformas de videogame. Para
entender mejor el término citaremos al autor Alegsa (2016, p.56) quien define: a las
plataformas de juegos como “dispositivos o sistemas electrénicos utilizados para

jugar”, estas pueden ser tan pequefias o tan grandes con un refrigerador.

En la actualidad las plataformas (aplicaciones) han sido innovadas para generar
una mejor interaccion con los usuarios y como estrategia en varios campos de las
actividades productivas del ser humano. Un ejemplo de ello es la utilizacion de
aplicaciones o software en la educacion, tales como: Kahoot, mundo primario,

educaplay, cerebrity, entre otros.
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Proceso de Enseflanza-Aprendizaje

Bufiay (2017) menciona que la mayoria de docentes en su labor diaria han
escuchado hablar o tratar temas relacionados con el proceso de ensefianza-
aprendizaje. El aprendizaje que logran los estudiantes son el resultado de procesos
cognitivos mediante los cuales se asimilan informacion y se construyen nuevas
representaciones mentales significativas y funcionales que luego deben aplicar en
contextos diferentes a donde fueron aprehendidos. La clave del aprendizaje esté en

la actividad mental constructiva del alumno.

Un proceso de ensefianza-aprendizaje con énfasis en lo instructivo y con
protagonismo deliberado del docente no conduce a formar en los educandos estilos
de aprendizajes activos (Campos & Gonzales, 2015). Es de vital importancia que el
docente investigue y encuentre la estrategia didactica que desarrolle autonomia en
el estudiante, se empodere de su proceso de aprendizaje y logre un aprendizaje
independiente y creativo. Es un reto del nuevo modelo educativo lograr que los
estudiantes produzcan su conocimiento, valores, habilidades, y tengan la capacidad

de realizar sus tareas de manera autbnoma.

Inteligencia Humana

Existen varias teorias que hacen referencia a lo que es la inteligencia humana, sin
embargo, cada vez nos sorprende con nuevas habilidades por lo que se hace dificil
darle una definicion tan limitante. Analizaremos la definicion de Castillero (2018)
que sefiala que la inteligencia es la capacidad o conjunto de capacidades en su
mayoria cognitivas que nos permite resolver los problemas que encontramos en

nuestro entorno.

Desarrollar competencias en inteligencia es algo que cualquier individuo quisiera
lograr, sabiendo que esto le permitira enfrentarse con eficiencia y eficacia a los
problemas que se presentan en su diario vivir. Pero ahora aparece el enigma de saber
que es en realidad ser inteligente o qué criterios podemos utilizar para aseverar en

gue porcentaje estan los niveles de la inteligencia de las personas.
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Inteligencia l6gico Matemética

Un estudiante con una inteligencia Logica Matematica bien desarrollada esta en
la capacidad de resolver ejercicios, establecer relaciones entre datos y conceptos al
utilizar un pensamiento abstracto unido a la légica y los simbolos matematicos
(Pefia, Basilio & Pefia, P, 2017). Una de las caracteristicas de una persona con un
desarrollo alto de esta inteligencia estd en la capacidad de resolver problemas

también fuera del aula mediante razonamientos deductivos e inductivos.

En esta inteligencia predomina un desarrollo l6gico concentrado en el hemisferio
izquierdo del cerebro del nifio, permitiéndole resolver enigmas de naturaleza
matematica. Aqui también participa el hemisferio derecho en la comprension de
conceptos matematico en un problema, gracias a este proceso el nifio es capaz de
pensar sobre la base a patrones numéricos. Este tipo de inteligencia esta integrada

por tres disciplinas: 16gica, matematica y ciencia.

Caracteristicas de la inteligencia l6gica matematica

e Percibe los objetos y su funcién en el entorno

e Domina los conceptos de cantidad, tiempo y causa-efecto

e Utiliza simbolos abstractos para representar objetos y conceptos concretos

e Demuestra habilidad para encontrar soluciones l6gicas a los problemas

e Percibe modelos y relaciones

e Planteay pone a prueba hipétesis

e Emplea habilidades matematicas: estimacion, célculo, interpretacion de
estadisticas.

e Se entusiasma con operaciones complejas.

¢ Piensa en forma matematica: pruebas, hipétesis, modelos, argumentos

e Ultiliza tecnologia para resolver los problemas
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Razonamiento

Jean Piaget (mencionado por Camacho, 2015) el razonamiento como la busqueda
adaptativa del ser humano al entorno. El pensamiento de un nifio es muy diferente
al de un adulto, con la maduracion se produce la evolucién en la manera de pensar

del ser humano a los que Piaget define como metamorfosis de la mente.

El nifio desde la primera etapa de su vida busca relacionarse de una manera
adecuada con el mundo que lo rodea, realiza actividades como observar, investigar
y analizar la funcién de cada objeto. Es aqui donde aparece el razonamiento del nifio
cuando determina la funcion de cada elemento respecto a él y respecto al entorno

donde se encuentra.

Razonamiento LAgico

El razonamiento l6gico es el resultado de la transformacion del pensamiento
practico al razonamiento de una actividad. Donde la asimilacion se centra en los
elementos particulares de interés para el nifio y en el equilibrio por una extension de
la acomodacion hacia el pensamiento operativo (Pachdn, Parada & Chaparro, 2016
). Es asi como el nifio mediante la observacion va desarrollando la capacidad de
definir el tamarfio, caracteristicas de secuencia de los diferentes objetos y acciones

que suceden en su alrededor.

Para llegar a un razonamiento l6gico es necesario pasar por dos niveles muy
importantes: el primero es la investigacion de contenidos matematicos, para después
llevarlos a la practica de una manera estratégica permitiendo desarrollar un sentido

I6gico de los objetos presentes en nuestro entorno.

Razonamiento Logico- Matematico

Para Garcia, Gaviera, Peralta y Romero (2017) el razonamiento légico debe ir
en la misma direccion de las actividades matematicas, su funcién principal es partir
del andlisis hacia el empleo de recursos cercanos al estudiante, a fin de ayudarle a
desarrollar la competencia de reflexion logica al encontrarse frente de la resolucion

de un problema relacionado con patrones numéricos. La construccién logica del
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entorno que el nifio desarrolla en su primer afio de vida, le facilita la interaccion con

ese ambiente.

Las actividades ludicas ayudan a mejorar el razonamiento 16gico matematico, ya
que son mas motivadoras y significativas para los estudiantes. Cuando en su
aplicacion se incluye la mecénica del juego y el trabajo colaborativo se afianzan las
relaciones logicas, mismas que son la base para la resolucion de problemas

matematicos.

Desarrollo de la Inteligencia Logico-Matematica

Para Ruiz y Morales, (2015) es interpretado como la capacidad de extender la
capacidad de un individuo para resolver problemas matematicos, utilizar elementos
matematicos para aplicarlos en su vida cotidiana. El estudiante que se estaca en esta
inteligencia demuestra gusto por combinar, producir, leer, comprender de una
manera l6gica simbolos numéricos. Se sitda en el hemisferio izquierdo porque es
capaz de analizar, aprender informacion teorica, hacer deducciones a partir de

hipotesis.

Es aqui donde se dan la mano la l6gica y la matematica, pensar a partir de ambas
requiere seguir normas formales. Gracias a esta inteligencia somos capaces de
pensar de manera mas o menos coherente, detectar regularidades en las relaciones

entre las cosas.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO

Paradigma y Tipo de Investigacion

La presente investigacién se fundamenta en el paradigma critico propositivo,
mismo que permite entender y explicar ciertos datos con el propoésito de analizar,
descubrir y emitir posibles soluciones a un problema de estudio. Se encuentra
también sobre la base de un enfoque mixto, ya que es un proceso que recolecta,
analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos de un estudio (Guelmes & Nieto,
2015). También es el resultado de varias investigaciones cuya funcién primordial es
encontrar posibles causas que generan un problema educativo dentro del proceso de
aprendizaje; y como no decirlo, de ensefianza. Los datos que operacionalizan esta
investigacion se obtuvieron a través de una ficha de observacion aplicada al proceso
de ensefianza del personal docente de sexto afio de educacion basica en el area de
matematica. No obstante, para reforzar la investigacion, se procedio a realizar una
encuesta sobre qué tipo de estrategias didacticas aplican en el proceso de ensefianza

en el &rea de matematica.

La operacionalizacidn investigativa emerge de un marco teorico con la finalidad
de formular nuevas teorias 0 mejorar las existentes por lo que estariamos hablando
una modalidad basica de investigacion. De esta manera permitira establecer nuevas
estrategias de ensefianza; generando asi, una innovacion educativa, destinada a
mejorar dicho proceso. Teniendo como idea principal el de proporcionar a los
docentes estrategias innovadoras que le permitan accionar su quehacer educativo

dentro de los parametros sociales y culturales en los que se desenvuelve.
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Tipos de investigacion

Investigacion Documental Para Baena (2014) la investigacion documental
ayuda a buscar respuestas especificas a partir la indagacion de documentos en los
que el hombre ha dejado huellas. Para la sustentacidn de la investigacién se consultd
en varios trabajos anteriores como fuentes bibliograficas apuntando a articular el
objeto y campo de estudio; estrategias de gamificacion e inteligencia légico-
matematica respectivamente. Se utilizé como referencias documentos extraidos de
fuentes primarias y secundarias de investigacion tales como; libros, documentos de

la web, revistas indexadas, publicaciones, videos, entre otros.

Este tipo de investigacion se orienta a la parte cualitativa, ya que permite
recopilar informacion sobre el problema planteado, convirtiéndose en un gatillador
para descubrir los posibles problemas o soluciones de la investigacion. Cabe recalcar
que este tipo de investigacion puede ser reforzada mediante datos estadisticos, dando

lugar al enfoque cuantitativo: alineandonos de esta forma a nuestro enfoque inicial.

Investigacion de Campo. -Para sustentar la veracidad de la investigacion fue
necesario incursionar en la fuente primaria de informacion; es decir, realizar una
investigacion in-situ, generando un contacto directo con la poblacion en estudio,
dando lugar a la veracidad de los datos recolectados. La operacionalizacion de la
presente investigacion con enfoque cualitativo se la realizé mediante una ficha de
observacion, evidenciando la carencia de estrategias didacticas del profesor en el
area de matematica y la poca participacién activa del estudiante. De forma paralela
se activa el enfoque cuantitativo, ya que aplicé la técnica del cuestionario mediante
encuestas a los docentes sobre qué tipos de estrategias aplica en el proceso de
ensefianza para desarrollar la inteligencia l6gico-matematica en los estudiantes de
sexto afio de educacion basica evidencidndose a través de las tabulaciones de los

resultados obtenidos.
Segun Arias, Merino & Peralvo , (2017) la investigacion descriptiva consiste en

“la caracterizaciéon de los hechos, fendmeno, individuo o grupo, con el fin de

establecer su estructura o comportamiento” (p. 24). La investigacidn se realizd
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conforme a los datos bibliograficos y estadisticos arrojados y a la interaccion directa
con la fuente primaria de informacidn, con el fin de encontrar una posible solucion
para lograr el desarrollo de la inteligencia lI6gico matematica en los estudiantes de

sexto afio de educacion basica.

Poblacion y Muestra

Para el procesamiento de la informacion de esta investigacion se utilizd una
poblacion de 6 docentes de sexto afio de educacion basica del Unidad Educativa
“Atahualpa”. Cabe mencionar que el estudio esta orientado a la utilizacion de
estrategias de gamificacion y los estudiantes son los receptores, razén por la cual no

se les considera en la poblacion.

Cuadro 1: Muestra Poblacional

Unidades de Observacion Frecuencia Poblacién
Docentes de 6to EGB 6 100%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Atahualpa
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
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Cuadro N° 2: Operacionalizacion del objeto de investigacion: Estrategias de gamificacion

aprendizajes
significativos

Experiencias educativas
diferentes

Aprendizaje significativo

Interaccion aula

Emociones

Motivacién

3.- ¢Considera que las actividades lidicas despiertan la
atencion y generan motivacién en los estudiantes por
prender un tema especifico en el &rea de matematica?

Si
No
A veces

4.- Qué tipo de actividades ludicas (mecanica del juego) le
gustaria aplicar con los estudiantes de sexto afio en el area
de matemética.

Convencionales
Virtuales
Mixtas

Concepto Dimensiones Indicadores items Instrumentos
1.- ¢;Qué tipo de estrategias utiliza usted para mantener
motivados a sus alumnos en el &rea de matematica?
Lddicas
. Colaborativas

Implementacion de la Pasivas

mecénica del juego en el

roceso de ensefianza- - ; i e . . L -

gprendizaje on  Ia Mecanica de juego Actividades ludicas 2.- (Considera que las actividades lidicas facilitan el

- - ’ ~ 7

finalidad  de  crear proceso de ensefianza?

experiencias educativas )

diferentes e interaccion SI Encuesta

en el aula generando no estructurada
a veces
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5.- ;Considera que la aplicaciéon de actividades ludicas e
interaccién del estudiante en el aula genera nuevas
experiencias educativas que apoyan al desarrollo de la
inteligencia l6gico matematica?

Si
No
A veces

6.- Cual de los siguientes indicadores considera usted que
limita la aplicacion de actividades ludicas en el aula.

La falta de capacitacién continua a los docentes.
Recursos didacticos
El medio en el que se desarrollan las clases

7.- ¢Considera que deberia haber capacitaciones continuas al
personal docente sobre el uso y aplicacidn de estrategias
ludicas (gamificacion) en el aula?

Si
No
Puede ser

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Investigacion
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Cuadro N° 3: Operacionalizacion del campo de investigacion: Desarrollo de la inteligencia l6gico matematica

Es la optimizacion de estrategias y
recursos didacticos enfocados a
generar un razonamiento ldgico
matematico con la finalidad de
mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Recursos y actividades

Proceso de ensefianza

Razonamiento
matematico

l6gico

Premios y recompensas

Actividades colaborativas

Problemas matematicos
de la vida cotidiana

Siempre
A veces
No utiliza

El docente utiliza el mecanismo de premios y
recompensas al esfuerzo de los estudiantes en
actividades en el drea de matematica.

siempre
a veces
nunca

El docente ejecuta actividades colaborativas
como apoyo al desarrollo de la inteligencia
l6gica.

siempre
a veces
nunca

El docente utiliza estrategias IGdicas con
elementos didacticos del medio para resolver
problemas matematicos de la vida cotidiana

siempre
a veces
nunca

Concepto Dimensiones Indicadores items Instrumentos
Actividades ludicas El docente realiza actividades Iudicas en el
proceso de ensefianza en el &rea de matematica.

Ficha de

Observacion

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)

Fuente: Investigacion
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Procedimiento de recoleccion de informacion

Con la finalidad de recolectar la informacion se desarrollaron varias actividades
investigativas en la fuente primaria de informacion, las mismas que permitieron
obtener datos concretos para diagnosticar el problema a través de instrumentos de

medicion.

Para operacionalizar la investigacion se aplicd una encuesta y una ficha de
observacion a los docentes y al proceso de ensefianza en el area de matematica

respectivamente.

La encuesta esta orientada a descubrir qué tipo de conocimiento poseen los
docentes sobre las estrategias de gamificacion o mecanica del juego que se aplican
en el proceso de ensefianza, y por otro lado la ficha de observacién esta orientada a
descubrir que tipos de estrategias utiliza el docente para desarrollar el pensamiento

l6gico matematico en los estudiantes de sexto afio de educacion basica.

Se aplicé el método inductivo-deductivo, el mismo que parte de hechos
particulares hasta llegar a las conclusiones generales, y el deductivo parte de los
datos generales hasta llegar a la conclusion de carécter particular (Labajo, 2016).
Para llegar a las generalizaciones de la investigacion se aplico la observacion directa
desde el campo de la investigacion (inductivo), paralelo a lo expresado, se utilizd
conclusiones de antecedentes investigativos relacionados al tema para construir el

conocimiento, enfocandonos en el objeto de investigacion (deductivo).

Para realizar el diagnostico inicial del problema planteado se utilizd una
poblacion de seis docentes que se encuentran laborando en sexto afio de educacion
basica, con quienes se aplicaron los instrumentos de investigacion antes
mencionados, tabulando datos y disefiando cuadros y graficos porcentuales a través
del Software estadistico “SPSS”. Los resultados obtenidos de la tabulacion de datos
evidencian que los docentes en su mayoria presentan dificultad para aplicar

estrategias activas (ludicas) en el proceso de ensefianza en el area de matematica, lo
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que implica que dicho proceso no aporte de manera efectiva al desarrollo de la
inteligencia l6gico matematica de los estudiantes.

Por lo que se hace recurrente la realizacion de un taller de estrategias ludicas
(gamificacion) con los docentes, con la finalidad de proporcionar diferentes formas
de ensefiar a través de la aplicacion de estrategias ludicas, mejorando de esta forma
el proceso de enseflanza de los docentes y efectivizando el desarrollo de la

inteligencia l6gico matematica a través de la mecéanica del juego (gamificacion).

Procesamiento y analisis

e Disefio de los instrumentos de recoleccion (ficha de observacion y encuestas).
e Validacion de la encuesta y la ficha de observacion por expertos.

e Recoleccion de los datos en el establecimiento educativo.

e Tabulacion estadistica, disefio de cuadros y graficos porcentuales (SPSS).

e Andlisis e interpretacion de resultados.

e Conclusiones y recomendaciones

Analisis e interpretacion de los resultados

El procesamiento de la informacién del presente trabajo investigativo esta
sustentado sobre la base de 6 informantes en los que se aplico la técnica de la
encuesta como instrumento principal de recoleccion de datos, los cuales ayudan a
operacionalizar el diagndéstico de la investigacion orientado al objeto de estudio. La
encuesta aplicada tiene la finalidad de recabar informacion sobre el tipo de
estrategias didacticas (ludicas) que utilizan los docentes de sexto afio de educacion
basica de la Unidad Educativa Atahualpa como parte del proceso de ensefianza-

aprendizaje en el area de matematica.
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Encuestas aplicadas a los docentes de Sexto afio de EGB de la Unidad
Educativa Atahualpa.

1. ¢Qué tipo de estrategias utiliza usted para mantener motivados a sus
alumnos en el area de matematica?

Cuadro N° 4: Estrategias de Motivacion.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Ludicas 1 17
Colaborativas 2 33
Pasivas 3 50
Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Ladicas
17%

Pasivas
50%

Colaborativas
33%

Gréfico N°3: Estrategias de Motivacion
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis
El 50% de docentes responden que utilizan estrategias pasivas, 33% utiliza

estrategias colaborativas y un 17% prefiere estrategias ludicas.
Interpretacion

Se puede evidenciar claramente que el tradicionalismo esta presente en la mayoria
de docentes al momento de ejecutar el proceso de ensefianza; dando lugar a la muy
conocida clase magistral, en donde los estudiantes son meros receptores de la
informacion; no obstante, la actualidad y las nuevas tendencias educativas
demandan estudiantes criticos y activos, duefios de su propio conocimiento, en
donde el docente se convierta en un apoyo a traves del uso de diferentes estrategias

activas que permitan motivar y despertar el interes por el aprendizaje.
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2. ¢Considera que las actividades ludicas (mecanica del juego) facilitan el
proceso de ensefianza?

Cuadro N° 5: Actividades Ludicas.

Indicador Frecuencias Porcentaje
Valido Si 2 33

No 0 0

A veces 4 67

Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

A veces
67%

Grafico N° 4: Actividades ludicas.
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis
El 67% de los encuestados consideran que a veces las actividades ludicas facilitan

el proceso de ensefianza y un 33% que si facilitan.

Interpretacion

Los docentes tienen la predisposicion para aplicar este tipo de actividades lddicas
en el aula; pero, por la falta conocimiento en la aplicacion de las mismas, se ven
obligados a omitirlas y caer en una educacion bancaria, en donde los estudiantes

siguen siendo receptores pasivos de la informacidn otorgada por el docente.
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3. ¢Considera que las actividades ladicas despiertan la atencion y generan
motivacion en los estudiantes por prender un tema especifico en el &rea

de matematica?

Cuadro N° 6: Estrategias ludicas.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Si 5 83 %
No 0 0%

A veces 1 17%

Total 6 100%

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Grafico N° 5: Estrategias ludicas.
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis
El 83 % de los encuestados menciona que las actividades ludicas si despiertan la

atencién y generan motivacién en los estudiantes por prender un tema especifico en

el area de matematica, mientras que un 17% considera que solo a veces.
Interpretacion

La esencia del aprendizaje significativo esta sobre las emociones que se generan en
el aprendiz, por lo tanto, los docentes estan en su mayoria conscientes que la
motivacion es parte de este proceso; en consecuencia, al aplicar este tipo de
actividades, se puede captar la atencion de los estudiantes de manera mas sencilla 'y
eficaz, facilitando asi la ensefianza en temas relacionados con la matematica y

porque no decirlo, en otras areas de conocimiento.
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4. Qué tipo de actividades ludicas (mecénica del juego) le gustaria aplicar

con los estudiantes de sexto afio en el area de matematica.

Cuadro N° 7: Tipologia de Gamificacion

Indicador Frecuencia Porcentaje
Convencionales 1 17
Virtuales 0 0
Mixtas 5 83
Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Convencionales
17%

Grafico N° 6: Tipologia de Gamificacién
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis
El 83% de docentes consideran que se deberia aplicar las dos estrategias de

gamificacion (convencionales y virtuales) y un 17 % prefiere solo las

convencionales.
Interpretacion

La innovacion en el &rea educativa es uno de los retos que prevalece en el docente;
la misma que se ve apafiada por la falta de conocimiento; y mas no, por la falta de
predisposicion en la aplicacion de este tipo de actividades ludicas. Dicho de otra
manera, los docentes estan dispuestos a adaptarse a las nuevas tendencias y
metodologias que exige nuestra sociedad (estrategias de gamificacion) y lo Unico
que faltaria es darles las herramientas apropiadas.
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5. ¢Considera que la aplicacion de actividades ludicas (gamificacion) e
interaccion del estudiante en el aula genera nuevas experiencias
educativas que apoyan al desarrollo de la inteligencia l6gico

matematica?

Cuadro N° 8: Importancia de las actividades ludicas

Indicador Frecuencia Porcentaje
Vélido Si 5 83
No 0 0
A veces 1 17
Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

S

Grafico N° 7: Importancia de las actividades Itdicas

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis

El 83% de los docentes consideran que la aplicacion de actividades ludicas e

interaccion en el aula genera nuevas experiencias educativas y un 17 % a veces.

Interpretacion

El uso de experiencias educativas diferentes, ayuda al estudiante a salir de su zona
confort y a imaginar nuevas formas de aprender a traves de la interaccion con sus
compafieros; dicho de otra forma, si el docente implementa y varia las estrategias de

ensefianza cada dia, el estudiante no asistiria por obligacion; sino que, iria a clases

con la conviccion de aprender nuevas cosas de manera divertida y diferente.
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6. Cudl de los siguientes indicadores considera usted que limita la

aplicacion de actividades ludicas en el aula.

Cuadro N° 9: Limitaciones en la aplicacion de actividades ludicas

Indicador Frecuencia Porcentaje
Falta de capacitacion 5 83
Recursos didacticos 1 17
Medio en el que se va 0 0
a desarrollar
Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Recursos didacticos

17% l

Grafico N° 8: Limitaciones en la aplicacion de actividades ludicas
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Andlisis
El 83% de los encuestados menciona que la falta de capacitacion limita la aplicacion

de actividades ldicas en el aula y un 17% aduce que es por la falta de recursos

didacticos.

Interpretacion

Los docentes cuentan con el material y herramientas necesarias para poder aplicar
estrategias ludicas, el problema radica en el desconocimiento y falta de capacitacion
para saber cuando aplicar este tipo de estrategias en el proceso de ensefianza con la
finalidad de generar un apoyo didactico en el area de matematica u otras areas de
conocimiento. Por lo que es necesario brindarle al docente capacitaciones continuas

que enriquezcan su labor didactica y que puedan ser reflejadas en el aula de clase.
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7. ¢Considera que deberia haber capacitaciones continuas al personal
docente sobre el uso y aplicacion de estrategias ludicas (gamificacion)

en el aula?

Cuadro N°10 : Capacitaciones en Estrategias de Gamificacion

Indicador Frecuencia Porcentaje
Si 6 100
No 0 0
Puede ser 0 0
Total 6 100

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Gréfico N° 9: Capacitaciones en Estrategias de Gamificacion
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Analisis
El 100% de los docentes encuestados consideran que deberia haber capacitaciones
continuas sobre el uso y aplicacion de estrategias ltdicas en el aula.

Interpretacion

La capacitacion continua es necesaria para mantener actualizados los conocimientos
del personal docente que labora en la institucion, buscando generar sinergia en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Una preparacion docente en estrategias ludicas o
de gamificacidn es un aporte necesario para mejorar el ambiente educativo en el aula

de clase, en donde el estudiante aparte de jugar, aprenda de manera divertida.
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Interpretacion final a la encuesta aplicada a los docentes de Sexto afio de EGB
de la Unidad Educativa Atahualpa.

Tomando como referencia la operacionalizacion del objeto de investigacion
(estrategias de gamificacion) podemos llegar a la conclusion que el uso de
estrategias tradicionales pasivas esta presente en la ejecucion del proceso de
ensefianza, en donde se le considera al estudiante como una caja en la que el docente
deposita sus conocimientos, sin considerar que los estudiantes del siglo XXI
necesitan respuestas diferentes a sus necesidades educativas, en donde la motivacion
forma parte principal del proceso de aprendizaje, es asi que se ha tomado en cuenta
las estrategias ludicas (gamificacion) como un mecanismo de apoyo para despertar
el interés del estudiante hacia la educacion a través de la mecanica del juego.
Viéndolo de esta manera los docentes encuestados mencionan que estan conscientes
del aporte que brindan este tipo de estrategias, pero no se encuentran totalmente

capacitados para aplicar sus fundamentos en el accionar educativo.

Con el transcurrir del tiempo, se ha comprobado que el uso de nuevas experiencias
ludicas permite sacar de la zona de confort al estudiante, lo que le ayudard imaginar
nuevas formas de aprender a través de la interaccion con sus comparieros,
motivandose a asistir a clases con la conviccidn de aprender nuevas cosas de manera
divertida y diferente; ahora, si bien es cierto, la formacion continua del docente es
parte fundamental en el desarrollo de las nuevas tendencias de la educacion
moderna, entonces, es necesario brindarles las herramientas necesarias para que

puedan incursionar de manera efectiva en este campo del conocimiento.

Analisis e interpretacion parcial de la ficha de observacion

La ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza de seis docentes en el
area de matematica de sexto afio de educacion general basica de la Unidad Educativa
Atahualpa esta orientada evidenciar las estrategias utilizadas para el desarrollo de la

inteligencia l6gico matematica de los estudiantes.
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Cuadro N° 11: Aplicacion de estrategias activas (ladicas - gamificacion) para el desarrollo de la
inteligencia l6gico matematica

ESCALA VALORATIVA

Indicadores Siempre A veces TOTAL

Flw | F|w|F|®w| F

El docente realiza
actividades ludicas en el
proceso de ensefianza en el
area de matematica.

El  docente utiliza el
mecanismo de premios Yy
recompensas al esfuerzo de

0 00 3 50 3 50 6

los estudiantes en
actividades en el area de
matematica.

El docente ejecuta

actividades  colaborativas
como apoyo al desarrollo de
la inteligencia légica.

El docente utiliza estrategias
ludicas con  elementos
didacticos del medio para

resolver problemas

matematicos de la vida

cotidiana.

Promedio 0,25 | 4,17 2 |33,33| 3,75 | 62,50 6

Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Resultados de la ficha de observacion

Después de tabular los resultados obtenidos al aplicar la ficha de observacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de sexto afio de educacion

bésica en el &rea de matematica, se obtuvo lo siguiente:
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1. EIl docente realiza actividades ludicas en el proceso de ensefianza en el area de
matematica.

Cuadro N° 12: Aplicacion de actividades ludicas.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 00,0

A veces 3 50,0
Nunca 3 50,0
Total 6 100,0

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Gréfico N° 10: Aplicacidn de actividades ludicas
Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Analisis

En el indicador: El docente realiza actividades ltdicas en el proceso de ensefianza en el
area de matematica, el 50% nunca las realiza, el 50% lo realiza a veces y el 0% lo realiza

siempre.
Interpretacion

Se puede apreciar que la gran mayoria de docentes no aplican estrategias o
actividades ludicas que aporten al desarrollo de la inteligencia l6gico matematico;
que, en si se convertirian en un apoyo al desarrollo del proceso de ensefianza, y se

orientarian a la innovacion educativa.
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2. El docente utiliza el mecanismo de premios y recompensas al esfuerzo de
los estudiantes en actividades en el area de matematica.

Cuadro N° 13: Utilizacién de mecanismos de premios y recompensas.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 00,0

A veces 2 33,33
Nunca 4 67,67
Total 6 100,0

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Gréfico No: 11. Utilizacién de mecanismos de premios y recompensas.
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Andlisis
En el indicador: El docente utiliza el mecanismo de premios y recompensas al

esfuerzo de los estudiantes en actividades en el area de matematica el 66,67 % de

docentes no utilizan este mecanismo y el 33,33 lo aplica a veces.

Interpretacion

Considerando que el mecanismo de premios y recompensas es parte del
conductismo y de la misma forma puede utilizarse como un mecanismo
complementario para ayudar a despertar el interés en los estudiantes hacia los temas
de estudio, no se esta utilizando de una manera correcta que ayude a mejorar el
aprendizaje en el &rea de matematica; no obstante, cabe mencionar que dicha
estrategia no ha sido explorada y aplicada por los docentes de sexto afio de

educacion basica.
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3.-El docente ejecuta actividades colaborativas como apoyo al desarrollo de la
inteligencia ldgica.

Cuadro N° 14: Ejecucion de actividades colaborativas.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 16,67
A veces 2 33,33
Nunca 3 50,0
Total 6 100,0

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Grafico N °12. : Ejecucion de actividades colaborativas
Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Analisis
En el indicador: El docente ejecuta actividades colaborativas como apoyo al
desarrollo de la inteligencia légica matematica, se puede constatar que el 50% de

docentes no las ejecutan, el 33,33 % de docentes las utilizan a veces; y el 16,67 %

de docentes las utilizan siempre.

Interpretacion

Las actividades y estrategias colaborativas son la base operativa del proceso de
ensefianza aprendizaje activo; dicho de otra manera, dichas estrategias potencian el
desarrollo de la inteligencia l6gico matematica. Se puede evidenciar que la mayoria
de docentes no aplican este tipo de actividades en el proceso de ensefianza; sin tomar
en cuenta que pueden ser de gran ayuda al momento de querer impulsar el

aprendizaje significativo.
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4.-El docente utiliza estrategias ludicas con elementos didacticos del medio para

resolver problemas matematicos de la vida cotidiana.

Cuadro N° 15: Aplicacion de estrategias ludicas con elementos didacticos del medio.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 00,0

A veces 1 16,67
Nunca 5 83,33
Total 6 100,0

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacién aplicada al proceso de ensefianza

A veces
17%

Grafico N° 13: Aplicacion de estrategias lidicas con elementos didacticos del medio

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Anélisis

En el indicador: EI docente utiliza estrategias ludicas con elementos didacticos
del medio para resolver problemas matematicos de la vida cotidiana se pudo apreciar
que el 83,33% de docentes no utilizan estrategias ludicas con elementos didacticos
del medio; y que el 16,67 % lo aplican a veces.
Interpretacion

Uno de los aportes basicos que el docente debe utilizar como recursos y medios
didacticos es la utilizacion de materiales del medio en el que se desarrolla la clase,
considerando que la unidad educativa concentra estudiantes de la parte rural del
canton y que para los estudiantes es mas facil trabajar con este tipo de recursos
didacticos; muchos de los docentes no utilizan esta ventaja; por lo que ocasiona que
los estudiantes puedan tener dificultades al momento de asociar elementos del medio

en ejercicios matematicos.
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Andlisis e interpretacion final de la ficha de observacion.

Una vez analizado e interpretado los indicadores parciales de la ficha de
observacién orientada a descubrir las estrategias que utiliza el docente para el
desarrollo de la inteligencia l6gico matematica, por lo que se pudo recabar la

siguiente informacion:

Cuadro N° 16: Promedio total de la ficha de observacion

ESCALA VALORATIVA
Indicadores Siempre A veces TOTAL

Flw | F]| % | F | % F
Promedio total de la ficha| 50 | 497 | 2 |3333] 375 [6250] 6
de observacion.

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

/

Siempre
4%

Nunca
63%

Grafico No: 14. Promedio total de la ficha de observacion
Elaborado por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Ficha de observacion aplicada al proceso de ensefianza

Andlisis

El 4,17 % de personal observado si aplica algun tipo de estrategia que se orienta a
mejorar el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico a través de la mecénica
de juego; el 3,33% a veces aplica algun tipo de actividad relacionado con la
mecanica del juego; mientras que, el 62.50% no aplica actividades o estrategias

Iudicas para el desarrollo de la inteligencia l16gico matematica.

52



Interpretacion

A pesar de que el proceso de ensefianza en el que se desenvuelven los docentes
contiene un gran aporte significativo se puede observar que en el &rea de matematica
sigue existiendo un enfoque tradicionalista, el mismo que esta operacionalizado con
estrategias que no permiten un aprendizaje activo y mucho menos mejorar el
desarrollo de la inteligencia I6gico matematica; por otro lado, esto puede acarrear

que los estudiantes tiendan a perder el interés en las clases del area de matematica.
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CAPITULO 1
PROPUESTA DE SOLUCION

Tema: Estrategias de Gamificacion para el desarrollo de inteligencia ldgico-

matematica.

Datos Informativos

Unidad Ejecutora

“Unidad Educativa Atahualpa”

Beneficiarios

Beneficiarios directos

Docentes de sexto afio de E.G.B de la Unidad Educativa Atahualpa
Beneficiarios indirectos

Estudiantes de sexto afio de E.G.B

Ubicacion

Pais: Ecuador
Provincia:  Tungurahua
Ciudad: Ambato
Parroquia: Atahualpa

Direccién:  Atahualpa Centro
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Equipo técnico responsable
Director: Carolina Elizabeth Rojas Freire

Investigador: Carolina Elizabeth Rojas Freire
Justificacion

Actualmente la educacidn exige innovacion continua del proceso de ensefianza
donde los metodos tradicionalistas estan siendo sustituidos por métodos de
aprendizaje activo y participativo, la ltdica, la elaboracién de proyectos, entre otros,
cuyo objetivo es darle a un nuevo enfoque social en el cual el docente pasa a ser un
guia en el proceso de aprendizaje del nifio, brindandole las pautas para que los
estudiantes decidan, investiguen, analicen la validez de la informacién y a su vez

formen su propio conocimiento.

Este gran cambio también esta acompafiado de progresos tecnolégicos, los
mismos que se han ido incluyendo en el sector educativo de manera continua gracias
a que las instituciones educativas adquieren equipos tecnolégicos. Los nifios ya
nacen en un contexto tecnoldgico, rodeados de mdviles, medios de comunicacion,
redes sociales, entretenimiento, entre otros. Ahora es necesario utilizar las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la escuela como parte

de estrategias activas para captar la atencion y concentracién del estudiante.

En referencia a lo expresado en el parrafo anterior, y luego de transcurridos
varios afos desde su creacion, los juegos virtuales ya en los afios ochenta fueron
admitidos como herramientas pedagogicas. Billian, (2016) sefiala que el mundo
educativo entendié que esta metodologia y permitié vincular a las nuevas
generaciones nacidas en una era digital con los programas pedagdgicos clasicos. Es
necesario considerar al juego como una herramienta de aprendizaje, teniendo en
cuenta que el nifio desde sus primeros afios de vida se interesa por actividades

ludicas, desarrolladas a partir de la interaccion con los objetos de su entorno.

Macias, (2017) afiade que motivar a los individuos que nacieron en la era digital
es uno de los retos mas importantes que enfrenta el docente, y que una de las

alternativas para lograr la atencidn e interés de los estudiantes es afianzar la
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utilizacion de la estrategia del juego o también conocida como gamificacién en el
entorno educativo. Considerando que la mecéanica de los juegos virtuales tiene

presente por o menos un proceso matematico.

La gamificacion estd en boga debido a que es una estrategia que logra elevar
hacia altos niveles de motivacion al nifio con la finalidad de lograr nuevos
aprendizajes. La mecanica de juego es hoy en dia un modelo muy utilizado como
parte de una actividad ludica que motiva y refuerza las habilidades y destrezas en
cualquier disciplina, apoya al desarrollo de competencias en la resolucion de
conflictos, genera el trabajo en equipo cuando el juego requiere de varios

participantes, y genera un estimulo gratificante al pasar al siguiente nivel.

El impacto que tendra estas estrategias de gamificacion digitales se lo evidenciara
en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematica,
brindando a los docentes nuevas opciones de interaccion entre estudiantes y
despertando un estado de concentracién y felicidad, con la finalidad de generar

conocimientos significativos.

Los beneficiarios directos de este proyecto seran los docentes de sexto afio de
educacion basica, quienes tiene la honrosa mision de desarrollar estas competencias
en el estudiante, los beneficiarios indirectos y protagonistas de este proceso son los
estudiantes, principalmente de sexto afio, ya que los nuevos retos de la sociedad
pretenden descubrir en el estudiante las habilidades para resolver problemas

matematicos.

Objetivo General

Disefar un taller de estrategias de gamificacion dirigido al personal docente de sexto
afio de educacion basica de la U.E. Atahualpa, para el desarrollo de la Inteligencia
Légico-Matematica, en apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje.
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Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente de las estrategias de Gamificacion para el
desarrollo de la inteligencia l6gico-matematico.
e Seleccionar contenidos a los que se va a aplicar las estrategias de

gamificacion.

e Seleccionar las mejores herramientas ludico-convencionales y ludico-

tecnoldgicas para el desarrollo de competencia matematicas de este nivel.

e Aplicar el taller en la practica profesional con el personal docente.

e FEvaluar el taller a través de encuestas de satisfaccion a los docentes

capacitados en el taller

Estructuracion del taller de estrategias de gamificacion

Para la compilacion de estrategias de Gamificacion que aportaran al
desarrollo de la inteligencia légico-matematica se ha aplicado la metodologia
ADDIE (Gutiérrez, 2016), la misma que se detalla a continuacion:

Fase 1
Planeacion: Es importante tener en cuenta en contenido que se va a tratar, el tiempo
destinado para la realizacion de cada actividad, condiciones de las instalaciones, la
eficacia de los recursos y por ultimo las caracteristicas de los participantes del taller.

De esta manera poder predecir como seré el taller.

Fase 2
Organizacion: Es importante una adecuada distribucion de todos los elementos del
taller, una correcta distribucién de los participantes respecto a su rol, una buena
administracion de los recursos y el tiempo y la correcta designacion de los lugares

para realizar cada actividad.
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Fase 3
Direccion: Siempre es importante para el desarrollo de un taller contar con una
persona que dirija y coordine y guie cada actividad para facilitar el aprendizaje, en

la presente propuesta este rol va a ser desarrollado por la investigadora.

Fase 4

Aplicacion: En la aplicacion de las actividades se debera tener en cuenta que las
actividades no se repitan y que haya dinamismo en el proceso de ensefianza, ademas
es importante observar que cada persona realice las actividades que se le asignen sin

mucho esfuerzo ya que se sienten motivados.

Fase 5

Control y Evaluacion: Es importante realizar una verificacion al final de cada taller
para determinar los avances o si por el contrario es necesario replanificar las
actividades porque no estan ayudando a satisfacer las necesidades de los

participantes.

Fundamentacién Cientifico- Tedrico

Estrategias de Gamificacion

El término de Gamificacion es utilizado por primera vez en el afio 2003 por Nick
Pellingauque, fue en el afio 2010 cuando este término se generalizo (Gomez, 2014).
El termino Gamificacion o la ludificacion como también se le conoce no es
solamente jugar. Gallego, Molina, y Llorens, (2014) mencionan que esta
relacionado con el uso de estrategias, dindmicas, y elementos propios de los juegos
en contextos ajenos a éstos, con el objetivo de transmitir contenidos o de cambiar
un comportamiento, propiciando la motivacion, la implicacion y la diversion. El
termino gamificar aparece de una manera formal en el afio 2010 con la popularidad

adquirida por los juegos virtuales.
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Rol del docente

Los docentes cumplen un papel muy importante en el proceso de aprendizaje del
grupo de estudiantes que tiene a su cargo, su principal mision es captar la atencion
del auditorio mediante una clase llamativa y sensible a los sentidos del estudiante.
Como dice Herrera, (2017) el docente puede establecer desafios en los juegos para
incrementar la participacion y motivacion de sus dicentes, para lo cual es importante
saber a qué tipo de usuarios esté dirigida la actividad ladica. Antes de utilizar una
estrategia de gamificacién en educacién, es necesario aprender a reconocer la
personalidad de cada jugador y luego elegir la mejor mecénica y dinamicas de juego,

recordando que el protagonista de este proceso es el estudiante.

Desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica

Es la capacidad para utilizar los nimeros de manera efectiva y razonar
adecuadamente, las personas que tienen desarrollada esta inteligencia tienen la
habilidad de tomar una cadena de razonamientos en forma de supuestos,
proposiciones y conclusiones, y les fascina resolver acertijos, rompecabezas l6gicos
y juegos que tenga retos, desafios que no sea ni muy complicados, ni tan faciles que

causen aburrimiento a los nifios (Aguilar, 2016).

Esta inteligencia es una de las mas complejas, es por ello recomendable darle un
sentido diferente al desarrollo de una clase de matematica: uniendo los contenidos
con estrategias y técnicas activas, participativas, motivadoras que logren desarrollar
en el estudiante concentracion y esfuerzo durante el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Guia Didactica

Segun Flor, (2014) una guia didactica es un instrumento con orientacién técnica
para el disefiador y persona receptora, incluye toda la informacidn necesaria para el
correcto uso y manejo provechoso de un tema de estudio, el objetivo principal es
transmitir conceptos del tema de forma clara y sencilla, logrando asi llegar al

conocimiento.
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Estructura de una guia
Para poder llevar a la practica el taller(actividades) es necesario la elaboracion
de un documento guia. Por lo cual se hace necesario mencionar que para Llarena 'y

Villodre (2014) la estructura de una guia es la siguiente:

e Presentacion e introduccién: Siempre es cortés y educado preparar alguna
dindmica que permita introducir y presentar la accion formativa, el formador

y los asistentes.

e Objetivos: ¢(Qué vamos a aprender? ;Qué habilidades, destrezas o
conocimientos vamos a adquirir, reforzar, recordar?, A veces, se suele
realizar una actividad de Pre Test para conocer de manera cuantitativa todo

aquello que (o creo que) sé acerca de un determinado contenido.

e Contenidos: Es importante ofrecer la relacion de los contenidos que se van
a tratar durante la accion. A cada contenido se le asigna una determinada

actividad, método de imparticion, recurso (grafico, documental).

e Actividades/Metodologia de imparticién: Aqui esta la clave; el arte del
formador. Disefiar qué actividades presenciales, con dinamicas, ejercicios,

juegos, escenificaciones, cuestionarios, discusiones, estudio de casos, foros.

e Recursos: Qué documentacion, materiales, recursos en general que me
permitan trabajar con los conceptos (contenidos) que quiero mostrar para
que se adquieran y transfieran a la realidad (una vez el formador ya no esta).

e Criterios de evaluacion: Y, ;,como saber de la eficacia de tus acciones de
formacion? En primer lugar, hay que tener claro y aclarar a los asistentes el

sistema y los criterios por los cuales se va a evaluar.

Importancia de la Guia en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Las guias didacticas tienen el propésito de orientar metodolégicamente al

estudiante en su actividad independiente, al mismo tiempo que sirve de apoyo para

60



la planificacion del docente y promueve la autonomia de los estudiantes a través de
diferentes recursos didactico como son: esquemas, graficos, ejemplos, estudio de
casos (Herndndez & Cruz, 2014). Estos recursos, métodos y objetivos estan

vinculados con lo que se espera que en alumno aprenda.

Taller

Maya (2016), define que en el ambito educativo taller es una metodologia de
trabajo en la cual se integra la teoria y la practica, en su desarrollo se destaca la
investigacion y el trabajo en equipo, aunque en el mismo contexto también se le
define como una sesidn de entretenimientos o guia de varios dias de duracion. Este
instrumento pedagogico se enfoca en la solucion de un problema o capacitacion
sobre un determinado tema y que requiere de la participacién activa de los

participantes.

Antes de desarrollar un taller, es necesario tomar en cuenta con qué tipo de
auditorio vamos a trabajar y después determinar las mejores actividades, recursos y

producto a ser generado al finalizar cada seccion.

Elementos de un taller

En la estructura de un taller se pueden agregar varios elementos, a continuacion,

enlistare los mas comunes segin (Campo, 2015):

Objetivos: Determinar el fin que queremos lograr mediante la aplicacion del taller.
Duracion: El tiempo destinado para la aplicacién de cada taller.

Tamafio del grupo: NUmero de personas que participaran en el taller.

Lugar: El espacio que vamos a utilizar.

Materiales: Elemento y recursos necesario para la consecucion de las actividades.

Desarrollo: Es la practica de lo planificado.

Producto: Es la aplicacién de lo aprendido en cada taller.

Evaluacion: Controlar que los talleres se estén desarrollando de la manera adecuada

y reciba la aceptacion de los participantes.
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Descripcion de la propuesta

La gamificacion no es tan solo usar juegos, es lograr un cambio en la mente y
personalidad de los estudiantes mediante la mecénica de juego, llevandolo a un
estado total de felicidad y disfrute de las actividades de ludificacion y que el
conocimiento desarrollado le sirva para la vida. Sin duda alguna es una de las
mejores combinaciones que un educador puede realizar al unir la mecénica de juego
con las herramientas tecnoldgicas que existen en la actualidad, las cuales no pueden
ser utilizadas muchas veces por el desconocimiento del docente.

El termino estrategias de gamificacion es algo nuevo en el &mbito educativo,
aunque el juego existe desde la prehistoria. Todo en el mundo va sufriendo cambios
de gran magnitud y es imprescindible que el sector educativo brinde las herramientas
necesarias para que las personas tengan las competencias necesarias para

desarrollarse en esta sociedad.

El sistema educativo verdaderamente estd cometiendo un crimen al preparar a
los ciudadanos con el método que se utilizaba en la época industrial, en la cual era
necesario el formar personas obedientes y trabajadoras. Hoy en dia lo que la
sociedad y la naturaleza pide a gritos son personas creativas, reflexivas, criticas,

capaces de dar soluciones a probleméticas de nivel mundial, local y regional.

Si bien es cierto que el estudiante es el centro del proceso de ensefianza
aprendizaje, es el docente el llamado generar interés por aprender, despertar la
curiosidad de sus dicentes. Es tan importante que el docente se tome el tiempo
necesario para determinar cuél es la estrategia que debe utilizar, con el Unico

objetivo que la clase en ninglin momento se torne aburrida y repetitiva.
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Cuadro N° 17: Modelo Operativo

Fase
Investigacion

Elaboracién

Ejecucion

Meta

Indagar en
documentacioén
bibliografica
actividades

Estructuracion
de una guia de
talleres

Aplicar los
talleres de
estrategias  de
gamificacion a
los docentes de
sexto afio de
educacion basica

Actividad
-Justificar y
conceptualizar
conceptos
relacionados con
la gamificacion.
-Actividades
para ser
aplicadas en el
taller
-Compilar  las
actividades que
mejor se adecuen
al taller de
gamificacion.
-Estructurar el
contenido y
elementos  del
taller
-Ejecucion de los
talleres en tres
secciones.

Recurso Costo

Hojas 126
Computadora

Libreta de
Apuntes

Esferografico
Impresora

Hojas 98
Computadora

Libreta de
Apuntes
Esferogréfico
Impresora

Hojas 102
Computadora

Libreta de
Apuntes

Esferografico
Impresora
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Responsable
Docente
Investigador

Docente
Investigador

Docente
Investigador

Tiempo
10 dias

5 dias

4 dias



Evaluacién
Evaluar a través
de una encuesta
de satisfaccion

Total
Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Investigacion

Evaluar
avances
aprendizaje
cada taller

los
de
en

Hojas 56 Docente
Computadora Investigador
Libreta de

Apuntes

Esferografico

Impresora
382
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20 dias



Estrategias de
gamificacion
para el
desarrollo de la
inteligencia
logico



Introduccion

En la actualidad lo que se busca lograr es que la escuela sea un templo de
preparacion para que las generaciones jovenes adquieran aqui las competencias
necearias para problematizar, analizar, plantear soluciones mediante un
razonamiento légico, y participar activamente como miembro de una sociedad

democratica y participativa.

La Gamificacidn es el empleo de la mecéanica y estética del juego en entornos no
ludicos con el propdsito de potenciar la motivacion, concentracion, interés, esfuerzo
y todos los valores positivos propios del juego. Por otro lado, esta estrategia le ayuda

al docente a brindar experiencias diferentes en cada clase.

La gamificacion existi6 desde siempre, pero es con la aparicién de juegos
digitales en el afio de 1993 cuando cobra mayor popularidad, hoy en dia la estrategia
es utilizada en varios campos. En educacidn son varios los proyectos desarrollados

con éxito siguiendo técnicas de juego para motivar y mejorar el aprendizaje.

El contenido o los comportamientos dentro de un aula se puede gamificar de la

siguiente manera:

¢ Sistema de logros (trofeos) y recompensas

e Progresion (porcentaje de avance en una tarea)

¢ Niveles (alcance de diferentes roles, mas o menos jerarquizados)
e Puntuaciones

e Sistemas de clasificacion y ranking (compitiendo unas personas con otras)
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Taller N° 1
Tema: Definiciones de gamificacion

Objetivo: Dar a conocer a los docentes la historia y reconocimiento de las

caracteristicas de las estrategias de Gamificacion.

Dirigido a: Docentes de sexto afio de E.G.B

Tiempo: 80 minutos (2 horas clase)

Materiales

e Computador
e Proyector

e Cartulinas
e Tarjetas
Actividades:

e Dinamica de Inicio

e Observacion de un video

e Reflexion

e Exposicion del tema

e Aplicacion del conocimiento
e Evaluacion

Dinamica: Sonidos de los animales

Se le entregara una tarjeta con la imagen de un animal. Los participantes deberan
comenzar a pronunciar el sonido de estos animales hasta encontrar dos personas méas
que repitan el mismo sonido formando asi grupos de trabajo antes de continuar con

el taller.
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2.- Observacioén del video

DwnamMico

n oo

INTUITIVO,

EDUCAT'

" GAMIFI CACION

vA

A

(A HEI

Imagen N° 1 : Introduccién gamificacion educativa
Fuente: Gamificacion educativa
Url: https://www.youtube.com/watch?v=tmFaaU7pumE

Reflexion

¢Qué es Gamificacion?

¢ Cuales son las caracteristicas de la Gamificacién?

¢Qué elementos podemos utilizar como medio de recompensa en el proceso de

gamificacion de contenido?

4.- Exposicion del tema

Historia de la Gamificacion

La Gamificacion no es algo
nuevo,el el afio de 1992 de
encontro en una tumba real
se encontro una tabla de un
juego de dados paracido al

juego de la Oca.

El término
Gamificacion fue
mencionado por

Nick Pelling en el
afo 2003.

Pero fue en el afio 2010 y
2011 cuando  famosos
disefiadores de videojuego
difundieron el termino de
Gamificacion.

Grafico No: 15. Historia de la gamificacion

Fuente: (Vergara & Gomez, 2017)



Definicion de Gamificacion

» Sustantivo game:  disfrute/entretenimiento
Sufijo ification: Convertir algo.

» Juntas las dos definirian a la gamificacion

Loeltll) como el proceso de convertir las caracteristicas

CEiieceian s de algo en disfrute, alegria 'y union.

» El uso de las mecénicas de juego en entornos
no relacionados al juego para generar en el
usuario un estado de  motivacion,
concentracion, esfuerzo.

Definicion de

Grafico No: 16. Definicion de la gamificacion
Fuente: (Gallegos, Molina & Llorens , 2014)

Elementos de la Gamificacion

Grafico No: 17. Elementos de la Gamificacion
Fuente: (Biel & Garcia, 2014)

Aplicacion del conocimiento

En una cartulina ubique los elementos del juego que puede usted utilizar como

medio de recompensa, cuando los nifios hayan finalizado las actividades con éxito.

69



6.-Evaluacion

Cuadro N° 18: Instrumento de evaluacion primer taller

EVALUACION DE LA APLICACION DEL TALLER

CRITERIO

Alto

Medio Bajo

Su nivel de conocimiento acerca de
Gamificacién después de este taller es:

¢ Cual cree que es nivel de importancia que
tiene el utilizar las estrategias de
gamificacion en el aula

Califique la importancia de la presencia de
la motivacién en el desarrollo de la clase
de matematica.

ESQUEMA PARA AUTOEVALUACION

CRITERIOS Excelente Muy Bueno
Bueno

Mi comprension acerca de los

contenidos

El trabajo realizado en equipo

La realizacion de actividades

Elaboracion del producto del taller

ESQUEMA DE VALORACION DEL PRODUCTO

Producto: Sobresaliente Satisfactorio Poco

Insignias para Satisfactorio

recompensa

Creatividad

Originalidad

Disefo

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Investigacion
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Taller N° 2

Tema: Gamificacién analdgica en el area de matematica

Objetivo: Reconocer cuales son las mecanicas, dindmicas y estética del juego que
podemos aplicar en el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica en sexto afio

de educacion basica.
Tiempo: 80 minutos (horas clase)

Dirigido a: Docentes de sexto afio de E.G.B

Materiales:

e Computador
e Proyector

e Cartulinas

e Tarjetas

Actividades:

e Dinamica de Inicio

e Observacién de un video

e Reflexion

e Exposicion del tema

e Aplicacion del conocimiento
e Evaluacion

Desarrollo
1.-Dinamica de inicio: Me voy de viaje

Todos los participantes se deben sentar en un circulo. A continuacion, usted dira:
“Me voy de viaje y me llevo una sonrisa” y le debe sonreir a la persona a su derecha.
Entonces esa persona tiene que decir “Me voy de viaje y me llevo una sonrisa y un
abrazo” y le da a la persona a su derecha un abrazo y una sonrisa. Cada persona debe
repetir lo que se ha dicho y seguidamente afiadir una nueva accion a la lista. Se debe

continuar asi hasta que todos hayan participado.
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Video: Gamificacion en Matematicas

BADGE

RECONOCIMIENTO

Imagen N° 2 : Ejemplos de Gamificacion
Elaborado por: Javier Espinosa
Url: https://www.youtube.com/watch?v=dKZyeJfiv2s

3.- Reflexion

¢Cuéndo hablamos de Gamificacidn estamos hablando de juegos serios?

¢Cuéndo incluimos elementos de juego como medallas en nuestra clase ya estamos

Gamificando?

¢Es importante incluir un desafio en las actividades gamificadas?

4.-Exposicion del tema

Gamificacion v.s Juegos serios Vv.s Aprendizaje basado en juegos

Gamificacion
Se trata del uso de los
principios y elementos de
los juegos para motivar el
aprendizaje; no propiamente
del uso de juegos en si
mismos.

Juegos Serios

Son juegos
inmersivos basados
en computadora con
fines educativos e
informativos.

Grafico N° 18: Diferencia entre estrategias de juego

Fuente: EducaTrends (2016)
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https://www.youtube.com/watch?v=dKZyeJfiv2s

Proceso para Gamificar en el aula

" EEEE—\

A /

Grafico N° 19: Proceso para gamificar en el aula
Fuente: Garcia (2015)

Elementos necesarios para seguir el proceso de Gamificacion en el aula.

En la investigacion de Gestion de aula y la Gamificacion realizada por Garcia
(2015) se mencionan los siguientes instrumentos para una gamificacion analogica

del contenido de matematica.

Hoja de retos matematicos elaborados por el docente: Los mismos deben ser
claros, sin mucha complicacién como para que el nifio se estrese, ni demasiado

faciles que le aburra.

Tabla de Ranking: Viene determinado por la cantidad de puntos que posee cada

alumno después de resolver més desafios.

Cuadro N°19: Tabla de Ranquing

Posiciones Alumno Puntos
1° Juan Andrade 54
2° Maricela Ruiz 43
3° Andrés Castro 40

Elaborado por: Carolina Rojas
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Tabla de Puntuacion: Necesaria para contabilizar los puntos ganados y perdidos
por el estudiante, esta tabla contiene tres columnas: la primera con los nombres del

estudiante, en la segunda los puntos perdidos, y por Gltimo los puntos ganados

durante toda la jornada.

Cuadro N° 20: Tabla de Puntuacion

Nombre Puntos Ganados Puntos Perdidos
Juan Andrade 6 1
Maricela Ruiz 8 8
Andrés Castro 7 6

Elaborado por: Carolina Rojas

Cuadernillo de apuntes: Aqui el docente deberd anotar los puntos de cada
alumno al final de cada semana para determinar quién se gan6 una medalla y cada

mes un trofeo.

5.- Aplicacién
Elaboracién de una tabla de Ranking

Materiales

-Tarjetas emplasticadas
-Velcron

-Pizarra blanca

-Rotulador no permanente y permanente

Indicaciones
En la tabla de ranking debe contener tres columnas con los siguientes indicadores
posiciones, nombres de los jugadores, y el la ultima los puntos de cada alumno, el

ejemplo esté en la pagina anterior

Como las posiciones pueden cambiar de un dia para otro se le recomienda al
docente escribir el nombre de los nifios en tarjetas emplasticadas, para que sean

ubicados en el lugar correspondiente, de acuerdo al esfuerzo de los nifios
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6.- Evaluacién

Cuadro N° 21: Instrumento de evaluacion primer taller

ESQUEMA PARA AUTOEVALUACION

CRITERIOS

Excelente

Muy
Bueno

Bueno

Mi comprension acerca de los
contenidos

El trabajo realizado en equipo

La realizacién de actividades

Elaboracion del producto del taller

ESQUEMA PARA EVALUAR LA APLICACION DEL TALLER

CRITERIOS Alto Medio Bajo
¢Cual es su nivel de satisfaccion de los
contenidos tratados en este taller?
¢Cual cree ustedes el nivel de motivacion
de los nifios al utilizar estas estrategias de
gamificacion?
¢Qué nivel de dificultad tuvo para realizar
la tabla de ranking?
ESQUEMA DE VALORACION DEL PRODUCTO
Producto: Tabla | Sobresaliente Satisfactorio Insuficiente
de ranking
Creatividad
Originalidad
Disefio

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Investigacion
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Taller N° 3

Tema: Gamificacion Virtual

Objetivo: Analizar cudles son las mejores herramientas ludico-tecnologicas para

Gamificar los contenidos de matematica.

Dirigido a: Docentes de sexto afio de E.G.B

Tiempo: 120 minutos (horas clase)

Materiales:

e Computadora
e Proyector

Actividades:

1.-Dindmica de Inicio
2.-Observacion de un video
3.-Reflexion

4.-Exposicion del tema
5.-Aplicacién del conocimiento

6.-Evaluacion

1.- Dinamica de Inicio: Pelota que pregunta

Se arroja una pelota hacia alguno de los participantes del circulo y éste debe decir
su nombre y su edad. Luego debe pensar una pregunta y arrojarle la pelota a quien

quiere que la conteste. Asi se repite la accion sucesivamente.
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2.- Observacién de un video

Coaching stage

Hacking stage

- Gamificacion
- Casos de éxit Fighting staj

asosde éxito [T o Fighting stage
-Elementos de | generales ‘Achievement stage
juego - Objetivos

P apncticns = Tuning stage
iJ;:;;,‘ii - Gestion de aula - Inicial g stag,

- Teorias - Ciclos de - Storytelling
motivacionalg d activided - Formativa

- Estética

- Reglas - Final

- Sorpresas

Imagen N° 3: Modelo para aplicar la gamificacion en el aula
Elaborado por: Gamification Gam
https://www.youtube.com/watch?v=rDpQ5TMLUDA

3.-Reflexién

¢A escuchado acerca del aprendizaje a base de la gamificacion virtual?

¢Cree usted que el aprendizaje a base de la gamificacion virtual despierta la
motivacion en los nativos tecnoldgicos?

¢Podemos utilizar estas estrategias de gamificacion para evaluar la asimilacién del
aprendizaje?

4.-Exposicién del tema

Gamificacion Virtual

Grafico N° 20: Gamificacién Virtual
Fuente: Torres &Romero (2018)
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Plataformas virtuales para gamificar el contenido de matematica

En la pagina web de EDUCACION 2.0 (2016), se encuentra un listado y
descripcion de algunas de las plataformas que pueden ser utilizadas para gamificar.

Cerebriti

Nacida en Espafia y con expansién en todo el mundo, Cerebriti es una plataforma
de juegos de la que ya hemos hablado por aqui en alguna ocasion, y que tiene dos
vertientes: por un lado, que los alumnos creen sus propios juegos educativos; por
otro, que jueguen a los creados por otros usuarios (o por los profesores) para afianzar
conocimientos. Hay juegos sobre todos los temas y para todos los cursos y edades,

y es gratuita y multiplataforma.

SIS T Crca tu juego

Ciencias Matematicas Geografia Historia Lengua Literatura Idiomas Arte Musica Cine v Tecnologia Deportes Motor QOcio Marcas Aleatorio 3¢

Registrate  Inicia sesion .

D X
Continuar 3 3
N
R :‘“:::,"::Li’ﬂ]” iUnete a Cerebriti! Crea juegos, suma puntos y compite con tus amigos. n Conéctate con facebook.
Acceso con un solo
dic
Saca el caleulin que llevas dentro y ponte a prueba con nuestros juegos de matemélicas. Aqui encontraras juegos
de céleulo, aritmética, geometria o algebra... Todo tipo de sjercicios de multiplicar, sumar, rastar o dividir para que
Rapido y Seguro consigas més agilidad a la hora de hacer cuentas.
» por Yanina C (/) > por Yanina C )
o piR > Los tipos de prismas ] > Medidas de tendencia central
Matemiticas ‘ Matematicas
0n Yanina C () 2 jeisman ¢ P

Imagen N° 4: 'Pégina principal plataforma Celebriti k
Fuente: plataforma celebriti
Url: https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/

Minecraft: Education Edition

Su lanzamiento ha abierto la puerta a innumerables posibilidades para aplicarlo
en el ambito educativo. Minecraft: Education Edition es un ejemplo de cémo los
videojuegos pueden tener su espacio en las clases para ensefiar todo tipo de
temas, segun los recursos que queramos utilizar. La gamificacion llevada al extremo
gracias a este titulo que, aunque nacido para ser simple entretenimiento, la propia
comunidad, entre ellos educadores expertos en el tema, ha sabido sacarle partido

para mejorar las clases.
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http://www.cerebriti.com/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/cerebriti-una-plataforma-para-crear-y-compartir-juegos-educativos-de-manera-gratuita/26038.html
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/
https://www.educaciontrespuntocero.com/novedades2/software2/minecraft-education-edition-ya-disponible/40445.html
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/recursos-para-minecraft-education-edition/40173.html

MIHELRRAY\

EDUCATION EDITION

™ como Funciona Bl Rrecursos e cLAse d4 comuniAD Y arovo & wmiciase

Imagen N° 5 : Pégina principal plataforma Minecraft
Fuente: Plataforma Education Edition
Url: https://education.minecraft.net/

Kahoot

Con Kahoot se puede, ya que es una herramienta que permite crear juegos de
preguntas y respuestas de forma muy intuitiva. Podras crear tus propios quizs o
unirte a alguno de los muchos ya creados, y disponibles para multiples edades y
niveles. Gamificacion pura: rankings, aprendizaje y mucha diversion para un juego

tremendamente facil de utilizar, tal y como describen en su web.

Schools v  Businesses v  Family & friends Publishers Mobile app More v

e

Make learning
awesome!

Kahoot! makes it easy to create, share and play fun
learning games or trivia quizzes in minutes.

Imagen N° 6 : Pagina principal de Kahoo
Fuente: Plataforma Kahoo
Url: https://kahoot.com/
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https://getkahoot.com/how-it-works
https://kahoot.com/

Play Brighter

Play Brighter es una plataforma en la que podras crear tu propio entorno online de
aprendizaje, personalizado a tus gustos y necesidades. EI docente podréa configurar
el universo en el que los alumnos participaran, incluyendo la creacién de las
misiones y los puntos que asignan, retos o nuevos problemas. Una plataforma para
crear un juego dentro el dia a dia de la clase, y que ademas es completamente gratis

y muy personalizable.

Como funciona (‘on(nclo Registrate

| W%I,;;f:‘-’“ <

.y Usemame / Emall

Password

Registrarse

Imagen N° 7 : P4gina principal de Play Brighter
Fuente: Plataforma Play Brighter
Url: http://playbrighter.com/

Arcademics

Recopilacion de juegos interactivos multijugador para aprender jugando online con
otros comparieros. Incluye una gran cantidad de juegos interactivos para practicar
el calculo mental o aprender inglés. También permite jugar con nifios de otros

colegios.
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http://www.arcademics.com/
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/metodo-abn-como-trabajar-el-calculo-y-la-numeracion-de-forma-diferente/32132.html

ARC = s B ) = O

,‘;|Aumenlgrel compromiso  la fiuidez de los estudiantes con nuestros juegos educativos multijugador gratuitos, jue

L b

2 MULTIPLICATION N 2 < Multiplicacion del gran
Grand Prix
EvMracerNL 4428 seg
RSPTO 4511 5eg
GoinForsubds  45.22 seg
M 45.83 seg
MRacerHasHax  46.34 seg
XKing 46.36 seg
Asado 46.40 seg
Jugador524 46.42 5eg

7] DA =
LM, 008% ETOP e,
Imagen N° 8 : Pagina principal de Arcademics
Fuente: plataforma Arcademics

Url: https://www.arcademics.com/

Mundo primario
Es una plataforma que ofrece un sin nimero de juegos y recursos didacticos de las
asignaturas de lengua y literatura , matematica como apoyo al aprendizaje de los

nifios de entre tres y doce afios. En esta plataforma podemos encontrar juegos de

todos los temas del curriculo de sexto afio de educacién basica.

Lecturas Adivinanzas

Juegos Cuentos Mitos y leyendas Fabulas Dibujos

Fichas Recursos

Trabalenguas Blog

‘Canciones Chistes Infografias

TIENDA

@ mundo primaria ... Mundo Primaria

) G ) X O
W EDEED T

Recursos didécticos gratuitos para nifios l J— a ]

En los (iltimos afios, Internet se ha convertido en una herramienta imprescindible. Con las TIC's cada vez més integradas en |a
educacion, Munde Primaria surge como una fuente de juegos y otros recursos didacticos gratuitos de gran calidad para nifios
deentre tres y doce afios.

- Iry 10 FREE
— .
CUENTOS

En Mundo Primaria uliizamos cookies propias y de ferceros para que tengas la mejor experiencia de navegacion personalizada. En nuestra polifica de cookies te contamos todos los detalles pero, en resumen, las utilizamos con finalidades
estadisticas y de publicidad. Si continiias navegando, asumimos que Ias aceptas (que merece la pena por disfrutar de un contenido fan variado y de tanta calidad).

Estas cookies no se comen

Imagen N° 9 : P4gina principal Mundoprimaria
Fuente: plataforma Mundo primaria
Url: ttps://www.mundoprimaria.com
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Vedoque

Es un recurso educativo web como apoyo en el prendizaje de las matematicas,
lengua y literatura e inglés de los estudiantes que se encuentran en educacion
basica,el sofware fue desarrollado por un informatico y una profesora que sin ningun
interes de por medio, lo ponen al servicio de toda la comunidad educativa, buscando
nuevas formas de ensefiar y defendiendo el juego como principio de aprendizaje.

i 1 3
Matematicas

Imagen N°’10 : Pégina principal de Vedoque

Fuente: Plataforma Vedoque
Url: https://www.vedoque.com/

Pipoclub.com

Esta pagina web contiene juegos para que los alumnos de 0 a 12 afios trabajen
asignaturas como Matematicas, Geografia, MUsica o inglés. Entre las destrezas que
se adquieren gracias a ellos estan la comprension lectora, la coordinacion mano-ojo

o la visién espacial.
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JUEGOS EDUCATIVOS PARA NINOS Y NINAS

| micio | wuecos | actvipapes ~ | soporte | comprar |

g Inicio » Juegos para nifios gratis
Juegos Para Nifios Gratis
jElige uno de estos jusgos gratuitos y descubre cémo Pipo ayuda a los
nifios a repasar mientras se divierten en su NAVE ONLINE! &
N W
\ L‘j N LAS MEDUSAS §
Completa las palabras con Bo V.
) Recomendado para nifios de 6 a 8 afios.

Imagen N° 11: Pégina principal de Pipoclub.com
Fuente: Plataforma Pipoclub.com
Url: http://www.pipoclub.com/juegos-para-ninos-gratis/index.html

Smartick

Un proyecto nacido en Espafia y con un bagaje de varios afios de experiencia,
disefiado para la ensefianza de las matemaéticas a chavales entre 4 y 14 afios:
Smartick es una plataforma online que va proponiendo sencillos ejercicios que el
alumno debera resolver, y que también se adapta en funcion de su ritmo de
aprendizaje, para cada leccion o tema. ademas, envia una evaluacién del trabajo a

los padres, todo a través del ordenador o del tablet.

Santiced e
matemdticas a un clic

Recursos didacticos

Numeros Logica Geometria

1, 2, 3...iTus primeros Cada objeto en su Cuadrados, circulos,

nimeros! conjunto triangulos..jy mucho
mas!

Los nimeros representan Clasificando y observando las Comprende mejor el espacio

b : frecer nuestros servicios. Si continiia navegando acepta el uso que hacemos de las cookies. | Aceptar | #info
https.//eo. smartickmethad.com/matematicas/clasificacion-series htm & P 9 P

Imagen N° 12 : P4gina principal de Smartick
Fuente: Plataforma Smartick
Url: https://co.smartickmethod.com/
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Little Smart Planet

Se trata de una plataforma de juegos moviles dirigidos a estudiantes de Primaria,
de 6 a 11 afios, y permite que el alumnado refuerce tres materias troncales:
matematicas, lengua e inglés. Se segmenta en tres juegos por asignatura por cada
curso y dentro de cada juego los nifios deberan superar cuatro niveles. Ademas de

reforzar sus conocimientos, los alumnos trabajan otras competencias transversales.

LITTLESS urTLE
SIMART PLANET

PLANET

ABOUT IDIOMA:

F
MEJOR METODO DE
APRENDIZAJE ONLINE \
Premio a la innovacion educativa 2015 P

SIMOZ.ii.fk 1ii

Revisa tus preferencias de privacidad para revisar las cookies que utilizamos para mejorar tu experiencia.

Cookies imprescindibles Cookies Terceros ) Preferencias de privacidad . Estoy de acuerdo

Imagen N° 13: P4gina principal de Little Smart Planet
Fuente: Plataforma Little Smart Planet
Url: http://www.littlesmartplanet.com/

5.- Aplicacion del conocimiento

Practica en la plataforma de play brighter en la creacion de un nuevo entorno y

desafios.
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6.- Evaluacién

Cuadro N° 22: Evaluacion del taller nimero tres

ESQUEMA PARA AUTOEVALUACION

CRITERIOS Excelente Muy Bueno
Bueno

Mi comprension acerca de los

contenidos

El trabajo realizado en equipo

La realizacién de actividades

Elaboracién del producto del taller

ESQUEMA PARA AUTOEVALUACION

CRITERIOS Excelente Muy Bueno

Bueno

Mi comprension acerca de los
contenidos

El trabajo realizado en equipo

La realizacion de actividades

Elaboracion del producto del taller

ESQUEMA DE VALORACION DEL PRODUCTO

Producto: Elaboracion de
entornos y retos en la plataforma
play brighter

Creatividad

Originalidad

Disefio

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Investigacion
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Ejercicios de Aplicacion de Estrategias de Gamificacion

Estrategia N° 1

Tema: Lectura y escritura de numeros naturales

Contenido:

Lectu>

Los nimeros
naturales

Son aquellos que
pueden ser
contados,empiezan
desde el cero y son
indefinidos

\_

\

La ubicacidn de estos
numeros cumple un
valor relativo y
cumplen con un valor
posicional

Gréafico N° 21: Valor relativo de los nUmeros naturales
Fuente: Texto de Matematica de Sexto afio de Educacion Basica

Para el desarrollo de esta estrategia de Gamificacidn es necesario conocer la tabla

de valor posicional de nimeros naturales. Para lo cual vamos ubicar cada numero

de la siguiente cantidad en el lugar correspondiente.

567 877 785
7 843 658

Cuadro N° 23: Valor Posicional

émgnsg

Millones Millares Unidades
CMi DMi UMi CM DM UM C D U
5 6 7 8 7 7 7 8 5
7 8 4 3 6 5 8

Fuente: Texto de Matematica de Sexto afio de Educacién Basica

Competencia

Leer y escribir nimeros naturales mediante el reconocimiento del lugar que ocupa

en la tabla posicional.
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Descripcion

Como apoyo en la ensefianza de la lectura y escritura de nameros naturales los
docentes pueden utilizar las actividades de estas dos plataformas como estrategia
de Gamificacion para introduccion, aplicacion o en la retroalimentacion del

contenido.

Cerebriti.com

Asrastra con el ratén cada palabea sobwe s pareja comesponchente. S has
aentado, desapareceran | 5.

Jugedo BE3 veces

Imagen N° 14: Escritura correcta de nimeros
Fuente: Vanesa (Celebriti)

Instrucciones:

e Ingrese en el link https://www.cerebriti.com/juegos-de-
matematicas/escritura-correcta-de-numeros#.W_1JnOhKjIV

e Con clic izquierdo sostenido arrastro en nimero a la cantidad en letras que
corresponda.

e Solo si es la respuesta correcta desaparecera al unir los dos cuadros

e (Cada acierto va sumando un punto

e Al finalizar la actividad apareceran actividades que refuerzan el contenido.
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/escritura-correcta-de-numeros#.W_1JnOhKjIV
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Mundoprimaria.com

Nueve millones ciento ochenta y
cuatro mil quinientos cincuenta

L
=
.
-
2

Imagen N° 15 : Lectura de nimeros naturales
Fuente: Mundo Primaria

Instrucciones

e Luego de ingresar en el link https://www.mundoprimaria.com/juegos-
educativos/juegos-matematicas/millon-siete-50-10

e Daclicen la cantidad que corresponde al escrito de la pancarta

e Silarespuesta es correcta te aparecera un visto.

e Y pasas al siguiente ejercicio.

e Asi iras sumando puntos y practicando la escritura y escritura de nimeros

naturales.
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Estrategia N° 2

Tema: NUmeros primos y compuestos

Contenido

Numeros Compuestos

NUmeros Primos Son Poseen mas de dos
divisores.Es decir se

Solo se dividen nameres puede dividir por si
exactamente para 1y para | naturales _ _
si mismo mismo,por la unidad y

por otros numeros.

Ej: 10/1=10, 10/10=1,
10/2=5'y 10/5= 2

Ej: 11/1=11y 11/11=1

Gréfico N° 22: Definicion nmeros primos y compuestos
Fuente: Texto de Matematica de sexto afio de E.G.B

Competencia

Identificar los nimeros naturales y compuestos por su definicion aplicando criterios
de divisién, para posteriormente pueda reconocer los divisores y mdltiplos de

diversas cantidades.
Descripcion

Después de realizar la reflexién para ingresar al tema de clase vamos a observar el
organizador grafico e interiorizar cuales son los nUmeros primos y compuestos y las
diferencias entre las dos clasificaciones. Después utilizaremos estas dos
herramientas tecnoldgicas para mediante el juego el estudiante construya su propio

conocimiento, finalizaremos con una evaluacion.
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Celebriti

Imagen N ° 16: NUmeros primos y compuestos
Fuente: Luis Miguel (celebriti)

Instrucciones

e Clicen el link https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/numeros-
primos-y-compuestos#.W_1ZK-hKjIV

e Lee las reglas del juego.

e Arrastra la palabra de nimeros primo o nimero correspondiente hasta la
cantidad correspondiente.

e (Cada acierto te dara punto y te ayudara a discernir entre un numero primo y

un numero compuesto.
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Estrategia N ° 3

Tema: Elementos del circulo y la circunferencia

Contenido

Circulo

Sector
Circular:
Porcién de
circulo limitada
por dos radios.

Segmento
Circular:
Porcion de
circulo limitada
por una cuerda
y el arco
correspondiente.

Circunferencia

Arco: Parte de la

circunferencia
comprendida entre
dos puntos de la
misma.

Radio: Recta que
une el centro con
cualquier punto de
la circunferencia.

Centro: Punto del
que equidistan
todos los puntos de
la circunferencia.

Diametro: Cuerda

Cuerda: Segmento

gue une dos puntos de

la circunferencia.

gue pasa por el

Gréfico N° 23 : Elementos del Circulo y la Circunferencia
Fuente: Texto de Matematica de Sexto Afio de E.G.B.

Competencia

Reconocer los elementos de un circulo en representaciones graficas y calcular la

longitud (perimetro) de la circunferencia y el area de un circulo en la resolucion de

problemas.

Descripcion

Estas plataformas ayudaran al docente a desarrollar su clase acerca de los elementos

del circulo y la circunferencia mediante la mecéanica del juego.
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" LA CIRCUNFERENCIA Y EL CIRCULD
1. LA CIRCUNFERENCIA Y EL CiRCULO

' N\
PARA APRENDER PARA PRACTICAR
Cirg -
: ELECCIONA Y
S i CONTESTA

Comenzar UEMORY
{1\ i

RELLENA HUECOS

anl

Imagen N° 17: Herramienta elementos del Circulo y la Circunferencia
Fuente: Dino Tim

Instrucciones

e Clicenel link
http://www.accedetic.es/circuloycircunferencia/elementos.htmi

e Escoge una de las opciones para practicar y aprender cuales son las partes
de un circulo y una circunferencia y su definicion.

e EXxisten juegos de competicion, memoria, seleccion.

e La mayor cantidad de movimiento se los debe realizar con €l mouse.

LA CIRCUNFERENCIA Y EL CiRCULOD —=

Elige tu apartado, pero recuerda has de llevar un orden...

(1. LA CIRCUFERENCIR ) 4. LA LOGITUD DE LA
Y EL CiRCULD CIRCUNFERENCIR

O L=2xrxT
(2. FIGURAS CIRCULARES| [ NG L oLt

YV o BB

. n
3. POSICIONES DE RECTRS

Y CIRCUNFERENCIAS RESUMEN DE

@ LA LECCION

Imagen N ° 18 : Herramienta la Circunferencia y el Circulo
Fuente: Dino Tim

\ J

EJERCICI!

DE AMPLIA
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Instrucciones

e Clicenel link
http://www.accede-tic.es/circuloycircunferencia/menu.html.

e Escoja una de las actividades de la para desarrollas ejercicios de con

circulo y circunferencia.
e Participa en cada actividad siguiendo un orden.

e Atener aciertos iras sumando puntos. jBuen suerte!
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EstrategiaN ° 4

Tema: Multiplos y Divisores

Contenido:
Multiplos y Divisores
é e A
Multiplos Divisores
Se obtiene al multiplicar un nimero por Un ndmero es divisor de otro
otro nimero natural cualquiera. se la hacer la division el reto
es 0.
.
\ J
4 )

Criterios de Divisibilidad
-Un ndmero es divisible por 2 si es par.

- Un numero es divisible por 3 si la suma de sus
cifras es 3 o multiplo de 3.

- Un ndmero es divisible por 5 si termina en 0 0 5.

-Un numero es divisible por 9 si la suma de sus
cifras es 9 o multiplo de 9.

- Un ndmero es divisible por 10 si termina en 0.

-

Gréfico N°24: Mudltiplos y Divisores
Fuente: Texto de Matematica de Sexto Afio de E.G.B.

J

Competencia: Identificar mdaltiplos y divisores de un conjunto de ndmeros

naturales.
Descripcion

En esta tematica contamos con dos herramientas para lograr que mediante la
aplicacion de estas estrategias ludico-tecnologicas el estudiante sea competente en

el reconocimiento de maltiplos y divisores.
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m invitrogen

Imagen N° 19: Multiplos y divisores
Fuente: Vedoque.com

Instrucciones

e Clic en el link https://vedoque.com/html5/matematicas/multiplos/
e Lee las instrucciones del juego.

¢ Inicia el juego el tanque de guerra comenzara a caminar.

e Dispara a los multiplos del nimero de la puerta principal.

e Cuando pases de la casa ya no podras disparar.

marcador: ()

nivel: 1

Multiplos Invasores

Objetivo: Eliminar las naves alienigenas que sean miltiplos
del nimero que tiene tu nave.

Por cada nave que elimines sumaréas tantos puntos como
marque su ndmero, pero ojo, si eliminas una que no sea
miultiplo de fu ndmero, se restara dicha cantidad, si alguna
nave te choca con la tuya o tu puntuacion es negativa, tu
nave se desintegrara.

1Suerte!

Para la invasion de los multiplos invasores!
Disparo =Barra espaciadora

Flechas (movimiento)-izquierda/derecha
A,Z= Te colocan en las esquinas dchalizq

ultiplos Invasores

Imagen N° 20: Multiplos y divisores
Fuente: Matemath.com
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Instrucciones

e Ingresar en el link http://www.matemath.com/juegosl.php?cadena=1-2

e Pulse aqui para empezar

e La nave principal tendra un numero el objetivo es disparar a las naves que
son multiplos.

e Al disparar a un numero erroneo perdera puntos.

e Las otras naves también podran dispararle.

96


http://www.matemath.com/juegos1.php?cadena=1-2

Estrategia N° 5

Tema: Maximo comun divisor y minino comudn mdaltiplo

Contenido

MCM MCD
El MCM entre varios A 4 El MCD entre varios )
ntimeros, es el menor nimeros es el mayor numero
nGmero que es multiplo que divide a todos esos
—| de todos ellos. Es decir, | nameros. Es decir, entre
entre todos los multiplos todos los divisores que tiene
que tiene en comun, el en comun, el mayor. El
menor. mayor nimero que divide a
N\ Y, \_ todos ellos. )
( - -
Sirve para sumar y Sirve para ubicar
restar fracciones de fracciones de
B distintos — diferentes
denominadores. denominadores en
L | Unamisma recta.

Gréafico N° 25: Maximo comun divisor y minino comdn multiplo
Fuente: Texto de matematica de sexto afio de E.G.B.

Competencia: Encontrar el maximo comun divisor y el minimo comun maltiplo de

un conjunto de nimeros naturales.
Descripcion

Se localizo dos herramientas tecnoldgicas para ser utilizadas y lograr que los
estudiantes de sexto afio de E.G.B puedan entender u operar cantidades con

fracciones y encontrar en MCM y el MCD.
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Mundo primaria.com

Imagen N° 21: MCM Y MCD
Fuente: Mundo primaria

Instrucciones

e Ingrese en el link https://www.mundoprimaria.com/juegos-
educativos/juegos-matematicas/ minimo-comun-mul

e Elije el nimero el cuadro que corresponde al MCM correspondiente a los
dos numeros que aparecen en el cuadro amarillo.

e Al acertar cada ejercicio pasara al siguiente.
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Estrategia N° 6

Tema: Fracciones y operaciones con fracciones

Contenido:

Fraccion propia

Fracciones:
numerador (n)
denominador (d)

Fraccion impropia

Gréfico N° 26: Herramienta de MCM Y MCD
Fuente: Mundo primaria

Es una fraccion cuyo numerador
es menor que el denominador ( n
<d)

|

p
Es una fraccion cuyo
numerador es mayor que su
denominador (n > d)

|

Ve

-Puede expresarse con nimero
mixto.

-Consta de un entero seguido de
una fraccion propia.

.

Competencia: Resolver y plantear problemas de suma, resta, multiplicaciones y

divisiones con fracciones e interpretar la solucion dentro del contexto del problema.

Descripcion

Son dos plataformas que le ayudan al nifio a desarrollar habilidades en la resolucién

de problemas de suma, resta, multiplicacién y division con divisiones mediante la

teoria de la felicidad.
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fantiles.

iniclo  Lengua v Matemat Clencias naturales v Clenclas sociales v Infantll v Fichaseducativas Blog  Otros v

APRENDE LAS FRACCIONES

FRACCIONES BASICAS FRACCIONES SUMA DE FRACCIONES RESTA DE FRACCIONES
EQUIVALENTES

Imagen N° 22: Ejercicios con fracciones
Fuente: Juegos Infantiles

Instrucciones

e Ingresar al link
https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/juegos/matematicas/suma-
fracciones/index.html

e Elegir una de las opciones.

e Practicar operaciones con fracciones.

o Escoja la respuesta correcta de acuerdo a las indicaciones.

o Cada acierto te permitiré ir sumando puntos.

alte a :r'IJ"_'-_I

Imagen N° 23: Ejercicios con fracciones 2
Fuente: Cyberkits
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Instrucciones

e Ingrese en el link
Ilwww.cyberkidz.co/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/groep7/r
ekenen3/&spelNaam=Fracciones&groep=7&vak=rekenen

e Te aparecerd problemas con fracciones.

e Debes poner la respuesta utilizando los nUmeros que se encuentran en la
parte posterior.

e Y presiona el boton ok, si la respuesta es correcta, el ave sonrie si es

incorrecta se pone triste.

Vedogue.com

Conociendo a los

ANEOIES

>>>Ver el juego en pantalla completa<<<

Imagen N° 24: Fracciones
Fuente: Vedoque.com

Instrucciones

e Ingrese al link
http://www.cyberkidz.co/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library/rekenen/gro
ep7/rekenen3/&spelNaam=Fracciones&groep=7&vak=rekenen.

e Elijala opcidn juego.

e Ubique las hormigas de acuerdo a la fraccion que se encuentra en cada
contenedor.

e Mientras va realizando cada actividad ira a la siguiente y sumara puntos.
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Estrategia N° 7

Tema: Redondeo en décima, centésima y milésima

Contenido:
ENTEROS DECIMALES
= b
2 m D £l £ S 2
= < Q = 2 =
= 5 a ol 2 = e
= O > o a z =
o} a > § O S
a
100 10 1 0.0 0.00 0.000
CIEN DIEZ UNO ler 2do 3er
Lugar Lugar Lugar
1 3 4 , 3 4 6

Cuadro N°24: Valor Posicional nimeros decimales
Fuente: Texto de Matematica de Sexto afio de E.G.B

Competencia:
Redondear las cantidades en sus décimas, centésimas y milésimas en nimeros

decimales para la resolucion de problemas matematicos.
Descripcion

Estos programas virtuales ayudan a redondear nimero decimales en sus décimas,
centésima, milésimas y parte entera, mediante el analisis del lugar que ocupa cada

numero de acuerdo a la tabla de valor posicional.

mm CALCULO MENTAL

a LA CALCULADORA

<
Q LA RECTA REAL =
3.

EJERGICIeS
PARA

- REDONDEO

Imagen N° 25: Redondeo en décima, centésima y milésima 1
Fuente: Ntic.educacion
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Instrucciones

e Ingrese en el link http://ec.tiching.com/ntic-educacion-es/recursos-
educativos/

e Elijalos iconos en orden, clic derecho.

e Siga las indicaciones de cada actividad.

e Cuando las respuestas son correctas te aparecera la palabra muy bien,

mientras vas sumando puntos.

Jurea de Castia y Ledn - Matematcas - Saxia - Nimarss y Oparaccnas
ndea a la MILESIMA

Imagen N° 26: Redondeo en décima, centésima y milésima 2
Fuente: Mundo primaria

Instrucciones

e Ingrese al link https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-
matematicas/aprox-millares-40-05
e Escoge la opcion correcta para redondear a la unidad decimal solicitado.

e Cada acierto te da el paso a la siguiente actividad y te ayuda a ir sumando
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Estrategia N° 8

Tema: Magnitudes y Medida

Contenido

-

Magnitud

Es todo aquello que puede ser
medido.

La medicion

Es un conjunto  de actos
experimentales con el fin de
determinar una cantidad de magnitud

Qsica.

Magnitud y Medida

Medida \

Es comparar una magnitud dada con
otra su misma especie, la cual se
asume como unidad o patron.

Pero cuando tratamos de asignar una
unidad a un valor de la magnitud
surge entonces la dificultad y se hace
necesario establecer un patron.

/

Gréfico N° 27: Magnitudes y Medida

Fuente: Texto de matematica de sexto afio de E.G.B.

Competencia: Reconocer las unidades de medida de longitud, masa, volumen y

tiempo y sus multiplos y submdultiplos para realizar las transformaciones

correspondientes.

Descripcion

En la siguiente plataforma podras encontrar varias opciones en problemas

matematicos con magnitudes y medida para que los estudiantes reconozcan la

naturaleza de cada actividad y encuentren la solucién.
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Mundo Primaria

134hm 1134hm  12.34hm 11,34 hm

Ordenacién de unidades de Comparacién unidades de peso Suma y resta unidades de longitud

G 1,353 dag
et 0,13 dag

13,53 dag
135,3 dag

capacidad

La unidad principal e superficie es el m2

Unidades de superficie Angulos: sistema sexagesimal Unidades de mediday su

equivalencia

Imagen N° 27: Magnitudes y Medida
Fuente: Mundo primario

e
T r——

Instrucciones

e Ingrese al link https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-
matematicas/juego-unidades-superficie.

e Lee el mandato que te da el juego.

e Clic izquierdo en la opcidn correcta.

e Al elegir la respuesta correcta podre pasar al siguiente videojuego.

<()>

t’t‘ Q)  Pincha sobre miy te explicaré o cjercicio. (GORREGIR) (_RESPUESTA

S

>

Imagen N° 28: Magnitudes y Medida 2
Fuente: Educarex.com
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Instrucciones

e Ingresar a https://conteni2.educarex.es/mats/11372/contenido/index2.html
e Al ingresar tendremos las opciones de medida.

e Debes elegir dando un clic

e Después sigue las indicaciones que te da el audio.

e Cada respuesta correcta te ayudara a practicar y sumar puntos
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Estrategia N° 9

Tema: NUmeros romanos

Contenido:

Cuadro N° 25: Sistema de nimeros romanos

Sistema de Numeracién Romano

1=1 10=X 100=C 1000=M

2 =Il 20 = XX 200=CC 2000 = MM
3=l 30 = XXX 300=CCC 3000 = MMM
4=V| 40 = XL 400=CD

5=V 50=L 500=D

6 =VI 60 = LX 600 =DC

7=VIIl 70 =LXX 700=DCC

8 =VIII 80= LXXX 800 = DCCC

9=IX 90 = XC 900 =CM

Fuente: Texto de Matematica de Sexto afio de E.G.B

Competencia: Reconocer, analizar, escribir y leer nimeros romanos presentes en

problemas de la vida cotidiana.

Descripcion

La herramienta presentada a continuacion es desarrollada por mundo primaria para
ayudarle a los estudiantes a desarrollar la competencia de transformar un numero
natural en nUmero romano y viceversa.

Mundo Primaria

Imagen N° 29: NUmeros Romanos
Fuente: Mundo Primaria
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Instrucciones

e Ingrese en el link https://www.mundoprimaria.com/juegos-
educativos/juegos-matematicas/numeros-romanos

e Elijayde clic en uno de los iconos.

e Realice las actividades de acuerdo a las indicaciones.

e Al acertar cada respuesta podra seguir avanzando a la siguiente pregunta.

e En esta seccidn podré ingresar en 16 actividades.

e Sigua practicando, buena suerte.

108


https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas/numeros-romanos
https://www.mundoprimaria.com/juegos-educativos/juegos-matematicas/numeros-romanos

Valoracion de la Aplicacion Préactica

Se procedio a realizar la valoracion practica de la propuesta, mediante el método
de validacion de aplicacién en la préactica, para ello se elaboré un cuestionario de

satisfaccion y se prosiguio a la comprobacion de resultados y analisis demostrando

una transformacion con respecto al diagnostico inicial.

La encuesta de satisfaccion fue se la aplico a los docentes de sexto afio de
educacion basica quienes participaron en el taller de estrategias de gamificacion que

se detalla a continuacion mediante el anlisis e interpretacion y posterior informa de

satisfaccion de los docentes participantes.

Tabulacion encuestas de validacion dirigida a los docentes de sexto de
educacion basica de la Unidad Educativa Atahualpa

1.-La organizacion de taller en cuanto a los contenidos fue:

Cuadro N° 21: Contenido del taller

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy satisfactorio 5 83
Poco satisfactorio 1 17
Nada satisfactorio 0 0
Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)

Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB

Poco Satisfactorio
17%

Grafico N° 28 : Contenido del taller
Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)

Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB
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Andlisis
El 83% de docentes menciona que el contenido de a ser desarrollado en el taller es
muy satisfactorio y para un 17% es poco satisfactorio.

Interpretacion

En este sentido existe una conformidad y satisfaccion, dado que los contenidos
mostrados en el mismo fueron de interés y confianza de los presentes en el curso,

dando una buena aceptacion del taller de estrategias de gamificacion.

2.-El tiempo utilizado para el desarrollo de taller estuvo organizado de manera

Cuadro N° 22: Tiempo de aplicacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Satisfactoria 5 83
Poco satisfactoria 1 0
Nada satisfactoria 0 17
Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto EGB

Nada Satisfactorio
17%

Gréfico N° 29 : Tiempo de aplicacién
Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB

Andlisis

El 83% de docentes mencionan que la utilizacion del tiempo designado para cada
actividad del taller es adecuado y un 17 % dijo que es incorrecto.
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Interpretacion

Existe una conformidad y satisfaccién, en cuanto al tiempo designado para cada
actividad permitiéndoles a los participantes del taller elaborar activa, participativa y

con efectividad sus herramientas para gamificar el aula.

3.-La metodologia aplicada por el docente en la ejecucion del taller, fue:

Cuadro N° 23: Metodologia

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy satisfactoria 4 67
Poco satisfactoria 2 33
Nada satisfactoria 0 0
Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB

Gréfico N° 30: Metodologia

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB

Andlisis
El 67% de encuestados menciono que es muy satisfactoria de la metodologia

utilizada en la ejecucidn del taller y un 33% poco satisfactoria.

Interpretacion

Los participantes de los talleres de estrategias de gamificacion notaron una buena

metodologia del expositor, y se llegoé al objetivo primordial de transmitir esos
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conocimientos, para que los docentes tengan una nueva alternativa a ser puesta en

practica en el proceso de ensefianza.

4.-Los contenidos desarrollados en el taller de estrategias de gamificacion
fueron:

Cuadro N° 24: Estrategias para la aplicacion

Frecuencia NuUmero Porcentaje
Valido Muy Satisfactorio 5 66,66
Poco Satisfactorio 1 16,66
Nada Satisfactorio 0 16,66
Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas de satisfaccion aplicadas a docentes de sexto de EGB

Poco Satisfactorio
17%

Grafico N° 31: Estrategias para la aplicacion

Elaborado Por: Carolina Rojas (2018)
Fuente: Encuestas a docentes de sexto de EGB

Andlisis
En la pregunta las estrategias didacticas utilizadas en la aplicacion del taller: el

66,66% menciona que es muy satisfactorio,16,66% poco satisfactorio, 16,66%

insatisfecho.

Interpretacion

Es importante que al momento de impartir una clase el docente posea estrategias
de ensefianza para que facilite el aprendizaje de los participantes, en este sentido fue

de mucha utilidad la aplicacién de estrategias colaborativas y ludicas, demostrando
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que la mecanica del juego ayuda a la motivacién, lo que fue de mucho beneficio el
implementarlas y estudiarlas.

5. ¢De qué manera los conocimientos adquiridos en el taller van a ser
utilizados en su labor profesional?

Cuadro N° 25: Labor docente

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Valido Muy Satisfactorio 5 83,33
Poco Satisfactorio 1 16,66
Nada Satisfactorio 0 0
Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuestas de satisfaccion a docentes de sexto de EGB

Poco Satisfactorio
17%

Gréafico N° 32 : Labor docente

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuestas a docentes de sexto de EGB

Analisis
En la pregunta los contenidos impertidos en el taller fueron de beneficio para su

labor docente: el 83% menciona que es muy satisfactorio y el 17% poco
satisfactorio.

Interpretacion

Para la mayor parte del personal docente asistente fue de mucha ayuda los
contenidos tratados en el taller de gamificacion, ya que se reforzo y se incremento
conocimientos para poder utilizarlos en su desempefio profesional, y mejorar el

ambiente escolar logrando un estado de flow en los nifios.
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6. ¢Recomendaria el presente taller para que sea dictado a otros docentes
de su institucion?

Cuadro N° 26: Recomendacién del taller

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Valido Si 6 100

No 0 0

Total 6 100

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuestas de satisfaccion a docentes de sexto de EGB

Grafico N° 33: Recomendacidn de aplicacion del taller

Elaborado Por: Carolina Rojas (2019)
Fuente: Encuestas de satisfaccion a docentes de sexto de EGB

Analisis
El 100% de docentes recomiendan que el taller sea dictado a los docentes de

otras instituciones educativas.

Interpretacion

La capacitacion juega un papel transcendental a la hora mejorar las competencia
profesionales en el docente , teniendo en cuenta que es necesario actualizar
constantemente su metodologia de ensefianza, buscando siempre captar la atencion

y el interés de sus estudiantes .
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Informe Encuestas de Satisfaccion para Validacion de la Propuesta

Después de analizar los datos obtenidos en las tabulaciones de las encuestas de
satisfaccion para la validacion de la propuesta, se evidencia que la propuesta cumple
todos los criterios de aceptacion por parte de los encuestados, quienes manifiestan
estar satisfechos en cuanto a las distintas actividades que se desarrollaron en el taller
de estrategias de gamificacion. Ademas, recomiendan que el taller sea socializado

al resto de docentes de la unidad educativa “Atahualpa”

En definitiva, el taller de estrategias de gamificacion, cumple con los
requerimientos de aprobacién ya que se llega alcanzar el objetivo planteado
correspondiente al taller en cuanto a desarrollar estrategias de gamificacion con los
docentes de 6 afio de educacion basica que contribuyan al desarrollo de la

inteligencia l6gico matematica.
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Conclusiones

El presente trabajo de investigacion se realiz6 en la Unidad Educativa Atahualpa de
la ciudad de Ambato, en base a las estrategias didacticas utilizadas por los docentes

de sexto afio de educacidn general basica en el area de matematica.

e Los datos estadisticos obtenidos a través de los instrumentos recoleccién de
informacion, muestran un escaso conocimiento en el uso y aplicacion de
estrategias de gamificacion por pare de los docentes de sexto afio de educacion
basica, lo que influye en una correcta aplicacién actividades orientadas a

desarrollar la inteligencia I6gico matematica.

e Las estrategias de gamificacion constituyen una buena alternativa que los
docentes pueden utilizar para “ensefar a pensar”, esta alternativa se encuentra
dirigida a los docentes, en apoyo al proceso de ensefianza; ademas, constituye
una guia al desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica, siendo el profesor el

mediador de los aprendizajes como canalizador y presentador de la informacién.

e La Ley Organica de Educacion intercultural (LOEI), ampara en sus articulos la
necesidad de desarrollar competencias de pensamiento logico para que los
estudiantes y futuros profesionales del Ecuador sepan desenvolverse en el
contexto actual y satisfagan las demandas que la sociedad exige hoy en dia.

e La actualizacion y fortalecimiento curricular de educacién basica del sexto afio,
sustenta la importancia de desarrollar el razonamiento I6gico —matematico en el
area de Matematicas, debido que, en su perfil de salida, se define la capacidad
de observar, analizar, comparar, ordenar, reflexionar, como destrezas que genera

el pensamiento ldgico.

e Se valido la propuesta de investigacion a través de encuestas de satisfaccion al
personal docente capacitado, lo que permiti6 demostrar la aceptacion de
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mencionada propuesta, permitiendo innovar el proceso de ensefianza en el area

de matemaética a través de la aplicacion de estrategias de gamificacion.
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Recomendaciones

Aplicar las estrategias de gamificacion con los docentes de la Unidad
Educativa Atahualpa, de acuerdo con la guia propuesta en la presente
investigacion con la finalidad de mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje que se maneja en la institucion, de esta manera, apoyar a la

consecucion de la mision institucional.

Desarrollar clases activas en las que se valore las diferentes particularidades
que poseen los estudiantes, y de esta manera generar un aprendizaje activo
sustentados en la motivacion y apoyandose en la mecénica del juego con la
finalidad de generar un ambiente interactivo en donde haya diferentes formas

de aprender.

Motivar a que los docentes de la Unidad Educativa, busquen, seleccionen y
apliquen diferentes estrategias de gamificacion como apoyo al desarrollo de

la inteligencia l6gico matematica.
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Anexo N° 1: Ficha de Observacion aplica a estudiante
FICHA DE OBSERVACION

Investigador: Lic. Carolina Rojas
Afo: Sexto Afo de E.G.B
Objetivo: Recolectar datos acerca del problema mediante la observacion

Criterios ESCALA VALORATIVA

Siempre A veces Nunca Total

El docente realiza
actividades ludicas
en el proceso de
ensefianza en el
area de
matematica.

El docente utiliza
el mecanismo de
premios y
recompensas  al
esfuerzo de los

estudiantes en
actividades en el
area de
matematica.
El docente ejecuta
actividades

colaborativas

como apoyo al
desarrollo de Ila
inteligencia ldgica.

El docente utiliza
estrategias ladicas
con elementos
didacticos del
medio para
resolver problemas
matematicos de la
vida cotidiana
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Anexo 2: Encuesta aplicada a docente

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Encuesta dirigida a los docentes de sexto afio de E.G.B de la Unidad Educativa
ATAHUALPA
OBJETIVO: “Determinar si los docentes aplican estrategias de gamificacion en el area de
Matemaética orientadas a mejorar el desarrollo de la inteligencia L6ogico -Matematica”.

DATOS INFORMATIVOS:

Lugar: Unidad Educativa “Atahualpa”
Fecha:

Encuestador:  Carolina Rojas

Entrevistado: Docentes de la Institucion

INSTRUCCIONES

v No escriba su nombre, la encuesta es andénima.
v" Encierra en un circulo la respuesta
v" La informacion es confidencial

PREGUNTAS: (Cerradas)

1.- ¢(Qué tipo de estrategias utiliza usted para mantener motivados a sus
alumnos en el area de matematica?

1) Ladicas, 2) Colaborativas 5) Pasivas
2.-¢Considera que las actividades ludicas (mecanica del juego) facilitan el
proceso de ensefianza?

1)Si, 2)No 3) Aveces

3.- ¢Considera que las actividades ludicas despiertan la atencion y generan
motivacion en los estudiantes por prender un tema especifico en el area de

matematica?

1)Si, 2)No 3) Aveces
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4.-Queé tipo de actividades ludicas (mecanica del juego) le gustaria aplicar con

los estudiantes de sexto afo en el area de matematica.

1) Convencionales, 2) Virtuales, 3) Mixtas

5.-¢Considera que la aplicacion de actividades ladicas (gamificacion) e
interaccion del estudiante en el aula genera nuevas experiencias educativas que

apoyan al desarrollo de la inteligencia l6gico matematica?

1) Si 2) No 3) A veces

6.- ¢Cual de los siguientes indicadores considera usted que limita la aplicacion
de actividades ludicas en el aula?

1) Falta de capacitacion
2) Recursos didacticos

3) Medio en el que se va a desarrollar

7.-¢ Considera que deberia haber capacitaciones continuas al personal docente

sobre el uso y aplicacion de estrategias ludicas (gamificacion) en el aula?

1) Si
2) No
3) Puede ser

Gracias por su colaboracion
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Anexo 3: Encuesta de satisfaccion aplicada a docentes de sexto afio de EGB

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Encuesta de satisfaccion dirigida a los docentes estan satisfechos con la aplicacion del
taller de estrategias de gamificacién para el desarrollo de la inteligencia l6gico
matematica de sexto afio de E.G.B de la Unidad Educativa ATAHUALPA

OBJETIVO: “Determinar si los docentes de gamificacion en el area de Matemaética
orientadas a mejorar el desarrollo de la inteligencia Légico -Matematica”.

DATOS INFORMATIVOS:

Lugar: Unidad Educativa “Atahualpa”
Fecha:

Encuestador:  Carolina Rojas

Entrevistado:  Docentes de la Institucion

INSTRUCCIONES

v" No escriba su nombre, la encuesta es anénima.

v" Encierra en un circulo la respuesta

v" La informacion es confidencial
PREGUNTAS: (Cerradas)

1.-La organizacién de taller en cuanto a los contenidos fue:

1) Muy satisfactorio 2)Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio

2.-El tiempo utilizado para el desarrollo de taller estuvo organizado de manera

1) Muy satisfactorio 2)Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio

3.-La metodologia aplicada por el docente en la ejecucion del taller, fue:

1) Muy satisfactorio 2)Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio

4.-Los contenidos desarrollados en el taller de estrategias de gamificacion
fueron:

1) Muy satisfactorio 2)Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio
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5.-¢De qué manera los conocimientos adquiridos en el taller van a ser utilizados

en su labor profesional?

1) Muy satisfactorio 2) Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio

6.-¢ Recomendaria el presente taller para que sea dictado a otros docentes de

su institucion?

1) Muy satisfactorio 2) Poco satisfactorio  3) Nada satisfactorio

Gracias por su colaboracion
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