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RESUMEN

La ensefianza de las Matematicas presenta grandes desafios sobre todo en nuestro pais,
muchos educandos no logran desarrollar las competencias requeridas y a medida que
avanzan sus afios de escolaridad van acumulando vacios que les impiden adquirir
nuevos conocimientos. Esta situacion es evidente en contextos vulnerables donde
intervienen factores como escasos recursos econdmicos o tecnoldgicos, bajo indice de
escolaridad de los padres, hogares uniparentales, etc. A esto se suma también la
pandemia por COVID-19, en que muchos estudiantes de instituciones fiscales que no
tuvieron acceso a la tecnologia desarrollaron sus actividades mediante fichas
pedagdgicas. Por tanto, la gamificacibn es una metodologia activa que potencia los
niveles de motivacién en los estudiantes y permite desarrollar aprendizajes significativos
para el estudiante aplicando los elementos del juego en actividades que no son un juego.
La presente investigacion esta enfocada en aplicar una secuencia didactica de
gamificacion en los estudiantes de décimo afio de educacion basica de una institucion
fiscal de un sector urbano marginal del Cantén Duran durante el periodo 2023-2024, que
les permita aprender ecuaciones de primer grado con una incégnita, al mismo tiempo
gue ejercitan contenidos como ley de signos, adicion de enteros, simplificacion,
operaciones con numeros racionales, etc. Esta secuencia esta inspirada en el clasico de
Indiana Jones, ya que los exploradores tendrdn que hallar un tesoro matematico
mediante el mapa de unaisla perdida. La propuesta busca transformar la forma de aplicar

gamificacion en contextos vulnerables donde no se dispone de suficiente tecnologia.

PALABRAS CLAVE:

Rezago escolar, Gamificacion, Metodologia activa, Aprendizajes significativos,

Motivacion.



ABSTRACT

The teaching of Mathematics presents great challenges, especially in our country, many
students fail to develop the required skills and as their years of schooling progress, they
accumulate gaps that prevent them from acquiring new knowledge. This situation is
evident in vulnerable contexts where factors such as scarce economic or technological
resources, low levels of parental education, single-parent households, etc. intervene.
Added to this is the COVID-19 pandemic, in which many students from public institutions
that did not have access to technology developed their activities using pedagogical
worksheets. Therefore, gamification is an active methodology that enhances motivation
levels in students and allows the development of meaningful learning for the student by
applying the elements of the game in activities that are not a game. The present research
is focused on applying a didactic gamification sequence to tenth-year basic education
students of a fiscal institution in a marginal urban sector of Duran Canton during the
period 2023-2024, which allows them to learn first-degree equations with a unknown, at
the same time that they exercise content such as the law of signs, addition of integers,
simplification, operations with rational numbers, etc. This sequence is inspired by the
classic Indiana Jones, since the explorers will have to find a mathematical treasure using
the map of a lost island. The proposal seeks to transform the way gamification is applied

in vulnerable contexts where sufficient technology is not available.

KEYWORDS:

School lag, Gamification, Active methodology, Significant learning, Motivation.
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

La presente investigacion responde a las necesidades educativas del contexto
actual, ya que muchos estudiantes llegan a la educacion basica superior con vacios
curriculares en el area de Matematica. Esta problematica se ha agudizado mas por
la pandemia del Covid-19, debido a que muchas escuelas permanecieron cerradas,
el fenbmeno repercutié especialmente en aquellos estudiantes de estratos sociales
bajosque no tuvieron los recursos para acceder a clases de forma virtual y

trabajaron con fichas pedagoégicas impresas.

Como mencionan Conde Carmona y Padilla Escorcia (2021) la ensefianza de
matematica durante la pandemia del Covid 19 se volvié limitada, porque se perdio la
interaccion entre docentes y estudiantes, ademas que se realizaron adaptaciones en
el curriculo. Por eso se considera prioritario realizar una nivelacién de conocimientos
a través de estrategias innovadoras con componente ludico para que los estudiantes
de décimo afio que ingresan con un rezago escolar considerable, puedan adquirir

las destrezas y aprendizajes requeridos.
1.1.Contexto o descripcién del problema

De acuerdo a Ineval (2018), de las pruebas PISA-D realizadas en Ecuador en
2017 el “70,9% los estudiantes no alcanzan el nivel 2, que implica usar férmulas o
procedimientos basicos para resolver problemas con nUmeros enteros e interpretar
los resultados obtenidos, considerado como el desempefio basico en matematica en
comparacion al 23,4% de los estudiantes de paises miembros de la OCDE” p. 44.
Esta problematica se ha agudizado por la pandemia del Covid-19, debido a que
muchas escuelas permanecieron cerradas, condicionando el desarrollo de clases al
manejo de guias de trabajo, fendmeno que repercutié especialmente en aquellos
estudiantes de estratos sociales bajos que no tuvieron los recursos para acceder a

clases de forma virtual.



Esta situacion es ratificada por los resultados de las Pruebas Ser del afio
lectivo 2021-2022 en el que los estudiantes no alcanzaron el nivel minimo de
competencia que es de 700 puntos (Ineval, 2022). Ademas, en las pruebas ser
bachiller del 2019 los estudiantes de la Institucién Educativa obtuvieron 21% de
aciertos al resolver ecuaciones de primer y segundo grado con una incognita (Ineval,
2020)

Es asi, que en la Unidad Educativa del canton Duran, se evidencia el rezago
escolar en los resultados de las pruebas de diagndstico. Al inicio del afio escolar se
obtuvo que mas del 50% de los estudiantes no alcanzaron los aprendizajes
requeridos. En algunos casos esto se debe a la escasez recursos econdmicos, bajo
nivel de escolaridad en los padres, falta de acceso a recursos tecnoldgicos,

aprendizaje irregular en el tiempo de pandemia, etc.

1.2. Justificacion

El aprendizaje en la asignatura de Matematica no solo consiste en el dominio
procedimental, sino que requiere la comprension conceptual y por ello el presente
proyecto se apoya en la gamificacion, que pretende aplicar estrategias psicologicas
mediante videojuegos en contextos que no son juego y generar aprendizajes

significativos. (Reig y Vilches, 2013 en Vazquez, F. 2021).

Adicionalmente permite a los estudiantes conocer, vivir, experimentar la
Matematica, desde un enfoque ladico en el que ellos sean los generadores de sus
conocimientos con la guia del docente y los recursos de su entorno. En esta
propuesta pedagdgica se propone la utilizaciéon de materiales didacticos con
elementos del entorno ya que existe evidencia de cOmo estas estrategias inciden en
un incremento del 0 al 77.8% de estudiantes que presentaron un nivel de logro

favorable luego de la aplicacion del programa. (Holguin et al., 2019).

Estudios cuasiexperimentales han demostrado que la gamificacion influye de
forma positiva en el aprendizaje cuando se incluyen elementos del juego como
insignias y en especial las tablas de clasificacion que promueven la competencia y
la motivacion (Ortiz, 2020). También es importante mejorar la percepcion que tienen

los estudiantes acerca de la Matematica, ya que muchas veces por la aplicacion de
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metodologia tradicional o la complejidad de las actividades propuestas se van
forjando experiencias frustrantes, que lejos de ser sesiones enriquecedoras se

convierten en clases monétonas.

Cuando el profesor enfatiza una metodologia basada en las necesidades del
alumnado, asignando tareas dirigidas e incentiva el trabajo colaborativo entre
estudiantes resolviendo problemas, estos tienden a tener una percepcion mas
positiva sobre la matematica. (Gamarra y Pujay, 2021). Por ello se pretende
elaborar una secuencia didactica gamificada con elementos del entorno que no
requieran un gasto excesivo dado el contexto de los estudiantes, con el proposito de
brindar experiencias significativas a los estudiantes que les permita conocer, vivir,
experimentar la Matematica, desde un enfoque ludico en el que ellos sean los

generadores de sus conocimientos con la guia del docente.

1.3.Estado del arte

La ensefianza de Matematica ha constituido un verdadero reto para los
docentes, sobre todo si el entorno del estudiante es vulnerable. Suelen presentarse
grandes dificultades cuando se hace la transicion al estudio del algebra, porque en
muchas ocasiones los estudiantes tienen vacios y eso les impide conectar

adecuadamente los nuevos saberes.

En este aspecto es importante que el docente recurra a una metodologia activa,
enfocada en las necesidades de los estudiantes y apoyada en el uso de material
concreto, como menciona Posso et. al, (2022) citado en Revelo, M. (2023) los
materiales deben generar la motivacion y creatividad de los estudiantes para favorecer
el desarrollo cognitivo y afectivo. En esta investigacion documental realizada en
Ecuador, se pudo evidenciar mediante el andlisis de 22 articulos de fuentes primarias y
secundarias que el material concreto beneficia considerablemente a estudiantes con
menor capacidad de retencion o dificultades en el area de Matematica ya que los

motivan y generan experiencias significativas.

Otro hallazgo importante es la implementacion del juego Equa-Parqués, aplicado
en una clase de practicas iniciales en la Licenciatura de Matematica de la Universidad
Pedagdgica Nacional de Colombia, para trabajar el bloque de &lgebra referente a

nameros enteros y ecuaciones de primer grado. (Alonso et al., 1993 citado en Mora, S.
3



et al., 2014). El estudio fue experimental, se conformaron 3 grupos de 11 estudiantes en
un aula y se realizaron minitorneos para resolver ecuaciones de tipo x + a = b con el
material didactico proporcionado. Al aplicar el recurso con los estudiantes se notaron
mejoras cognitivas y actitudinales al realizar la formulacién de hipoétesis, en lugar de
memorizar reglas, el juego permite realizar las operaciones de forma logica justificando
los pasos realizados para calcular los resultados, respetaron las reglas, practicaron

respeto y empatia con sus comparieros.

Morales y Villa (2019), realizaron una investigacion experimental por cuestionario
y por calificaciones durante tres semestres en la Facultad de Ingenieria del campus
Mexicali, de la Universidad Auténoma de Baja California, donde aplicaron la metodologia
Adventure School en los cursos de admisién y en los primeros niveles, que consiste en
hacer un juego de roles entre estudiantes y obtienen incentivos que pueden incrementar
u obtener puntos extras a medida que realizan una actividad de algebra lineal, dando
como resultado mejoras notables en el aprovechamiento académico, incluso muchos
estudiantes han solicitado que se pueda trabajar en otras asignaturas con esta misma

metodologia.

Asi también, existe una investigacién realizada durante la pandemia por Covid
19 en Perq, en la que se evidencia que la creacion de juegos en contextos no
presenciales incremento la resolucion de problemas, creatividad y sobre todo fortalecio
el aspecto emocional de los estudiantes en un entorno adverso, siendo una actividad
atractiva y divertida para ellos. Esta investigacion se realizé como estudios de caso con
30 nifios de entre 10 y 11 afios en modalidad virtual y se propusieron dos tipos de
juegos uno libre en el que al nifio se le daba materiales como sorbetes, cartas, palitos
para trabajar operaciones béasicas y el estudiante construia las reglas para jugar; y el
segundo juego era guiado por el docente. A pesar de que realizaron estas actividades
de forma virtual se evidenci6 el desarrollo del pensamiento matematico, creativo y el

fortalecimiento del aspecto emocional (Malaspina, 2021).

De ahi la importancia de desarrollar actividades metodoldgicas que promuevan
la motivacion en los estudiantes como parte esencial de un proceso de ensefanza
aprendizaje orientado a mitigar en parte al menos, el rezago escolar y los vacios que
pueden existir como consecuencia de una pandemia que vino a mostrar la importancia

del papel de la educacién para nuestra sociedad.
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1.4.0Objetivo General

Disefiar una secuencia didactica gamificada sobre ecuaciones algebraicas de
primer grado, que involucre un sistema de incentivos para la disminucion del rezago

escolar y la generacion de aprendizajes significativos.

1.5. Objetivos Especificos

e Identificar las dificultades que presentan los estudiantes al resolver ecuaciones
algebraicas.

e Elaborar una secuencia didactica sobre ecuaciones algebraicas de primer grado,
con actividades gamificadas que promueva el desarrollo de aprendizajes
requeridos en los estudiantes.

e Evaluar la incidencia de la secuencia didactica gamificada mediante la
experimentacion en dos grupos, un curso expuesto a las estrategias de la
propuesta y otro curso con la metodologia tradicional, para la verificacion de los

resultados y el alcance de los objetivos.

1.6.Hipotesis

La metodologia basada en la gamificacién mejora los esquemas de motivacion
de los educandos y por tanto los niveles de rezago escolar de los estudiantes de

décimo arfio de EGB.

1.7.Variables

e Variable Independiente: Metodologia basada en gamificacion.

e Variable dependiente: Rezago escolar de los estudiantes.

1.8. Alcance

El desarrollo de la investigacion esta orientado a décimo afio de educacion
basica de una Unidad Educativa de sostenimiento fiscal de un sector urbano marginal
del Cantén Duran. La institucion esta conformada por mas de 1000 estudiantes, con
dos jornadas, matutina y vespertina, provenientes de los alrededores del sector con

edades que oscilan entre los 12 a 14 afios.
5



La jornada matutina se conforma de 18 paralelos de octavo a décimo con un
promedio de 40 estudiantes por curso y en la jornada vespertina se oferta bachillerato
en ciencias. La institucion educativa es un campamento que tiene muchas carencias
de infraestructura: carece de agua potable en los bafios, algunas aulas tienen
luminarias en mal estado y en cuanto al aspecto pedagdgico las aulas cuentan con
bancas unipersonales, pizarra y un escritorio del docente. No se cuenta con
computador, proyector o demas equipos tecnoldgicos en las aulas. El objeto de
estudio seran dos grupos experimentales de estudiantes de décimo afio, uno
expuesto a la propuesta y otro con la metodologia tradicional.

Una caracteristica particular de la institucion es que los estudiantes se
desenvuelven en un contexto de escasos recursos econdémicos, en que los
progenitores tienen escolaridad nula o inconclusa lo que dificulta que les puedan
brindar refuerzo en el hogar. Segun estudios realizados por (Ineval, 2018) los
educandos con padres que han concluido el bachillerato tienen en promedio un nivel
superior a 700 puntos sobre mil. En contraparte los estudiantes que tienen padres
con un trabajo no remunerado tienen 3 veces menos probabilidad de realizar tareas
escolares. Otro factor son las jornadas laborales extensivas de los padres de familia

y/o existencias de hogares uniparentales.

De acuerdo a las reuniones de area mantenidas con los docentes de
Matematica de la institucion educativa, se puede verificar que los estudiantes
ingresan a la educacion basica superior con falencias en destrezas basicas
imprescindibles como calculo de operaciones: suma, resta, multiplicacién, division,
raices, potencias; también, existe dificultad para resolver problemas de razonamiento
sencillos, entre otros. En los resultados obtenidos de las evaluaciones de diagndstico
en el 2022 un 50% de los estudiantes obtuvieron un promedio inferior a 7. En este
contexto, el disefio de la propuesta pedagodgica planteada se planifica para su

desarrollo en un periodo de cuatro semanas.

La motivacién para aplicar la propuesta surge ante la necesidad de fortalecer
los aprendizajes en el area de Matematica y busca aplicar metodologias activas con
componente de gamificacion, para que los estudiantes puedan darle significado a lo
que aprenden a través de diferentes actividades con componente ludico que les

sirvan de estimulo y motivacion.



CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

El proceso tedrico didactico comprende una serie de interacciones entre el
estudiante y el objeto de estudio con la mediacion del docente. En este proceso
convergen varios factores como la infraestructura del centro educativo, formacion del
docente, contexto de los estudiantes, estrategias metodoldgicas y recursos didacticos
gue evidencien el rol mediador y motivador del docente (Anastasiou, 2002 citado en
Gama, U. 2022). En el presente trabajo de investigacion se realizara una revision de los
aspectos mas relevantes de este proceso que podrian influir de una manera positiva en

los resultados de los aprendizajes en los estudiantes.

Es importante recalcar que en el proceso tedrico didactico el aprendizaje se
genera a partir de las conexiones que logra establecer el estudiante con los nuevos
conceptos de acuerdo al contexto social en el que se desenvuelve (Santos et al., 2021),
fortaleciendo la practica de valores para lograr la transformacién del ser y

proporcionarles herramientas de sana convivencia en la sociedad Abreu et al., 2018).

2.1. Aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial tiene como base el constructivismo y sostiene que la
experiencia concreta de situaciones reales acompafnadas de un proceso reflexivo dota
de significancia a los aprendizajes, vinculandolos a los conocimientos que los
estudiantes ya poseen. Autores como Jean Piaget, Lev Vygotsky, John Dewey y David
Kolb han realizado importantes aportes a esta teoria (Yardley et al., 2012 y Rodriguez
2018, citados en Gleason y Rubio 2020).

Ademas, el aprendizaje experiencial sostiene que la experiencia genera un
aprendizaje permanente a medida que se incluya la metacognicion como parte del
proceso y se vincule a los conocimientos previos para dar significado a los aprendizajes
(Solé y Coll, 1998; Fernandez, 2012 citado en Gleason y Rubio 2020).



llustracion 2.1: Ciclo del aprendizaje experimental

Fuente: Elaborado a partir de Chaccha et al. (2022)

Este tipo de aprendizaje se considera como un proceso integral en el que se
recurre constantemente al conocimiento y se realizan transformaciones en el individuo
Kolb (2014) citado en Gleason y Rubio (2020) establece el aprendizaje como el
principal proceso de adaptacién ya que sucede todos los dias en los diferentes ambitos

en el que se desenvuelve mediante la toma de decisiones y solucién del problema.

2.2.Rezago escolar

Son muchos los factores que convergen en el aprendizaje y que en ocasiones
influyen de manera negativa, ante estas dificultades es necesario aunar esfuerzos para
proponer mejoras educativas especialmente en la ensefianza de Matematica. (Santos,
2022). Yurén (2005), citado en Pintado (2021) plantea que el rezago académico
consiste en los estudiantes que reprueban y repiten afios por no alcanzar las

competencias requeridas para el nivel del grado o curso.

En este trabajo de investigacion nos centraremos en mejorar el rezago
académico que surge como consecuencia de diversos factores como dificultades
socioecondmicas, escolaridad nula o inconclusa de los padres, embarazos
adolescentes, mala alimentacion, contextos violentos, consumo de alcohol o drogas,
pandemia por Covid-19 (Mufioz, 2009 citada en Pintado 2021) que generan un bajo
indice en la obtencién de los aprendizajes requeridos, pérdida del afio escolar o bajo

rendimiento académico.



2.3.Estrategias didacticas activas

Son un conjunto de acciones que conforman el eje central del proceso de
ensefianza aprendizaje para alcanzar objetivos planteados. Actualmente, las
estrategias did4cticas han evolucionado y orientan al estudiante a trabajar de forma
activa, participativa y colaborativa a través de recursos que se aplican con la guia del
docente para alcanzar nuevos conocimientos, destrezas y habilidades en los
estudiantes (Pizarro, 2018).

llustracion 2.2: Caracteristicas de las estrategias activas.

El estudiante es Fomenta el
el centro del trabajo
aprendizaje. colaborativo

Fomenta la El docente es un
escucha activa. mediador.

Promueve la
responsabilidad,
respeto,
escucha.

Promueve la
reflexion sobre
la experiencia.

Fuente: Elaborado a partir de Gutiérrez (2021)

2.4.El juego como estrategia didactica activa

Mosquera (2018) menciona al juego como una estrategia didactica que permite
construir los nuevos conocimientos mediante la interaccion entre pares generando un
desarrollo cognitivo, procedimental y actitudinal en los educandos. Los juegos
contribuyen a asimilar la realidad e incorporarla al contexto del estudiante para

dominarla y comprenderla. (Piaget 1985, citado en Mosquera 2018).

Cuando se incorporan estrategias activas de aprendizajes como juegos
didacticos o material concreto, permite dar significado a lo que se quiere aprender o
ponerlo en contexto para que desde esa realidad el estudiante pueda generar reflexién,

conceptualizacion y establecer generalizaciones, es decir puede construir Su propio
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aprendizaje mediante una estrategia ludica, en un ambiente agradable y en la
interaccion con otros. El juego didactico no es la panacea del éxito en los aprendizajes,
pero puede contribuir favorablemente al desarrollo de aprendizajes integrales en los

estudiantes.

2.5. Gamificacién

Es un término que ha evolucionado en los Ultimos afios a través de diferentes
concepciones del juego hasta el 2010 que se dio a conocer propiamente como
gamificacién. Consiste en proponer componentes del juego en situaciones que no son
un juego para incrementar la motivacion y generar aprendizajes. (Gonzélez, 2019). La
gamificacién es reconocida por muchos autores como una herramienta Gtil para todos
los niveles educativos que fomenta el desarrollo de conocimientos, destrezas y
habilidades, gracias a los elementos del juego que permite a los estudiantes aprender
de la experimentacion, el error, la retroalimentacion y aumenta los niveles de

motivacion favoreciendo su aprendizaje. (Parra, 2019).

Antes de profundizar en el concepto de gamificacién se debe diferenciar los

juegos libres, juego, juegos serios o0 educativos:

e Juegos libres: El ser humano adopta diferentes juegos libres desde temprana
edad como parte de su crecimiento y relacion con el entorno. Teixes (2014)
citado en Londofio y Rojas (2020), menciona que estos juegos se realizan sin un
objetivo en patrticular, a libertad del nifio, generalmente en espacios de ocio, por

ejemplo, volar una cometa.

e Juego: Saleny Zimmerman (2004) citado por Londofio y Rojas (2020) definen el
juego como una actividad estructurada por reglas con un objetivo especifico que
se compone de un conflicto artificial y cuyo resultado puede ser cuantificable, por

ejemplo, jugar Mario Bros, juegos de tableros, etc.

e Juegos serios: Este tipo de juegos a diferencia de los anteriores tienen reglas
bien definidas con un objetivo educativo, puede tener o no un entorno virtual,
pero no buscan generar diversion, sino que contiene una estructura pensada

para reforzar o alcanzar aprendizajes requeridos, por ejemplo, jugar un bingo
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matematico, un dominé algebraico, juego online para aprender a multiplicar, un

simulador de conduccion, etc. (Saghay, 2021).
2.6.Diferencia entre gamificacion y juegos serios

Es comun confundir estos dos términos y pensar que gamificar una clase es
crear un juego, esto constituye una idea errénea. Al planificar sesiones de aprendizaje
gamificadas se debe tener como objetivo central mejorar la motivacién, transformar
conductas de forma positiva y desarrollar destrezas o habilidades mediante una
experiencia significativa para los estudiantes. (Sosa, 2021). Basicamente la
gamificacién busca compensar las necesidades béasicas del ser humano como el
reconocimiento, gratificacion, confianza, éxito, utilizando elementos del juego en
sesiones didacticas de aprendizajes a diferencia de los juegos serios que solo buscan

desarrollar o dar refuerzo a determinados conocimientos mediante actividades ludicas.

Allueva (2018) citado en Sosa (2021) recomienda tener especial cuidado al
planificar las actividades gamificadas y no abusar de los elementos del juego como
premios, recompensas, puntuaciones, porque puede tenderse a perder el interés de los
estudiantes al ser repetitivo. Todo esto conlleva a tener presente que gamificar no es la
panacea de la educacion para alcanzar el éxito en los aprendizajes, sin embargo,
constituye una estrategia didactica que puede resultar de gran utilidad si se tiene en
cuenta todas sus caracteristicas y se logra disefiar adecuadamente.

2.7.Elementos de la gamificacion

De acuerdo a la revision de la literatura algunos de los elementos de
gamificacién mas utilizados son tablas de puntuacién, emblemas, recompensas,
desafios, etc. Aguilar et al. (2019) describe tres categorias de los elementos de la

gamificacién con siguiente enfoque.

Dinamicas: Son los aspectos generales de las actividades gamificadas, entre ellos

tenemos:

e Restricciones: Son las reglas de las actividades gamificadas.

e Emociones: Como producto de las acciones realizadas se genera en el
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participante interés, atencion, motivacion, etc.
e Narrativa: Es el medio que se utiliza para contar la actividad gamificada de
forma coherente y hace que los participantes tengan claro lo que deben realizar.

e Progreso: Es el avance de la actividad a realizar por los participantes.

Mecanicas: Son los elementos que impulsan la accién de los participantes generando

motivacion y compromiso en el juego.

e Desafios: Actividades propuestas que despierten el interés de los participantes.

e Competencia: Se busca generar competitividad con los demas y sobre todo
consigo mismo al alcanzar ciertos objetivos.

e Recompensas: Son los logros obtenidos a medida que avanza la actividad
(medallas, insignias, bonos, etc.)

e Estatus: A medida que avanza la actividad y con los logros alcanzados se va

obteniendo reconocimiento y satisfaccion personal.

Componentes: Son los elementos que confluyen entre la dinamica y mecanica.

e Logros: Es el aspecto esencial de la actividad gamificada que genera
recompensas y motivacion en los participantes.

e Avatares: Son representaciones propias de los participantes que pueden ir
evolucionando.

e Niveles: Esta relacionado con el progreso y avance de las actividades
gamificadas.

e Puntos: Es el rendimiento del participante en la actividad gamificada de forma

cuantitativa.

12



llustracion 2.3: Capturas de pantallas de Kahoot, una aplicacién gamificada en
educacion.
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elementos de la gamificacion en una actividad que busca alcanzar objetivos de
aprendizaje en los jugadores. Tiene una interfaz atractiva que capta la atencion,
muestra un control de tiempo, progreso y lenguaje que va direccionando al participante
(Dindmica - emociones). Durante el juego el participante debe resolver las preguntas o
desafios y obtiene puntos de recompensas que se reflejan en una tabla de
calificaciones al final de la actividad. (Mecéanica - recompensas). Ademas, contiene
avatares a eleccion de los jugadores, logros como medallas o trofeos para los tres

primeros puestos al finalizar el juego. (Componentes - logros).

2.8. ¢ Es posible gamificar el aula sin tecnologia?

Actualmente, se encuentran disponibles innumerables recursos y aplicaciones
en la web basadas en gamificacion que son de ayuda para el proceso de ensefianza
aprendizaje y es que cuando se habla de gamificar la clase lo que viene a mente son
juegos interactivos, audiovisuales, etc. Pero ¢ es posible gamificar una asignatura sin el
uso de tecnologia? ¢,qué ocurre con aquellos centros educativos menos privilegiados
gue no tienen acceso a tecnologia? Puede resultar disonante, pero a pesar del auge

tecnoldgico aun existen instituciones educativas y estudiantes con escaso o nulo
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acceso a internet, teléfonos celulares o computadoras. Segun el INCEC (2021) durante

el 2020 solo el 53.2% de los hogares tuvo acceso a internet en el Ecuador.

En la literatura existe poca informacion en cuanto a la gamificacion sin
tecnologia, Magro et al. (2019) pero no es tarea imposible, por eso el presente trabajo
esta orientado a disefiar una secuencia didactica de gamificacion para estudiantes con
escaso acceso a tecnologia, aplicando los elementos del juego descritos anteriormente
para mejorar la motivacion y los resultados de los aprendizajes en los estudiantes en la

asignatura de Matematica.

2.9. Gamificacidén y motivacion

Segun Duque (2021) la motivacion es entendida como una necesidad que tiene
un sujeto para realizar una determinada actividad. Messineo, Allegra y Seta (2019)
identifican tres tipos de motivaciones: desmotivacién, motivacion extrinseca y
motivacioén intrinseca. Ortiz (2020) describe la desmotivacion como carecer del deseo
de hacer algo, por su parte la motivacion extrinseca que consiste en realizar una
actividad para alcanzar una recompensa o por evitar un castigo. A diferencia de la
motivacion intrinseca en que el sujeto es consciente de lo valiosa que resulta esa

actividad y siente el deseo voluntario de realizarla.

Una de las ventajas principales de la gamificacion es su efecto positivo sobre la
motivacion del estudiante. Elementos como puntos, insignias, tablas de clasificacion
promueven la motivacion extrinseca (Marczewski, 2018) por eso no son suficientes por
si solos si se pretende mejorar los niveles de motivacién en los estudiantes. Estos
elementos de la gamificacidon vinculados con misiones, retos y una buena narrativa que
genere emociones positivas en los participantes podra llegar a convertir la motivacion
en intrinseca (Navarro et al., 2021), es decir propia del ser, el estudiante podra realizar
la actividad en un clima agradable al mismo tiempo que adquiere o refuerza sus

aprendizajes.
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2.10. Motivacion y rendimiento escolar

La motivacién es un factor fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje
gue actia como un motor que impulsa la interaccion entre el sujeto y los nuevos
conocimientos, sin embargo, no siempre esta presente en el aprendizaje ya que el
alumnado es muy diverso vienen de diferentes contextos, poseen distintos estilos de
aprendizaje y muchas veces las estrategias metodolégicas que se aplican no
contemplan esta diversidad cognitiva, social, familiar, cultural, socioeconémica, entre
otras, causando bajo rendimiento escolar a aquellos estudiantes mas vulnerables. Ante
dichas necesidades el quehacer educativo se va innovando hacia nuevas metodologias

activas acordes a los intereses de los estudiantes como es el caso de la gamificacion.

Para Chen et al. (2018) la aplicacién de un sistema gamificado en el aula de
clases produce efectos positivos en la motivacion de los estudiantes y ésta a su vez
mejora el rendimiento académico, habilidades, destrezas y resolucion de problemas en
los estudiantes. Constituyéndose como una estrategia efectiva para el aprendizaje en
especial de la asignatura de Matematica. (L6pez et al., 2021). Otros beneficios de
aplicar gamificacion en el aula son el incremento de la autonomia en el estudiante,
retroalimentacion formativa entre el docente y estudiante y atencion individualizada.
(Manzano, 2021).
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA

El disefio de la investigacion consiste en dar respuestas a las interrogantes
planteadas a través de un proceso metédico y estructurado que permita dar solucion al
problema detectado. Por ello, en la presente propuesta se aplicara un disefio
experimental, ya que se aplicara a un grupo de individuos que seran expuestos a un
tratamiento especifico con la nueva metodologia de ensefianza para verificar los
resultados que produce respecto al problema de estudio. Segun Arias (2015) citado en
Guevara et. al, (2020) la investigacion experimental es un proceso que consiste en formar
grupos de control que seran sometidos a la manipulacién de las variables independientes

para comprobar los efectos sobre las variables dependientes.

3.1.Tipo de disefio de investigacion

Se aplicara el tipo de disefio cuasiexperimental que consiste en formar dos grupos
con los paralelos de décimo afio de educacion basica. El paralelo 1 sera el grupo
experimental sometido a las estrategias gamificadas y el paralelo 2 sera el grupo de
control y trabajard con la metodologia tradicional. En este tipo de disefio se puede
manipular la variable independiente y aplicar instrumentos de medicibn mas de tres
veces durante el experimento para evidenciar un cambio de comportamiento de la
variable dependiente. (Arias, 2022). En nuestro estudio se realizaré un pre-test antes de

aplicar el tratamiento y un post-test al finalizar el experimento.

Al finalizar el experimento se podra analizar y evaluar si las actividades
gamificadas lograron desarrollar las competencias requeridas, mejorar la motivacion,
aumentar el rendimiento escolar y en consecuencia mitigar el rezago escolar de los

estudiantes en la asignatura de matematica.
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3.2.Tipo de investigacion

De acuerdo con la busqueda de informacion se aplicara la investigacion
experimental que busca manipular las variables estudiadas e inspeccionar un incremento
o disminucion del comportamiento de esas variables (Guevara et al., 2020) estableciendo
la causalidad de una variable con respecto a otra (Arias, 2022) para ello es importante
considerar todos los factores que puedan causar ruido en la investigacion para

comprobar la efectividad del tratamiento aplicado.

3.3.Enfoque de la investigacion

De acuerdo a los objetivos planteados el enfoque de investigacion es cuantitativa
porque se busca recolectar informacion sobre los dos grupos de control para dar
tratamiento numérico y estadistico a los resultados obtenidos. (Ortiz, 2015 citado en
Yucra y Bernedo 2020).

Arias (2022) refiere que la investigacion cuantitativa es un proceso sistematizado
que busca medir datos numéricos de las variables de una investigacion a través de la
estadistica descriptiva e inferencial para realizar generalizaciones de los hallazgos

obtenidos. (Guevara et al., 2020).

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La investigacion estd delimitada en una investigacion de campo, que se
caracteriza por obtener la informacion en el lugar donde se desenvuelve el objeto de
estudio. Antes de iniciar la recoleccion de datos se solicitara la autorizacion a la maxima
autoridad del plantel, se socializaran los instrumentos a aplicar con los debidos criterios
de validez y confiabilidad. Asi también, se dara a conocer el objetivo de la investigacion
a la poblacion de estudio y se estableceran las fechas para la aplicacion de los
instrumentos. Durante la investigacion se utilizara la técnica de la observacion
participante y la encuesta para recopilar datos de los estudiantes y se aplicaran como
instrumentos de recoleccion de datos la prueba objetiva, test motivacional y cuestionario

gue se describen a continuacion:
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3.4.1. Observacién participante

De acuerdo con Arias (2022) es comun aplicar la observacion participante en el
campo educativo para realizar una valoracion de las competencias alcanzadas por los
estudiantes. El docente puede utilizar esta técnica como complemento de la evaluacién
formativa para describir el comportamiento de los estudiantes y evaluarlos de una
manera integral. En el presente estudio se aplicara la observacion participante durante
el proceso de ensefianza aprendizaje aplicando la nueva metodologia con el grupo
experimental mediante un test de observacion motivacional para descubrir el impacto

gue las actividades gamificadas producen en la motivacién intrinseca de los educandos.

3.4.2. Cuestionario

El cuestionario es el instrumento que utiliza el encuestador para recabar
informacion, esta formado por una serie de preguntas debidamente estructuradas y
organizadas, las preguntas pueden ser abiertas o cerradas formuladas para dar
respuesta a la hipoétesis planteada (Sanchez, 2022). En nuestro caso el cuestionario

estara elaborado considerando la escala de Likert.

3.4.3. Ficha de observacién

Este instrumento proporciona informacion de las caracteristicas extrinsecas e
intrinsecas de los sujetos observados, es decir analiza su comportamiento, habilidades
y emociones en el medio en el que se desenvuelven. En el presente trabajo la ficha de
observaciéon contiene indicadores especificos que permitiran estudiar el impacto de las

actividades gamificadas en la motivacién y participacion de los estudiantes.

3.4.4. Prueba objetiva

Arias (2020) menciona que este tipo de pruebas tienen como finalidad evaluar los
aprendizajes adquiridos por los estudiantes referente a algin contenido especifico. Para
disefiar estas pruebas se debe elaborar una cantidad de items representativos para el
tema que se desea evaluar y se pueden incluir preguntas de verdadero o falso,

completar, relacionar, seleccion, etc.
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En nuestro estudio se aplicara una prueba objetiva como evaluacién diagndstica
(pre-test) para identificar las dificultades que presentan los estudiantes en la resolucion
de ecuaciones algebraicas de primer grado y otra prueba al final (post-test) para
evidenciar el efecto que produjo la metodologia gamificada en el rendimiento y

motivacion de los estudiantes.

Tabla 3.1: Instrumentos y técnicas de recoleccion de datos

Sujeto Momento Técnica Instrumento
_ Prueba
_ Antes y al final de o
Estudiantes . . objetiva (Pre- . .
aplicar el tratamiento al Cuestionario
(Grupo 1y 2) ) test y Post-
grupo experimental.
test)
_ Cuestionario
Estudiantes )
Antes del experimento. Encuesta con escala de
(Grupo 1y 2) _
Likert.
_ Durante la aplicacion B _
Estudiantes . Observacion Ficha de
de la secuencia de o y
(Grupo 1) o participante observacion
gamificacion.

3.5.Procedimiento de analisis de datos

Para el andlisis de datos se utilizara el procesador de textos de Microsoft Word y
la hoja de calculo de Microsoft Excel que contribuiran al tratamiento de la informacion y
elaboracion de los informes finales. La sistematizacion y presentacion de los datos se
realizara mediante tablas de distribucion y diagramas de barras. Finalmente, para
verificar la hipétesis se utilizara la prueba T pareada que es un método estadistico que

permite comparar la media de las pruebas objetivas antes y después del experimento
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entre los dos grupos con la finalidad de corroborar el impacto que ha tenido la propuesta

didactica en los aprendizajes y motivacion de los estudiantes.

3.6.Poblacién y muestra

La poblacion comprende la totalidad de individuos que formaran parte del estudio
(Arias, 2022). En la presente investigacion esta conformada por 6 paralelos de décimo
afio de una Unidad Educativa del canton Durdn que son en total 227 estudiantes. La
muestra es no probabilistica por conveniencia, ya que los grupos seran elegidos de
acuerdo al nivel de apatia que presentan hacia la asignatura para dar equilibrio en el
estudio. ElI grupo 1 sera el paralelo C, a quienes se les aplicara las estrategias
metodoldgicas gamificadas y el grupo 2 serd el paralelo B, que mantendran la

metodologia tradicional. El total de la muestra es de 61 estudiantes.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En este capitulo se presenta el andlisis e interpretacion de los resultados de la
investigacion experimental, realizada a los estudiantes que forman parte de la muestra.
A continuacion, se detallan las preguntas de la encuesta aplicada a los educandos, los
resultados de la prueba objetiva (pre-test y post-test), andlisis de la observacion
participante durante la aplicacion de la nueva metodologia, tablas y graficos estadisticos

con el respectivo analisis de cada uno de ellos.

La encuesta se elabord en base a la escala de Likert con cinco parametros para
determinar el nivel de ocurrencia acerca de las dificultades que presentan los estudiantes
y su nivel de percepcion sobre la asignatura de matematica y asi poder validar los
resultados de la prueba objetiva (pre-test), con estos resultados se diagnosticaron las
dificultades de los estudiantes al resolver ecuaciones algebraicas y su predisposicidon a

trabajar con la nueva metodologia.

Luego, para evaluar la incidencia de la propuesta se aplic6 una ficha de
observacién durante las clases con el grupo experimental para verificar la percepciéon
actitudinal que tuvieron los estudiantes durante las clases, asi como la prueba al finalizar
el experimento (post-test) para comparar y contrastar resultados con el grupo de control
y analizar el impacto de la propuesta en el aprendizaje de los estudiantes.

La investigacion cumplio su finalidad ya que se logré obtener informacién veraz

de la muestra gracias a las técnicas de recoleccion de datos que permitieron tener una

visién amplia del problema investigado.
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4.1.Resultados de la encuesta realizada a los estudiantes

1. ¢Puede usted traducir expresiones del lenguaje comun al lenguaje algebraico?

Tabla 4.2: Traducir expresiones al lenguaje algebraico.

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 23 38%
2 Casi siempre 6 10%
3  Ocasionalmente 10 16%
4  Algunas veces 5 8%
5 Nunca 17 28%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.4: Traducir expresiones al lenguaje algebraico.

H Siempre
Casi siempre

Ocasionalmente
16% 10%
8% Algunas veces

= Nunca

Los resultados de la encuesta refieren que un 38% de los estudiantes siempre
logran traducir expresiones sencillas del lenguaje comun al lenguaje algebraico, asi
mismo un 10% casi siempre lo logra y un 16% ocasionalmente lo hace. Solo un 8%
manifiesta que algunas veces logra traducir expresiones y un porcentaje importante del
28% no logra traducir este tipo de expresiones. Aunque un buen porcentaje expreso que
logra traducir expresiones al lenguaje algebraico se denota la importancia de desarrollar
estas habilidades para que todos los estudiantes puedan adquirir esta nueva formar de
comunicar y transformar expresiones al lenguaje algebraico para resolver problemas

propuestos y desarrollar su capacidad de analisis y razonamiento abstracto.
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2. ¢Logra distinguir las partes que componen una ecuacion como miembros, incégnita,

coeficiente?

Tabla 4.3: Identificar elementos de una ecuacién

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 32 52%
2  Casisiempre 12 20%
3  Ocasionalmente 9 15%
4  Algunas veces 5 8%
5 Nunca 3 5%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.5: Identificar elementos de una ecuacion

8% %

u Siempre

u Casi siempre
Ocasionalmente
Algunas veces

= Nunca

El 52% de la muestra indica que logra identificar los elementos que componen una
ecuacién como miembros, incognita, coeficientes, el 20% casi siempre lo hace, el 15%
ocasionalmente y solo un 8% manifiesta que pocas veces lo logra, seguido de un 5%
gue nunca lo hace. Los datos evidencian que la mayor parte del porcentaje posee
nociones basicas sobre ecuaciones e identifica sus elementos. Sin embargo, existe un

minimo porcentaje que requiere reforzar estas destrezas en los estudiantes.
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3. ¢ldentifica y aplica las propiedades de las igualdades?

Tabla 4.4: Aplicar propiedades de las igualdades

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 22 36%
2  Casisiempre 16 26%
3  Ocasionalmente 12 20%
4  Algunas veces 7 11%
5 Nunca 4 7%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.6: Aplicar propiedades de las igualdades

7%

11%

H Siempre

m Casi siempre
Ocasionalmente
Algunas veces

= Nunca

De acuerdo a los datos recabados el 36% de los estudiantes manifiesta que
siempre logran identificar y aplicar las propiedades de las igualdades, mientras que un

26% indico que casi siempre lo pueden hacer y el 20% ocasionalmente.
A diferencia del 11% que respondi6 algunas veces y el 7% nunca. Los datos

reflejan que el mayor porcentaje de estudiantes indican conocer y aplicar las

propiedades de las igualdades en la resolucion de ecuaciones algebraicas.
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4. ¢Puede usted despejar una ecuacion aplicando transposicion de términos?

Tabla 4.5: Despejar una ecuacién entera de primer grado con una incognita

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 19 31%
2 Casisiempre 13 21%
3  Ocasionalmente 5 8%
4  Algunas veces 13 21%
5 Nunca 11 18%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.7: Despejar una ecuacién entera de primer grado con una incognita

H Siempre
Casi siempre
Ocasionalmente

Algunas veces

= Nunca

El 31% de los encuestados refirié que siempre logran despejar una
ecuacion entera de primer grado por transposicion de términos, mientras que el 22%
refirié casi siempre y el 8% ocasionalmente. Ademas, un 21% indicé que algunas veces
pueden despejar una ecuacion junto al 18% que indicoé que nunca lo logra. Si bien es
cierto el mayor porcentaje refiere poder despejar una ecuacién de primer grado
correctamente, existe un porcentaje significativo que presenta dificultades lo que
prioriza aplicar una metodologia que les permita desarrollar esta destreza en los

estudiantes.
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5. Cuando resuelve ecuaciones con productos indicados ¢ puede aplicar la propiedad

distributiva de la multiplicacion y despejar correctamente la incégnita?

Tabla 4.6: Resolver ecuaciones con productos indicados

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 5 8%
2  Casisiempre 3 5%
3  Ocasionalmente 11 18%
4  Algunas veces 19 31%
5 Nunca 23 38%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.8: Resolver ecuaciones con productos indicados

H Siempre
Casi siempre
Ocasionalmente

Algunas veces

= Nunca

Los datos demuestran que el 38% nunca logra resolver una ecuacién algebraica
de primer grado con productos indicados, seguido de un 31% que algunas veces lo
puede hacer, un 18% que respondié ocasionalmente; solo el 5% indico casi siempre y
el 8% siempre. Estos datos demuestran que los estudiantes presentan muchas
dificultades para aplicar la propiedad distributiva de la multiplicacion y resolver los
productos indicados para posteriormente despejar la incognita, lo que evidencia el
rezago presente en los estudiantes ya que son conocimientos basicos considerando
gue se trata de décimo afio, fendmeno que se evidencia en aumento a medida que se
indaga sobre procesos mas complejos relacionados con las habilidades y destrezas
matematicas. De ahi que esta realidad prioriza la aplicacion de una metodologia activa

gue genere motivacion y aprendizajes significativos.
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6. ¢Logra calcular el minimo comun mdltiplo y resolver ecuaciones fraccionarias de

primer grado?

Tabla 4.7: Resolver ecuaciones fraccionarias de primer grado con una incognita

items Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 3 5%
2  Casisiempre 4 7%
3  Ocasionalmente 6 10%
4  Algunas veces 20 33%
5 Nunca 28 46%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.9: Resolver ecuaciones fraccionarias de primer grado con unaincdégnita

5% 6%

10%

u Siempre
Casi siempre
Ocasionalmente
Algunas veces

= Nunca

Los resultados de la encuesta evidencian que el 46% nunca logra calcular

ecuaciones fraccionarias de primer grado, el 33% algunas veces lo hace, el 10

ocasionalmente, el 6% casi siempre y solo un 5% indica poder hacerlo. Los datos

reflejan las dificultades que tienen los estudiantes para resolver ecuaciones

fraccionarias y es que es comun ver que existe cierta aversion para trabajar con

fracciones por parte de los estudiantes.

De acuerdo al curriculo estas destrezas debieron desarrollarse en cursos

anteriores pero dado el contexto y rezago existente en los estudiantes se debe

implementar una metodologia que permita nivelar esos vacios al mismo tiempo que

despejen ecuaciones de primer grado.
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7. ¢Puede analizar y plantear problemas que involucran ecuaciones enteras de primer

grado correctamente?

Tabla 4.8: Plantear y resolver problemas con ecuaciones enteras de primer grado.

items Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 2 3%
2  Casisiempre 4 7%
3  Ocasionalmente 5 8%
4  Algunas veces 12 20%
5 Nunca 38 62%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.10: Plantear y resolver problemas con ecuaciones enteras de primer grado.

3% 7%

8% u Siempre

u Casi siempre
e Ocasionalmente
Algunas veces

= Nunca

El 62% de los estudiantes respondid que nunca pueden analizar y plantear
problemas sobre ecuaciones enteras de primer grado, el 20% refirié que algunas veces
lo hace, el 8% muchas veces, el 7% ocasionalmente y el 3% indicd que siempre lo
logran. El planteamiento y solucion de problemas con ecuaciones requiere un mayor
desarrollo del pensamiento estratégico en los estudiantes, si tienen vacios curriculares
sera muy dificil que puedan realizar operaciones de orden superior del pensamiento,
esto recalca la importancia de la propuesta para trabajar actividades gamificadas que
permitan desarrollar destrezas requeridas para décimo afio y potenciar habilidades de

analisis y razonamiento abstracto para la solucion de problemas.
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8. ¢Durante las clases de matematica usted se encuentra motivado(a) para aprender?

Tabla 4.9: Motivacién durante la clase de Matematica

ftems Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 9 15%
2  Casisiempre 8 13%
3  Ocasionalmente 12 20%
4  Algunas veces 22 36%
5 Nunca 10 16%

TOTAL 61 100%

llustracion 4.11: Motivacion durante la clase de Matematica

MOTIVACION DURANTE LA CLASE DE

MATEMATICA
u Siempre
' 13% o
Casi siempre
36% 20% Ocasionalmente

Algunas veces

= Nunca

De acuerdo a los resultados obtenidos un 16% de estudiantes refieren que
nunca se encuentran motivados en la clase de matematica, en tanto que un 36%
manifestd que algunas veces, el 20% ocasionalmente, el 13% casi siempre y solo el
15% respondio que siempre estan motivados. Dado que la motivacion es fundamental
para generar aprendizajes significativos es importante aplicar estrategias
metodoldgicas activas como la gamificacion que promuevan la motivacion intrinseca
gue es la mas dificil de generar, para lograr un cambio en la percepcion que los

estudiantes tienen de la asignatura.
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9. ¢Los recursos didacticos y materiales que utiliza su docente le ayudan a

comprender mejor los temas de Matematica?

Tabla 4.10: Recursos didacticos utilizados en la clase de Matematica para facilitar el

aprendizaje.

items Alternativas Frecuencia Porcentaje

1 Siempre 8 13%
2  Casisiempre 11 18%
3  Ocasionalmente 15 25%
4  Algunas veces 21 34%
5 Nunca 6 10%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.12: Recursos didacticos utilizados en la clase de Matematica para facilitar el

aprendizaje.

10%

' = Siempre
18% Casi siempre

Ocasionalmente

34%

25%
Algunas veces

Nunca

El 13% de los encuestados refirié que siempre los recursos didacticos y
materiales que utilizan en la clase de Matematica le facilitan el aprendizaje, mientras
gue el 18% manifestd que casi siempre son de ayuda, el 25% ocasionalmente, el 34%
algunas veces y el 10% respondié que nunca. Estos datos reflejan que existe un
porcentaje importante de estudiantes a los que no se les esta brindando variedad de
recursos que potencien sus propios estilos de aprendizaje o que logren concitar su
atencion, lo que resalta la importancia de considerar la utilizacion de metodologias
activas acompafadas de diversidad de recursos didacticos que permitan innovar los
aprendizajes sin gastos excesivos, con recursos que estén disponibles en el contexto
educativo y que permitan dar significado a los conocimientos abstractos que muchas

Veces se ven en esta asignatura.
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10.¢ Estaria de acuerdo en realizar actividades de Matematica que incluyan

componentes del juego como misiones, reglas, recompensas, etc.?

Tabla 4.11: Actividades gamificadas en la asignatura de Matemaética.

items Alternativas Frecuencia Porcentaje
1 Siempre 35 57%
2  Casisiempre 13 21%
3  Ocasionalmente 5 8%
4  Algunas veces 6 10%
5 Nunca 3%
TOTAL 61 100%

llustracion 4.13: Actividades gamificadas en la asighatura de Matematica.

10% 3%

H Siempre
Casi siempre
Ocasionalmente
Algunas veces

= Nunca

El 58% de los encuestados menciond6 que siempre estarian de acuerdo en
realizar actividades de Mateméatica gamificadas que incluyan misiones, reglas,
recompensas, etc. El 21% indicé que casi siempre, el 8% ocasionalmente, el 10%
algunas veces y el 3% nunca. Esto refleja que existe un gran porcentaje de estudiantes
interesados en trabajar actividades de Matematica que resulten interesantes y
retadoras ya que generalmente los estudiantes son muy competitivos y eso genera
motivacion en ellos. Lo que respalda la propuesta y brinda la posibilidad de cambiar la
vision que muchos estudiantes tienen acerca de la asignatura viéndola como aburrida,
confusa o incomprensible y mostrando que aprender también puede resultar

satisfactorio.
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4.2. Resultados de la prueba objetiva (pre-test)

Tabla 4.12: Aciertos por preguntas en la prueba objetiva del paralelo B (Grupo de

control)

ITEMS DE RESPUESTAS
% B % C % D % NINGUNA %

2 7% 13 48% 5 19% 4 15% 3 11%
1 4% 2 7% 1 4% 21 78% 2 7%
16 59% 4 15% 2 7% 3 11% 2 7%
4 1

2

2

0

PREGUNTAS

7% 15 56% 15% 5 19% 4%
% 4 15% 18 67%
3
2

2

1 4% 2 7%
0 0% 1 4%
0 0% 3 11%

11% 21 78%
7% 22 81%

7%
0%

N O O B~ W N

Tabla 4.13: Aciertos por preguntas en la prueba objetiva del paralelo C (Grupo

experimental)

ITEMS DE RESPUESTAS

PREGUNTAS
A % B % C % D % NINGUNA %
1 2 6% 17 50% 3 9% 4 12% 8 24%
2 0O 0% 2 6% 0 0% 28 82% 4 12%
3 20 59% 1 3% 6 18% 1 3% 6 18%
4 3 9% 18 53% 5 15% 1 3% 7 21%
5 4 12% 5 15% 2 6% 6 18% 17 50%
6 0O 0% 6 18% 1 3% 6 18% 21 62%
7 1 3% 3 9% 1 3% 7 21% 22 65%

Los datos obtenidos de la prueba objetiva aplicada a los dos grupos denotan que
en ambos paralelos aproximadamente el 50% del curso puede comprender y traducir
expresiones simples al lenguaje algebraico, asi también en la pregunta dos sobre

elementos de una ecuacion el dominio es mayor al 78% en ambos cursos. Situacion
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similar se da en la pregunta 3 referente a la aplicacion de la propiedad uniforme de las

igualdades y en la pregunta 4 sobre resolucion de ecuaciones enteras de primer grado.

Sin embargo, las dificultades son notorias en las preguntas 5, 6 y 7 que se
refieren a resolver ecuaciones con productos indicados, ecuaciones fraccionarias y
problemas con ecuaciones respectivamente, en las que el porcentaje de respuestas
incorrectas supera al de los aciertos y aun mayor es el porcentaje de estudiantes que
dejaron preguntas vacias. También es importante recalcar que, aunque las primeras
preguntas tuvieron mayor cantidad de aciertos existe un porcentaje considerable de
estudiantes que no dominan conocimientos tedricos basicos y ademas tienen

dificultades para resolver una ecuacion entera de primer grado.

De acuerdo al nivel que cursan los estudiantes de la muestra que corresponde a
la Basica superior (décimo afio), deberian haber desarrollado destrezas para resolver
ecuaciones de primer grado con una incognita en cursos anteriores, pero de acuerdo al
contexto de los estudiantes y al rezago escolar que se viene dando por diversos
factores analizados en el presente trabajo se evidencia un retraso en los aprendizajes
de los estudiantes lo que respalda la aplicacion de la propuesta para desarrollar las
destrezas requeridas mediante una metodologia activa que involucre los componentes
del juego para favorecer la motivacion de los estudiantes y que les ayude a generar

aprendizajes significativos.
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4.3.Resultados de la observacion participante durante la aplicacion de la

propuesta

En la observacion realizada durante las 8 sesiones en que se aplicaron las
actividades de gamificacion se analizaron cuatro dimensiones referentes a la

motivacion y aprendizaje de los estudiantes que se detallan a continuacion:

Tabla 4.14: Dimension de persistencia

Concentraciéon y Trabajan sin

atencion interrupciones

Alternativas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Siempre 8 100% 3 38%
Casi siempre 0 0% 5 63%
Ocasionalmente 0 0% 0 0%
Pocas veces 0 0% 0 0%
Nunca 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%
llustracion 4.14: Dimensidn de persistencia
PERSISTENCIA
Concentracion y atencion Porcentaje Trabajan sin interrupciones Porcentaje
L
T
L
I<E < 3
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o
o SIEMPRE CASI SIEMPRE OCASIONALMENTE POCAS VECES NUNCA

ALTERNATIVAS

Los resultados denotan que, en la dimension de persistencia, los estudiantes
demostraron estar siempre concentrados y atentos en las actividades que se realizaron
y en cuanto al trabajo colaborativo con los compafieros sin generar interrupciones a
otros grupos se evidencia que el 38% siempre lo hizo y un 63% casi siempre. En
general los estudiantes trabajaron con muy buena disposicion, atendiendo las
actividades propuestas, sin embargo, uno que otro estudiante se levantaba en

ocasiones por algun motivo en particular como prestar un esfero, sacar punta a un
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lapiz, etc. Sin intencién alguna de interrumpir la consecucion de la clase o distraerse de

las actividades que se estaban realizando.

Tabla 4.15: Dimension de enfrentar las dificultades

_ Anélisis de errores y
Perseverancia _ .
retroalimentacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Siempre 1 13% 5 63%
Casi siempre 7 88% 3 38%
Ocasionalmente 0 0% 0 0%
Pocas veces 0 0% 0 0%
Nunca 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%
llustracion 4.15: Dimension de enfrentar las dificultades
AFAN DE VENCER LAS DIFICULTADES
Perseverancia Andlisis de errores y retroalimentacion
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ALTERNATIVAS

Los resultados evidencian que el 13% siempre pudo resolver los problemas
propuestos sin rendirse buscando nuevas estrategias para tratar de buscar solucion y
un 88% casi siempre lo hizo. En ocasiones cuando uno de los estudiantes se queria
desmotivar, el comparfiero con el que trabajaba lo animaba y persistia ese fue un factor
positivo de que las actividades se realicen en parejas. Asi también el 63% siempre
analizo los errores y realiz6 retroalimentacién con su comparfiero y un 38% lo hizo casi
siempre. Cabe indicar que también fue importante el monitoreo del docente y la

solucion de dudas que se presentaban.

35



Tabla 4.16: Dimension de autonomia

Siguen instrucciones Participacion

Alternativas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Siempre 3 38% 3 38%
Casi siempre 5 63% 4 50%
Ocasionalmente 0 0% 1 13%
Pocas veces 0 0% 0 0%
Nunca 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%
llustracion 4.16: Dimension de autonomia
AUTONOMIA
Siguen instrucciones Participacion
© e
L . . 3
< R B
|_ o o
=z
L
) ©
= S
O —
SIEMPRE CASI|I SIEMPRE OCASIONALMENTE POCAS VECES NUNCA

ALTERNATIVAS

En cuanto a la dimension de autonomia de los estudiantes un 38% siempre
demostr6 realizar las actividades propuestas y seguir las instrucciones dadas sin mayor
dificultad y un 63% casi siempre lo hizo. Asi mismo, se evidencio un 38% que participd
de forma espontanea, escuchandose y preguntandose entre si durante el trabajo, un
50% casi siempre lo hizo y el 13% ocasionalmente. Los estudiantes lograban
comprender las instrucciones a seguir sin mayor problema, también se evidencié mayor
disposicion a tomar la iniciativa de su propio aprendizaje mediante la participacion,
dando a conocer sus puntos de vista, tomando decisiones para el trabajo colaborativo y
mejorando la forma de relacionarse con los demas al expresar sus intereses y

necesidades entre comparieros.
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Tabla 4.17: Dimension de emociones positivas

Empatia Entusiasmo

Alternativas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Siempre 6 75% 2 25%
Casi siempre 2 25% 1 13%
Ocasionalmente 0 0% 5 63%
Pocas veces 0 0% 0 0%
Nunca 0 0% 0 0%
TOTAL 8 100% 8 100%
llustracion 4.17: Dimensién de emociones positivas
EMOCIONES POSITIVAS
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ALTERNATIVAS

El 75% de la muestra observada siempre expreso solidaridad y empatia durante
el trabajo colaborativo con los compafieros cuando se presentaban dificultades
ayudandose mutuamente, retroalimentandose y analizando lo que debian hacer,
mientras que el 25% casi siempre lo hizo. Mientras que el 25% siempre demostré
entusiasmo al realizar las actividades, el 13% casi siempre lo hizo y el 63%
ocasionalmente. En el desafio 1 que se realiz6 a modo de competencia entre equipos
se evidencio el nivel de alegria que tenian y su orgullo cuando ganaban una insignia.
En las demas actividades, aunque con menos euforia fue notorio el entusiasmo y las
ganas de aprender salvo el caso de ciertos estudiantes que necesitaban mayor apoyo

para realizar las actividades 0 unos pocos que se mostraron indiferentes.
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4.4.Validacion estadistica

En la siguiente seccion se realizaran las pruebas estadisticas respectivas para
evaluar la hipétesis de investigacion. El estudio se realizé en una institucién fiscal de un
sector urbano marginal del Cantén Duran durante el afio lectivo 2022-2023. La muestra

se describe a continuacion:

Grupo de control: Esta formado por el paralelo B de décimo afio, conformado
por 27 estudiantes, 17 mujeres y 10 varones, a los cuales se les aplicé una
metodologia tradicional, basada en clases tedricas, talleres practicos y trabajo
colaborativo.

Grupo experimental: Esta formado por el paralelo C de décimo afio,
conformado por 34 estudiantes, 19 mujeres y 15 varones, a los cuales se les aplicé una
metodologia basada en gamificacion con un sistema de incentivos compuesto por
recompensas, tabla de clasificacion, insignias, etc. Se planteé una aventura que

contenia varios retos al que se enfrentarian en parejas.

Cada estudiante escogio su pareja por afinidad, asi como un alias y un avatar
para las parejas de exploradores, la aventura y la narrativa se inspir6 en el clasico de
Indiana Jones, ya que los exploradores debian rescatar tesoros robados de una

civilizacion matematica.

Se parte del andlisis de datos para verificar la distribucién normal, luego se
plantea la hipétesis basada en que la gamificacion mejorara los esquemas de
motivacion de los educandos y por tanto los niveles de rezago escolar de los
estudiantes de décimo afio de EGB, la hipdtesis nula consiste en que no hay
diferencia entre las medias de los dos grupos y la alternativa en que si hay una
diferencia. Se establece un nivel de significancia del 5%, si el valor de p es menor del

nivel de significancia se rechazara la hipotesis nula validando la investigacion.

Al finalizar el experimento se pudo tomar la prueba sumativa a una muestra de
32 estudiantes debido a que se decreto a nivel nacional clases en modalidad virtual y
no todos los estudiantes tuvieron disponibilidad de internet para rendir dicha

evaluacion.
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A continuacién, se detallan las notas de los estudiantes del pretest y postest

respectivamente:

Tabla 4.18: Calificaciones de las pruebas de diagnéstico y sumativa (pretest) al final del

experimento.

Estudiantes Pretest Postest
1 4,00 7,00
2 4,00 8,00
3 1,00 5,00
2 4 4,00 8,00
E 5 4,00 10,00
w 6 2,00 9,00
= 7 3,00 4,00
a 8 4,00 8,50
> 9 3,00 8,50
o 10 4,00 10,00
= 11 2,00 8,00
O 12 4,00 2,00
13 3,00 8,00
14 3,00 7,00
15 4,00 7,00
16 1,00 3,00
17 4,00 7,00
18 4,00 7,00
19 2,00 8,00
20 3,00 5,00
3 21 1,00 5,00
o 22 3,00 8,50
Z 23 3,00 4,00
O 24 2,00 5,00
al 25 4,00 8,50
o 26 2,00 4,00
> 27 2,00 3,00
o 28 3,00 5,00
29 4,00 7,00
30 4,00 4,00
31 3,00 3,00
32 4,00 4,00
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4.4.1. Prueba de hipotesis de las calificaciones del pretest

En este estudio se aplicara la prueba t Student para muestras emparejadas, con
el objetivo de validar la hipotesis y determinar si existe una diferencia significativa entre
la media de los dos grupos, considerando que ambos grupos tienen una distribucion
normal. De acuerdo al pretest que se aplicé a los estudiantes, se plantean las
siguientes hipétesis:

Ho:py = Uy
Ho:ipg > po

Hy: No existe diferencia significativa entre media de las calificaciones del grupo
experimental donde se aplicara la secuencia didactica de gamificacion y la media de las

calificaciones del grupo de control donde no se aplicara la propuesta.

H,: La media de las calificaciones del grupo experimental donde se aplicara la
secuencia didactica de gamificacion es mayor que la media del grupo de control donde

no se aplicard la propuesta.

Tabla 4.19: Pruebat para medias del pretest de los grupos experimental y de control

Pretest - Paralelo C Pretest - Paralelo B

Media 3,125 2,9375
Varianza 1,183333333 1,129166667
Observaciones 16 16
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,007209185
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 15
Estadistico t 0,494983913
P(T<=t) una cola 0,313891623
Valor critico de t (una cola) 1,753050356

Con un estadistico de pruebat 0.49 y un valor de p de 0.3 mayor al nivel de
significancia de 0.05 se tiene evidencia estadistica para aceptar la hipétesis nula Ho que
indica que no existe diferencia significativa entre el pretest del grupo experimental que
recibira el tratamiento de la secuencia didactica de gamificacion versus el pretest del

grupo de control que trabajara con la metodologia tradicional.
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4.4.2. Prueba de hipotesis de las calificaciones del postest

Luego de realizar el tratamiento con el grupo experimental se aplico el postest
para verificar si existe diferencia significativa entre las calificaciones finales de los dos
grupos. Para este efecto se plantean las siguientes hipoétesis:

Ho:py = iy
Hy:py >

Hy: No existe diferencia entre la media de las calificaciones del grupo
experimental donde se aplicé la secuencia didactica de gamificacion y la media de las

calificaciones del grupo de control donde no se aplicé la propuesta.

H,: La media de las calificaciones del grupo experimental donde se aplicé la
secuencia didactica de gamificacion es mayor que la media del grupo de control donde

no se aplico la propuesta.

Tabla 4.20: Pruebat para medias del postest de los grupos experimental y de control

Postest - Paralelo C Postest - Paralelo B

Media 7,0625 5,5
Varianza 5,629166667 3,566666667
Observaciones 16 16
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,174820876
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 15
Estadistico t 2,262775491
P(T<=t) una cola 0,01946013
Valor critico de t (una cola) 1,753050356

Con un estadistico de pruebat 2.26 y un valor de p de 0.01 menor al nivel de
significancia de 0.05 se tiene evidencia estadistica para rechazar la hipétesis nula Ho
en favor de la hipotesis alterna Ha que indica que la media de las calificaciones del
grupo experimental donde se aplicé el tratamiento de la secuencia didactica de
gamificacién es mayor que el grupo de control que trabajo con la metodologia

tradicional.
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4.4.3. Prueba de hipotesis de las calificaciones del pretest y postest del

grupo experimental

Finalmente, si comparamos los resultados del grupo experimental obtenemos las
siguientes hipotesis:

Ho: g =
Hoipg < pio

Hy: No existe diferencia entre la media de las calificaciones del pretest del grupo
experimental donde se aplic la secuencia didactica de gamificacién y la media de las

calificaciones del postest que se aplico al final del tratamiento.

H,: La media de las calificaciones del pretest del grupo experimental donde se
aplico la secuencia didactica de gamificacion es menor que la media de las

calificaciones del postest que se aplicé al final del tratamiento.

Tabla 4.21: Pruebat para medias del pretest y postest del grupo experimental

Pretest - Paralelo C Postest - Paralelo C

Media 3,125 7,0625
Varianza 1,183333333 5,629166667
Observaciones 16 16
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,345483196
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 15
Estadistico t -7,023159699
P(T<=t) una cola 2,05897E-06
Valor critico de t (una cola) 1,753050356

Con un estadistico de pruebat -7.02 y un valor de p de 0,000002 menor al nivel
de significancia de 0.05 se tiene evidencia estadistica para rechazar la hipétesis nula
Ho en favor de la hipotesis alterna Ha que indica que existe una diferencia significativa
entre las calificaciones del grupo experimental al inicio y al final del tratamiento lo que
denota que la secuencia didactica gamificada contribuye a mejorar rendimiento

académico y en consecuencia el nivel de rezago escolar en los estudiantes.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Dado que el trabajo de investigacion se realizé en un momento particular que se
encuentra atravesando el pais como es un conflicto interno armado, se presentaron
ciertos imprevistos durante la fase de recoleccién de datos y se tuvieron que realizar
los ajustes correspondientes, sin embargo, y pese a todos los factores que intervinieron

se pudieron establecer las siguientes conclusiones:

Los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes demostraron que ellos
reconocen que tienen dificultades para resolver ecuaciones de primer grado y un 36%
refirid que algunas veces se encuentran motivados en la clase de matematicas lo que
denota cierta apatia con relacion a la asignatura o a las experiencias que han tenido en
esta disciplina. Asi mismo, un 58% menciond que estaria de acuerdo en trabajar
actividades gamificadas en la clase de Matematica que involucren misiones, retos,
recompensas, etc. Esto evidencié que ellos tienen la disposicién para trabajar otro tipo
de actividades que generen atencion y sobre todo interés, competitividad, trabajo

colaborativo, pensamiento critico y creativo.

En cuanto a la prueba de diagndstico (pretest) se pudo validar los resultados
obtenidos en la encuesta y ademas se evidencid que los estudiantes de décimo afo
gue conformaron la muestra no dominan las destrezas imprescindibles de aprendizaje
requeridas para ese nivel, como resolver una ecuacién de primer grado con una
incégnita, aplicar la propiedad distributiva del producto respecto a la suma, realizar
operaciones con numeros racionales, simplificacion, juzgar e interpretar problemas con
ecuaciones en contextos cotidianos. Esto demostré un rezago escolar de los

estudiantes al no tener destrezas que debieron desarrollar en afios anteriores, esto
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supone un retraso en la adquisicion de nuevos conocimientos y dificultades de

aprendizaje cuando cursen el bachillerato.

Con respecto a la ficha de observacion que se aplico a durante las clases con la
metodologia de gamificacion se utilizé una escala de ocurrencia que va desde nunca
hasta siempre y en general se obtuvieron buenos resultados, en este aspecto se
analizé la motivacion como un factor dependiente de la metodologia aplicada, desde
cuatro dimensiones como la persistencia, enfrentar las dificultades, autonomia y
emociones positivas que intervienen en la motivacion intrinseca. Los resultados
arrojaron que cuando se proporciona los recursos didacticos adecuados, diversos para
los diferentes estilos de aprendizaje, acompafiados de una narrativa contextual a los
estudiantes, se puede mejorar la atencion, interés, participacion y las relaciones

interpersonales.

Cabe indicar que este analisis puede caer en errores de percepcion por parte del
observador y que tampoco se logra mejorar la motivacion de todos los estudiantes al
100% porque en cada uno intervienen distintos factores personales, pero si se pudo
observar una diferencia significativa entre una clase tradicional en que algunos
estudiantes se notan aletargados, desinteresados o aburridos a una clase en que se
despierta la curiosidad de los estudiantes y algunos preguntan qué vendra para la
proxima sesion, de qué se tratara el siguiente reto, cuando volvemos a realizar los

retos, cudl sera la recompensa, etc.

En cuanto a la prueba sumativa que se debia tomar al final del experimento o
postest se aplicé de manera virtual, ya que por decreto del Ministerio de Educacion
todas las instituciones del pais pasaron a esa modalidad debido a temas de
inseguridad nacional. Y dado que el contexto de los estudiantes es de escasos
recursos econodmicos y tecnolégicos, no se pudo contactar a los 61 estudiantes de la
muestra que habian participado del experimento, por lo que el postest solo se logro

aplicar a 32 estudiantes.

Se realiz6 la prueba t student para los resultados del postest y se pudo

evidenciar que efectivamente hubo un incremento en el rendimiento académico de los
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estudiantes, al comparar el grupo de control con el grupo experimental las notas del
grupo experimental fueron ligeramente superiores a las del grupo de control, sin
embargo, no se puede concluir que la metodologia aplicada sea una la solucion
absoluta del rezago escolar porque se tendrian que analizar otros factores y quiza
ampliar el tiempo de aplicacién, pero si se puede concluir que la propuesta contribuy6 a

generar mejoras significativas en el aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, se analizaron las notas del pretest y postest en el mismo grupo
experimental, y alli se pudo notar un incremento mayor en las calificaciones de los
estudiantes que trabajaron con la secuencia didactica gamificada que cuando se
compararon con el grupo de control. Debido a que existen muchos factores como la
asistencia irregular a clases, falta de habitos de estudio, mala alimentacién, problemas
psicosociales y un sin numero de dificultades que atraviesan los estudiantes en el
contexto en que se aplicé el experimento se puede concluir que la propuesta favorece
en parte al menos a disminuir el nivel de rezago que tienen los estudiantes en

Matematica y a mejorar la actitud y predisposicion para trabajar en dicha asignatura.

5.2. Recomendaciones

En base a la experiencia de aplicar gamificacién en un contexto diferente al que
generalmente se suele utilizar, es decir sin uso de tecnologia, con materiales y
recursos del entorno, pero aplicando elementos de la gamificacibn como es la narrativa,
retos, insignias, recompensas, listas de clasificacion, etc. Y en un contexto
desfavorable con conflictos nacionales internos y estudiantes de un sector urbano

marginal, se plantean las siguientes recomendaciones:

Considerar realizar el experimento durante todo un afio escolar, debido a que en
esta investigacion se planificé para tres semanas, pero por razones de fuerza mayor se
interrumpio a las dos semanas, luego se retomé para trabajar la Gltima semanay al
final no se pudo tomar el pretest de forma presencial, sino que se lo tomo virtualmente.
Por lo que se considera que al aplicarse durante todo un afio escolar se podrian tener
mejores resultados en el aprendizaje de los estudiantes.
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Planificar mas actividades que incluyan retos o misiones que involucren
habilidades kinestésicas y que sean a modo de competencias donde tengan que
enfrentarse por equipos, ya que ese tipo de retos tuvo muy buena acogida por parte de
los estudiantes, cambi6 totalmente el clima de la clase y mejoro la atencion y
motivacion.

Contar con un docente de apoyo si los grupos sobrepasan de 20 estudiantes
porque a veces el docente guia no logra monitorear a todos los estudiantes mientras
realizan las actividades. Ademas, se podria crear una estacion de apoyo para aquellos
estudiantes que tienen mayores niveles de rezago o para resolver dudas gque se vayan

presentando mientras realizan las actividades.

Analizar el impacto que tienen las listas de clasificacion en la motivacion de los
estudiantes durante un tiempo prolongado, porque se evidencié que cuando se
mostraban las listas generaba mucho interés de parte de los educandos al querer saber
en qué lugar estaban ubicados en la clasificacion general, cuantos puntos habian
obtenido, etc. Los que ocupaban los primeros puestos mostraban orgullo y satisfaccion,
no asi los menos puntuados, este factor se podria utilizar en favor de la motivacion
intrinseca si se logra establecer un nivel de incentivos con bonos o amonestaciones

para mantener un equilibrio y que todos tengan la oportunidad de avanzar en la tabla.

Formar grupos con criterios de diversidad para incluir estudiantes con
necesidades educativas especiales asociadas o0 no a la discapacidad y analizar otras
variables que pudieran afectar a ciertos estudiantes que no logran despertar interés en
las actividades planteadas o que no mejoran su rendimiento académico a pesar del

cambio de metodologia.
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ANEXOS



PROPUESTA DIDACTICA

La gamificacion proviene del término “Game” y el objetivo central era aplicar
todo el potencial de enganche que tienen los videojuegos a otros campos como el de
empresas, recursos humanos o salud para potenciar el rendimiento de los empleados
o la fidelidad de los clientes. (Fernandez y Flores, 2019). Rapidamente, se fue
extendiendo este nuevo concepto hasta llegar al campo educativo. En este contexto,
la gamificacibn no representa un juego sino a la planificacion de actividades
educativas con elementos del juego para motivar a los estudiantes y convertir las

clases tradicionales en experiencias placenteras, enriquecedoras y significativas.

Para Chen et al. (2018) la aplicacién de un sistema gamificado en el aula de
clases produce efectos positivos en la motivacion de los estudiantes y ésta a su vez
mejora el rendimiento académico, habilidades, destrezas y resolucion de problemas
en los estudiantes. Constituyéndose como una estrategia efectiva para el
aprendizaje en especial de la asignatura de Matematica. (Lopez et al., 2021). Otros
beneficios de aplicar gamificacién en el aula son el incremento de la autonomia en
el estudiante, retroalimentacion formativa entre el docente y estudiante y atencion

individualizada. (Manzano, 2021).

Gamificar una secuencia didactica no consiste en crear un juego, el disefio es
un proceso articulado que requiere de un riguroso analisis del contexto, de los
estudiantes y los objetivos que se desean alcanzar. (Magro et al., 2019). De acuerdo
al proceso desarrollado por Pérez y Navarro (2023) para gamificar paso a paso es
necesario definir objetivos claros y alcanzables de acuerdo a los intereses de los
estudiantes y estructurar los componentes que se van a utilizar, la secuencia esta
organizada de manera légica en diez pasos, pero se pueden cambiar a criterio de

cada docente y por supuesto la creatividad no tiene limites al momento de gamificar.
Este proceso se seguira en la presente propuesta, pero adaptandola al
contexto y realidad educativa de los estudiantes con escasos recursos econdémicos

y tecnoldgicos que se describen a continuacion:

e Definir objetivos de aprendizaje alcanzables por los estudiantes de acuerdo a



las competencias que se pretender adquirir.

e Establecer una tematica de gamificacion que sea significativa para los
estudiantes debe estar relacionada con el objetivo. Puede ser un tema
existente, por ejemplo: rescatando las esferas del dragon haciendo referencia
a Dragon Ball Z o cualquier tema de ficcion.

e Crear un propoésito apasionante, utilizando la narrativa para convertir el
objetivo en un propdsito retador para los estudiantes que despierte su
motivacion y los empuje a querer realizar la mision que se les esta
asignando.

e Identificar las emociones que se derivan de los retos propuestos a los
estudiantes, se busca despertar interés, satisfaccion, empatia, negociacion,
etc. En este punto se puede rectificar el propdésito en caso de que no genere
emociones favorables para el aprendizaje.

e Definir retos y misiones a realizar durante el proceso de gamificacién, los
retos estan relacionados con el aspecto formativo e impulsan el avance del
estudiante a los siguientes niveles, en cambio las misiones se relacionan con
la narrativa que motivan a continuar jugando.

e Retroalimentar las actividades realizadas mediante el apoyo de una buena
narrativa para que el estudiante pueda notar en qué aspectos debe seguir
mejorando, los puntos, niveles o tablas de clasificacion se pueden incluir en
este paso.

e Atender los detalles y la estética del material proporcionado a los estudiantes.

e Crear reglas del juego que sean accesibles y atractivas que delimiten las

posibilidades que tienen y puedan tomar las mejores decisiones.

ANEXO 1: Encuesta de diagnostico aplicada a los estudiantes



ENCUESTA A ESTUDIANTES

Nombre del estudiante: Fecha: ‘
Curso: Hora: ‘

Objetivo: ldentificar las dificultades que presentan los estudiantes al resolver ecuaciones
algebraicas mediante un cuestionario, para validar la necesidad de la propuesta.

Instrucciones: Favor marque con una X el casillero que corresponda a la columna del nimero que refleje su criterio. Se le
agradece la participacion en esta encuesta y se ruega que responda con la mayor honestidad posible.

L Observaciones
Criterios a evaluar

~|Nunca

N |Algunas veces
w|Ocasionalmente
A ICasi siempre
v1|Siempre

| Interrogantes

1. ¢Puede usted traducir expresiones del
lenguaje comun al lenguaje algebraico?

2. ¢Logra distinguir las partes que componen
una ecuacion como miembros, incégnita,
coeficiente?

3. ¢ldentifica y aplica las propiedades de las
igualdades?

4. ¢Puede usted despejar una ecuacion
aplicando transposicion de términos?

5. Cuando resuelve ecuaciones con productos
indicados ¢ puede aplicar la propiedad
distributiva de la multiplicacion y despejar
correctamente la incégnita?

6. ¢Logra calcular el minimo comun multiplo y
resolver ecuaciones fraccionarias de primer
grado?

7. ¢Puede analizar y plantear problemas que
involucran ecuaciones enteras de primer
grado correctamente?

8. ¢Durante las clases de matematica usted se
encuentra motivado(a) para aprender?

9. ¢Los recursos didacticos y materiales que
utiliza su docente le ayudan a comprender
mejor los temas de Matematica?

10.¢ Estaria de acuerdo en realizar actividades
de Matematica que incluyan componentes
del juego como misiones, reglas,
recompensas, etc.?
ANEXO 2: Prueba de diagnostico (PRETEST)




PRUEBA DIAGNOSTICA

(Para evaluar los conocimientos de los estudiantes sobre ecuaciones de

Curso: | Décimo

Docente: Lcda. Jessica Piza Paralelo:
ASREWTIEW Matematica Fecha:

DIIECTIEE 45 minutos LRSI 2023 2024
primer grado con unaincégnita en una Unidad Educativa del Cantdn Duréan)

Estudiante:

Objetivo:

Determinar el dominio de las propiedades algebraicas de los nimeros enteros y racionales; Calificacion
mediante el planteamiento y resolucion de ecuaciones de primer grado con una incégnita -
para juzgar e interpretar las soluciones dentro del contexto de un problema. cuantitativa

Instrucciones:

e Lea atentamente cada pregunta del cuestionario, resuelva los ejercicios propuestos y
encierre las respuestas correctas.

¢ Mantenga una cultura de orden, evite realizar borrones, tachones y enmendaduras.

1. Traduzca al lenguaje algebraico la siguiente expresién. 1 punto

El triple de un nimero aumentado en cinco es:

A) x+3
B) 3x+5
C) 3x =5
D) 3(x+5)
2. En lasiguiente ecuacion 4z + 9 = 12 identifique cuéles son los 1 punto
miembros, incégnita y coeficiente y relacione segln corresponda.
1) Primer miembro a) 12 A) 1b, 2d, 3c, 4a
2) Segundo miembro b) z B) 1c, 2D, 3a, 4d
3) Incégnita c) 4 C) 1a, 2c, 3d, 4b
4) Coeficiente d) 4z+9 D) 1d, 2a, 3b, 4c
3. Dadala ecuacion x +5 = 3 Identifique la expresion en que se aplico 1 punto

la propiedad uniforme de las igualdades.
A) x+5-5=3-5

B) x+5—-5=3

C) x+5+5=3-5

D) x+5=3-5

4. (En qué ecuacion laincégnita es igual a 5? 1 punto
A) 2x+3=11
B) 3x —8=7
C) 8x+9 =17
D) 4x —8=4
5. Transforma la ecuacién, aplica transposicion de términos y halla el 1 punto

valor de la incégnita en la siguiente ecuacion:
520-x)=4(2x+1)-12

A) x =—-117




B) x=9
C) x =108/13
D) x=4

6. Halle el valor de laincdgnita en la siguiente ecuacién y realice la

comprobacién 1 punto
x+4 x+3_1 x+1
5 4 2
A) x=7/3
B) x=4
C) x=15/3
D) x=1
7. Plantee y resuelva las siguientes ecuaciones 4 puntos

(2 ptos. cl/u)

En un colegio hay 281 estudiantes, el nUmero de sefioritas excede en 23 al

doble de los varones. ¢ Cuantas sefioritas y cuantos varones hay en el
colegio?

A) 163 sefioritas y 96 varones
B) 134 sefioritas y 55 varones
C) 127 sefioritas y 67 varones
D) 195 sefioritas y 86 varones

El perimetro de un rectangulo es 54cm, si su base es tres centimetros
mayor que su altura. ¢ Cuéles son sus dimensiones?

A) Altura: 8cm /Base: 11cm
B) Altura: 10cm/ Base: 13cm X+3
C) Altura: 11cm/ Base: 14cm
D) Altura: 12cm/ Base: 15cm

ESCALA CUALITATIVA

Domina los aprendizajes

ELABORADO POR: ESTUDIANTE: ESCALA DE VALORACION

DAR

ESCALA
CUANTITATIVA

9,00-10,00

TLcda. Jéssica Piza Alcanza los aprendizajes AAR 7,00 -8,99
Fecha: / / Esta proximo a alcanzar os
| Doceate | aprendizajes IR G o

ANEXO 3: Ficha de observacion




FICHA DE OBSERVACION

(Para evaluar la motivaciéon de los estudiantes durante la clase de Mateméatica en una
Unidad Educativa del Cantén Duran)

Nombre del observador: Fecha:
Curso: Hora:

Objetivo: Recopilar informacién sobre las actitudes que demuestran los estudiantes durante la aplicacion
de la secuencia didactica gamificada mediante la observacion participante, para determinar el nivel de
incidencia que tiene la gamificacién en la motivacion y aprendizaje.

Observaciones

~|Nunca

N |Pocas veces
w|Ocasionalmente
»|Casi siempre
u1|Siempre

Escala
| Actitud de los estudiantes |
Persistencia:

1. Los estudiantes demuestran concentracion y
ponen toda su atencion a las actividades que
estan realizando.

2. Trabajan con su compafero(a), no se levantan a
interrumpir a otros grupos.

Afan de vencer las dificultades:

3. Cuando no pueden resolver un problema, no se
dan por vencidos y plantean nuevas estrategias
para tratar de hallar la solucion.

4. Analizan los errores y se retroalimentan entre
comparnieros.

Autonomia:

5. Realizan las actividades y siguen las
instrucciones dadas por la docente sin dificultad.

6. Los estudiantes participan de forma espontanea,
se escuchan y preguntan entre si.

Emociones positivas:

7. En el trabajo colaborativo expresan solidaridad y
empatia con los comparieros que presentan
dificultades.

8. Se escuchan risas por parte de los estudiantes,
se muestran entusiasmados con las actividades
0 mencionan estar orgullosos de los logros
alcanzados.

ANEXO 4: Prueba sumativa (POSTEST)



PRUEBA SUMATIVA

(Para evaluar los conocimientos de los estudiantes sobre ecuaciones de
primer grado con unaincégnita en una Unidad Educativa del Canton Duréan)

Estudiante: Curso: Décimo

Docente: Lcda. Jessica Piza Paralelo:

ASICEVIEWl Matematica Fecha:

Duracion: 45 minutos Afo lectivo: 2023— 2024

Objetivo:

Determinar el dominio de las propiedades algebraicas de los nimeros enteros y racionales; Calificacion
mediante el planteamiento y resolucion de ecuaciones de primer grado con una incognita .
para juzgar e interpretar las soluciones dentro del contexto de un problema. cuantitativa

Instrucciones:

e Lea atentamente cada pregunta del cuestionario, resuelva los ejercicios propuestos y
encierre las respuestas correctas.

e Mantenga una cultura de orden, evite realizar borrones, tachones y enmendaduras.

Cuestionario

1. Traduzca al lenguaje algebraico la siguiente expresion. 1 punto
El duplo de un ndmero disminuido en tres es:
A x+3
B) 2x +3
C) 2x—-3
D) 2(x+3)
2. En la siguiente ecuacion 6x+ 3 = x — 12 identifique cuales son los 1 punto
miembros, incégnita y coeficiente y relacione segln corresponda.
1) Primer miembro a) 3;-12 A) 1b, 2d, 3c, 4a
2) Segundo miembro b) 6x+3 B) 1c, 2b, 3a, 4d
3) Incognita c) X C) 1a, 2c, 3d, 4b
4) Términos d x-12 D) 1d, 2a, 3b, 4c
independientes
3. Dada la ecuacion x + 9 = 3 Identifique la expresion en que se aplico 1 punto

la propiedad uniforme de las igualdades.
A x+9-9=3-9
B) x+9-9=3
C) x+9+9=3-9
D) x+9=3-9

4. ;En qué ecuacion laincégnita es igual a 7? 1 punto
A) 2x+3=3x-11
B) 3x -8=x+7
C) 8x—-9=12+5x
D) 4x — 8 = 4 + 6x

5. Transforma la ecuacidn, aplica transposicion de términos y halla el 1 punto
valor de laincégnita en la siguiente ecuacion:

x+3(x—1)=6—-42x+3)




A) x=-117

B) x=9/5
C) x=-13
D) x=-1/4
6. Halle el valor de la incOgnita en la siguiente ecuacion 1 punto
1 +2 1 1 5
2" 126" 2
A) x=-1/2
B) x=4
C) x=5/3
D) x =-13
7. Plantee y resuelva las siguientes ecuaciones 4 puntos

(2 ptos cl/u)

A tiene 14 aflos menos que B y ambas edades suman 56 afos. ¢ Qué edad
tiene cada uno?

A) Edad de A: 13; Edad de B: 43
B) Edad de A: 40; Edad de B: 54
C) Edad de A: 21; Edad de B: 35
D) Edad de A: 60; Edad de B: 74

Tres cestos contienen 575 manzanas. El primer cesto tiene 10 manzanas
mas que el segundo y 15 mas que el tercero. ¢ Cuantas manzanas hay en
cada cesto?

A) 1ler cesto = 180; 2do cesto =170; 3er cesto = 195
B) 1ler cesto = 200; 2do cesto =190; 3er cesto = 185
C) lercesto = 135; 2do cesto =145; 3er cesto = 150
D) ler cesto = 100; 2do cesto =110; 3er cesto = 115

ELABORADO POR: ESTUDIANTE: ESCALA DE VALORACION

ESCALA
CUANTITATIVA

Domina los aprendizajes DAR 9,00-10,00

ESCALA CUALITATIVA

Lcda. Jéssica Piza Alcanza los aprendizajes AAR 7,00 -8,99

Fecha: / / Esta proximo a alcanzar los

I T A PAR 401-6.99




ANEXO 5: Secuencia didactica

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Descubriendo el misterio de las ecuaciones

DATOS INFORMATIVOS
Nombre del docente: \ Lcda. Jessica Piza Area: \ Matematica Matemética

Asignatura: \
Unidad didactica: Ecuaciones lineales el [o)[OBIE<Te MM Décimo afio EGB Periodos de clase: 15

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

1. Reconocer las caracteristicas de las expresiones algebraicas, mediante actividades colaborativas para operar con ellas y lograr una mejor comprension de procesos
algebraicos; y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.

2. Aplicar procedimientos algebraicos para resolver ecuaciones de primer grado con una incégnita en R para solucionar problemas del entorno mediante un sistema de
incentivos, que generen experiencias significativas en el estudiante en un contexto de aprendizaje ludico, reflexivo y creativo.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO: INDICADORES DE EVALUACION:
= M.4.1.10. Resolver ecuaciones de primer grado con una incognita en Z en la * .M.4.1.2. Formula y resuelve problemas aplicando las propiedades
solucion de problemas. algebraicas de los nimeros enteros y el planteamiento y resolucion
= M.4.1.20. Resolver ecuaciones de primer grado con una incégnita en Q en la de ecuaciones de primer grado con una incognita; juzga e interpreta
solucion de problemas sencillos. las soluciones obtenidas dentro del contexto del problema.
= M.4.1.38. Resolver ecuaciones de primer grado con una incdgnita en R para » Resuelve problemas que requieran de ecuaciones de primer grado
resolver problemas sencillos. con una incégnita en R. (Ref. .M.4.2.4.).
PLANIFICACION - SEMANA 1 ‘
. . ACTIVIDADES
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE RECURSOS
EVALUATIVAS
CLASE 1: DEFINICIONES CONCEPTUALES - Narracion sobre | - Observacion
] - N . ) al‘tefaCtO pel‘dldO. - Preguntas Orales
- Experiencia: Escuchar una breve narracion sobre la busqueda de las piedras shankaras que fueron - Papelote con _ Autoevaluacion
robadas de la civilizacion matematica generando el caos y confusion. (5 minutos) definiciones
- Reflexidn: Contestar preguntas orales acerca de la lectura. (5 minutos) tedricas.
- Conceptualizacion: Analizar una breve explicacion tedrica sobre las ecuaciones y sus elementos. (15 | - Rompecabezas
minutos). matematico.
- Aplicacion: En parejas se convertirdn en arqueélogos matematicos y deberan completar un - Hojas
rompecabezas matematico con preguntas sobre el tema tratado que contiene el mapa para hallar los - Lapices
tesoros perdidos. (15 minutos) _ Pizarra

- Contestar preguntas de autoevaluacion en el cuaderno. (5 minutos). _ Marcadores




CLASE 2 - 3:
RESOLUCION DE ECUACIONES POR TRANSPOSICION DE TERMINOS.

Experiencia: Observar el mapa que armaron en la clase anterior que contiene una serie de tesoros
matematicos cuya ubicacion esté encriptada en ecuaciones y escuchar la narracion. (5 minutos).

Reflexion: Contestar preguntas orales sobre las definiciones conceptuales de las ecuaciones. (10
minutos)

Conceptualizacion: Analizar ejemplos para resolver ecuaciones aplicando transposicion de términos y
tomar apuntes en el cuaderno. (20 minutos)

En parejas recibiran el mapa de una isla con la ubicacién de los tesoros y trataran de resolver las
ecuaciones para hallarlos. (30 minutos)

Realizar retroalimentacion entre comparieros y correccion de errores. (15 minutos)

Aplicacion: Contestar las preguntas de autoevaluacion y revelar la ubicacion de los tesoros hallados.

(10 minutos).

* Piensa en las ultimas ecuaciones de primer grado que has resuelto. ¢ Puedes identificar y aplicar
los pasos necesarios para encontrar la solucién a las ecuaciones? Explique

» ¢ Qué aspectos se te dificultan al resolver ecuaciones?

Resolver problemas propuestos en casa.

- Papelote con el
mapa

- Hojas con mapas de
ecuaciones

- Lépices

- Pizarra

- Marcadores

Observacion
Preguntas orales
Autoevaluacion

Portafolio con
problemas
propuestos.

CLASE 4 - 5:
RESOLUCION DE ECUACIONES CON PRODUCTOS INDICADOS.

Experiencia: Observar un papelégrafo con la travesia realizada durante la semana. Gracias a los
exploradores se ha logrado rescatar el artefacto matematico de la uniformidad. Ahora es momento de
rescatar el mas importante hallazgo de las matematicas: “El grial matematico” que se encuentra al final
de un laberinto en la selva de una isla, el grial es la llave para rescatar las piedras shankaras en la isla
perdida. (5 minutos).

Reflexién: Contestar preguntas orales sobre la resolucion de ecuaciones por transposicion de
términos. (10 minutos)

Conceptualizacion: Analizar ejemplos de ecuaciones con productos indicados resueltos en la pizarra
y tomar apuntes en el cuaderno. (20 minutos)

En parejas recibiran el laberinto que esconde el “Grial matematico” deberan resolver las ecuaciones y
superar todos los obstaculos para hallarlo. (30 minutos)

- Papelote de la
travesia realizada

- Hojas con laberinto
de ecuaciones

- Lapices
- Pizarra
- Marcadores

Observacion
Preguntas orales
Autoevaluacion
Boleto de salida

Portafolio con
problemas
propuestos.




- Realizar retroalimentacion entre compaferos y correccion de errores. (15 minutos)

- Aplicacion: Revelar la ubicacion del “Grial matematico” y contestar preguntas de autoevaluacion.
También encontraran un pergamino que contiene informacion para el siguiente nivel. (5 minutos).

- Resolver un problema propuesto en un boleto de salida. (5 minutos).
- Resolver problemas propuestos en casa.

GAMIFICACION (SEMANA 1)

Tema: Objetivo de la actividad: | Narrativa: Tiempo: Perfil de jugadores:
- Ecuaciones de primer Solucionar ecuaciones de | Los estudiantes han sido De 15 a 30 minutos Estudiates de décimo afio.

grado con una incognita. _prm,ler_grado_ con una deS|gne}d_os exploradores_ ] d_e_pendlendo del'g_r’ado de

L incognita aplicando matematicos, se sumergiran dificultad de la mision.

- T,ran.sposmlon de transposicion de términos | en una aventura inimaginable | Escenario: Equipo:

terminos y operaciones algebraicas | para tratar de rescatar los Las actividades se Grupos de dos estudiantes
- Ecuaciones con en Z para solucionar tesoros mas preciados en la realizaran en el salén de

productos indicados problemas planteados. historia de las matematicas. clases.
Misiones y retos: Resolver problemas y enfrentar desafios para hallar los tesoros. Reglas: Recompensas:
Mision 1: Mision 2: Mision 3: - Deben resolver los - Acceso a un poder
Contestar preguntas Resolver ecuacjones y Resolver ecuacio__nes de mayor desafios para avanzar matemético que ofrece
conceptuales para hallar el | enfrentar desafios para grado de complejidad, superar , , o
mapa de los tesoros hallar los tesoros retos y hallar la ubicacién del en el juego. yentajas en el siguiente
matematicos extraviados. | matematicos perdidos. grial de las matematicas - Cada juego superado JU€go.

escondido en el laberinto. desbloquea el siguiente | - Insignias por explorador
nivel. destacado a aquellos que
- No pueden pedir ayuda resuelvan en menor tiempo.
a otro grupo. - Claves para desbloquear
desafios en el siguiente nivel.

Evaluacion: Tablas de clasificacion:
- Observacion participante - Top 10 de los equipos que lograron completar las misiones
- Se contestan preguntas para indicar la ubicacion de los tesoros. correctamente y en el menor tiempo posible.
- Preguntas de autoevaluacion.




‘ PLANIFICACION - SEMANA 2

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

RECURSOS

ACTIVIDADES
EVALUATIVAS

CLASE 1.
ECUACIONES RACIONALES

- Experiencia: Escuchar una breve narracion sobre el pergamino que recibieron en la clase anterior. El
pergamino contiene la ubicacién de la cueva de los monstruos que custodian las piedras shankaras. (5
minutos)

- Reflexién: Contestar preguntas orales acerca de la lectura. (5 minutos)

- Conceptualizacién: Analizar ejemplos sobre las ecuaciones racionales resueltos en la pizarra y tomar
apuntes en su cuaderno. (15 minutos).

- Aplicacién: Resolver ecuaciones enfrentandose en un desafio contra un equipo contrario. Los equipos
seran seleccionados al azar, tendran 3 minutos para resolver una ecuacion y los vencedores de ese
reto ganaran la estrella dorada con bonificacion extra. (15 minutos)

- Contestar preguntas de autoevaluacién en el cuaderno. (5 minutos).

Narracion sobre
el pergamino.

Ficha con
desafios (FASE
1)

Hojas

Lapices
Pizarra
Marcadores

Observacién
Preguntas orales
Autoevaluacion

CLASE 2-3:
REFUERZO DE ECUACIONES RACIONALES

- Experiencia: Observar un papelote con el procedimiento para resolver ecuaciones racionales de
primer grado con una incégnita. (10 minutos)

- Reflexion: Identificar y evocar estrategias para resolver ecuaciones racionales.

- (15 minutos)

- Conceptualizacién: En parejas aplicar los procedimientos para resolver ecuaciones racionales, para
obtener pistas y avanzar hacia el tesoro escondido por los monstruos de las Matematicas. (40
minutos).

- Aplicacién: Hallar la solucién al desafio final de la Fase 2 encriptado en una ecuacién racional para
revelar la ubicacion de la cueva de los monstruos y avanzar al préximo nivel. (20 minutos)

- Contestar preguntas de autoevaluacion en el cuaderno. (10 minutos).
Resolver problemas propuestos en casa.

Papelote con
procedimientos
para
retroalimentacion

Ficha con
desafios (FASE
2)

Lapices
Pizarra
Marcadores

Observacion
Preguntas orales
Autoevaluacion

Portafolio con
problemas
propuestos.




CLASE 4-5:

- Narracion de la - Observacion
ECUACIONES RACIONALES travesia realizada - Preguntas orales
- Hojas con desafios - Autoevaluacion
- Experiencia: Escuchar una narracion sobre la trayectoria realizada durante la semana. Los de los monstruos .
exploradores lograron avanzar la fase 1y 2 de la isla perdida, cada vez estdn mas cerca de hallar las matematicos. - Boleto d.e salida
piedras shankaras para restaurar el orden y la paz en la civilizacion matematica. Pero para poder _ Lapices - Portafolio con
recuperar las piedras robadas deben enfrentar a los tres monstruos matematicos Ecuavoraz, un _ problemas
monstruo que se alimenta de las incégnitas y genera terror entre los estudiantes, Fraccitroll, un ser - Pizarra propuestos.
aterrador que genera panico en los estudiantes mediante ecuaciones con fracciones y Despejodraco, - Marcadores

un monstruo que se alimenta de los errores que comenten los estudiantes al despejar ecuaciones, este
ser persigue a los humanos desde hace muchos siglos. (10 minutos)

- Reflexidn: Identificar y evocar estrategias para resolver ecuaciones racionales.
- (10 minutos)

- Conceptualizacién: Plantear estrategias en parejas para resolver ecuaciones racionales y vencer a
los tres monstruos matematicos. (40 minutos).

- Aplicacién: Hallar la solucién al desafio final y recatar las piedras shankaras que fueron robadas por
los monstruos. El grial matematico es la llave del badl que contiene las piedras solo los equipos que lo
contengan podran recuperar las piedras.

(20 minutos)

- Resolver un problema propuesto en un boleto de salida. (10 minutos).
- Resolver problemas propuestos en casa.




GAMIFICACION (SEMANA 2) |

Tema:

- Ecuaciones
racionales de primer
grado con una
incognita.

Objetivo de la actividad:
Aplicar procedimientos
algebraicos relacionados a
las ecuaciones de primer
grado en Q para
solucionar problemas
sencillos.

Narrativa:

En la primera semana los
exploradores descubrieron un
pergamino con la ubicacion de la
isla perdida, alli deberan
enfrentar dos niveles con
desafios de ecuaciones
racionales y finalmente enfrentar
a los tres seres mas malvados de
toda la historia de las
matematicas.

Tiempo:

De 15 a 40 minutos
dependiendo del grado de
dificultad de la misidn.

Perfil de jugadores:
Estudiates de décimo afio.

Escenario:

Las actividades se
realizaran en el salén de
clases.

Equipo:
Grupos de dos estudiantes

Misiones y retos: Resolver problemas y enfrentar desafios para hallar los tesoros.

Mision 1:

Solucionar problemas
de desafio de
ecuaciones racionales
sencillas y definiciones
tedricas para
desbloquear el nivel 2.

Misién 2:

Hallar la solucioén al
desafio final de la Fase 2
encriptado en una
ecuacion racional para
revelar la ubicaciéon de la
cueva de los monstruos.

Mision 3:

Plantear estrategias para resolver
ecuaciones racionales y vencer a
los tres monstruos matematicos
Ecuavoraz, Fraccitroll y
Ddespejodraco para recuperar las
piedaras shankaras que ellos
robaron y asi recuperar el orden
en la civilizacion matemética.

Reglas:

- Deben resolver los
desafios para avanzar en
el juego.

- Cada juego superado
desbloquea el siguiente
nivel.

- No pueden pedir ayuda a
otro grupo.

Recompensas:

- Insignias por explorador
destacado a aquellos que
resuelvan en menor
tiempo.

- Pistas para desbloquear
desafios en el siguiente
nivel.

- Ser reconocido como héroe

de las matematicas por
recueperar las piedras.

Evaluacion:

- Observacion participante
- Se contestan preguntas para indicar la ubicacion de los piedras shankaras.
- Preguntas de autoevaluacion.

Tablas de clasificacion:

- Top 10 de los equipos que lograron completar las misiones
correctamente y en el menor tiempo posible.




ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

RECURSOS

‘ PLANIFICACION - SEMANA 3

ACTIVIDADES
EVALUATIVAS

CLASE 1 -2:
PROBLEMAS CON ECUACIONES DE PRIMER GRADO CON UNA INCOGNITA

Experiencia: Escuchar una breve narracion sobre la trayectoria realizada. La derrota de los monstruos
ha provocado su ira, ahora los exploradores deberan huir de la isla antes de que los monstruos los
atrapen. En las paredes de la cueva de los monstruos se halla la ruta de salida, pero esta escrita en
lenguaje algebraico, los exploradores deben descifrar los problemas para poder escapar con vida. (10
minutos)

Reflexion: Contestar preguntas orales sobre la resolucién de ecuaciones. (5 minutos)

Conceptualizacion: Analizar ejemplos sobre problemas de ecuaciones enteras con una incognita
resueltos en la pizarra y tomar apuntes en su cuaderno. (30 minutos).

Aplicacion: Analizar las ecuaciones halladas en las paredes de la cueva en parejas y descifrar la ruta
de escape. (35 minutos)

Contestar preguntas de autoevaluacion en el cuaderno. (10 minutos).

Narracion sobre
trayectoria
realizada.

Ficha de
ecuaciones

Hojas
Lapices
Pizarra
Marcadores

Observacién
Preguntas orales
Autoevaluacion

CLASE 3 -4:
PROBLEMAS CON ECUACIONES DE PRIMER GRADO CON UNA INCOGNITA

Experiencia: Observar un papelote con la ruta de salida para escapar de la isla. (5 minutos)

Reflexion: Identificar y evocar estrategias para resolver problemas con ecuaciones enteras de primer
grado con una incégnita. (Retroalimentacion). (15 minutos)

Conceptualizacion: En parejas aplicar los procedimientos para superar los desafios planteados en el
mapa para tratar de salir de la isla. (25 minutos).

Aplicacion: Hallar la solucién al desafio final pasando por estaciones con diferentes niveles de
dificultad y resolviendo al final un problema encriptado en una ecuacion de primer grado y huir de la
isla. (30 minutos)

Contestar preguntas de autoevaluacion en el cuaderno. (15 minutos).
Resolver problemas propuestos en casa.

Papelote con ruta
de escape.

Mapa con
desafios

Lapices
Pizarra
Marcadores

Observacion
Preguntas orales
Autoevaluacion

Portafolio con
problemas
propuestos.




CLASE 5:
ECUACIONES DE PRIMER GRADO CON UNA INCOGNITA

- Experiencia: Escuchar una breve narracion sobre la trayectoria realizada. Es momento de regresar a
la civilizacion matematica, los exploradores regresan las piedras shankaras al lugar al que pertenecen,
también llevan los tesoros que hallaron y con esto devuelven el orden, la paz y la alegria a la
civilizacion matematica.

(5 minutos)

- Reflexiéon: Evocar los momentos mas desafiantes de la actividad, las estrategias que dieron resultados
positivos, los errores cometidos y los aprendizajes obtenidos. (10 minutos)

- Conceptualizacién: Proporcionar reconocimientos y premios a los estudiantes mas destacados
durante la gamificacion. Mencionar como los conceptos adquiridos serviran para futuros aprendizajes.
(15 minutos).

- Aplicacion: Analizar su experiencia con las actividades de gamificacion y completar una encuesta. (15
minutos)

- Narracion de la
travesia realizada

- Reconocimientos y
premios.

- Lapices
- Pizarra
- Marcadores

Observacion
Encuesta

Portafolio con
problemas
propuestos.




GAMIFICACION (SEMANA 3) |

Tema:

- Problemas con
ecuaciones de primer
grado con una
incognita.

Objetivo de la actividad:
Aplicar procedimientos
algebraicos relacionados
al planteamiento y
solucion de problemas de
ecuaciones de primer
grado con una incégnita.

Narrativa:

Los exploradores deben huir lo
mas rapido posible de la isla
antes de los monstruos los
atrapen. Al salir de la cueva se
encuentra con la ruta de salida
tallada en las paredes en
lenguaje algebraico.

Los exploradores deben descifrar
los problemas para poder
escapar con vida.

Tiempo:

De 15 a 30 minutos
dependiendo del grado de
dificultad de la misidn.

Perfil de jugadores:
Estudiates de décimo afio.

Escenario:

Las actividades se
realizaran en el salén de
clases.

Equipo:
Grupos de dos estudiantes

Misiones y retos: Resolver problemas y enfrentar desafios para hallar los tesoros.

Misién 1:

Analizar las ecuaciones
halladas en las paredes
de la cueva en parejas y
descifrar la ruta de
escape

Mision 2:

Superar los desafios
planteados en el mapa
para escapar de la isla.

Mision 3:

Evocar los momentos mas
desafiantes de la actividad, las
estrategias que dieron resultados
positivos, los errores cometidos y
los aprendizajes obtenidos.

Reglas:

- Deben resolver los
desafios para avanzar en
el juego.

- Cada juego superado
desbloquea el siguiente
nivel.

- No pueden pedir ayuda a
otro grupo.

Recompensas:

- Insignias por explorador
destacado a aquellos que
resuelvan en menor
tiempo.

- Pistas para desbloquear
desafios en el siguiente
nivel.

- Acceso al desafio final.

Evaluacion:

- Observacion participante
- Preguntas de autoevaluacion.

Tablas de clasificacién:

- Top 10 de los equipos que lograron completar las misiones
correctamente y en el menor tiempo posible.




ANEXO 6: Avatares




ANEXO 7: Insignias




ANEXO 8: Rompecabezas matematico

ROMPECABEZAS MATEMATICO

En la civilizacién matematica “Algemdpolis” vivian seres geométricos y algebraicos bajo las leyes de la logica y el dlgebra, hasta que un dia ocurrié el robo de las Piedras “Shankaras”. Estas
piedras era los pilares de la civilizacidn se encontraban en el corazén de Algemodpolis y poseian propiedades misticas que mantenian la coherencia y estabilidad de todas las ecuaciones y
teoremas en la civilizacion. Su desaparicidon desatoé un caos sin precedentes, las ecuaciones perdieron su equilibrio, no subsistia la igualdad, se volvieron cadticas y sin sentido. En medio del
desastre surgio un grupo de exploradores matematicos y algebristas que intentaran recuperar las piedras y devolver el orden a Algemoépolis.
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ROMPECABEZAS MATEMATICO (PARTE ANTERIOR) - HOJA 1




ANEXO 9: Rompecabezas matematico

. del tesore

1) 5x—1=09

2) 6x —9 =+x+15 !

3) 5y +4=3y++ 4

4) 6t+5=2t++

5) 8m—==6m—2>5 p

—— e —

b) 4y —* =84 3y .

CODIGO: El cofre que contiene el artefacto de la
uniformidad se encuentra entre (* - 9) moneda a la
izquierda vy (* - 9) cofre a la derecha. Sefalalo en el

mapa.




ANEXO 10: El laberinto de las sombras

A laberinte de las sombras. . . ‘7}*

Gracias a los exploradores se ha logrado rescatar la brijula de la uniformidad.
Ahora es momento de recuperar el mds importante hallazgo de las matematicas:
“El grial matematico” que se encuentra al final del laberinto de las sombras en la
selva de una isla, el grial es la llave para rescatar las piedras shankaras en la isla
perdida. Para recuperarlo los exploradores deberdan hallar la salida del laberinto
guiados por la brijjula al mismo tiempo deberdn evitar a los monstruos que los

acechan en el camino.

e <
INICIO > \
-4 -4y =3(x- 2 < ~
2x-T)=hr-6 8-tr=3-2) & -
8 4 4 2 -4
5 f-2%=3%-2z+3)| -4 =t+5=-4x+1)]] -5 @
2 1
@ SR ]
i @ @
@ 7+2(I-1)=1-21‘ 2 Sx+3)-T=¥1-1)+21 -5
-3 -1 4 -2 2

N-9pe)=0 [ 3 fu-spe)=due| 5

Exploradores:




ANEXO 11: Desafio

B

Ha llegado el momentd de enfrentar a los tres monstruos mas terribles en
toda la historia de las matematicas que estan ocultos en la cueva tenebrosa,
pero esta cueva estd protegida por un campo de proteccion invisible que
solo se lograra abrir al pronunciar un codigo secreto. Los exploradores
deberan resolver las ecuaciones y descifrar el enigmadtico secreto.

A=2 M= 20 S=4 G=12 |=£
1 2 3 4q 5
1) 6x =24 2) 7(x—1)=x
3) -—=5—Xx 4) T:x =5

5y 3x—5=1

Equipo de exploradores:




ANEXO 12: La cueva tenebrosa

%WWM@

Para poder recuperar las piedras robadas los exploradores deben enfrentar a los tres monstruos
matematicos Ecuavoraz, un monstruo que se alimenta de las incégnitas y genera terror entre los
estudiantes, Fraccitroll, un ser aterrador que genera panico en los estudiantes mediante ecuaciones
con fracciones y Despejodraco, un monstruo que se alimenta de los errores que comenten los
estudiantes al despejar ecuaciones, este ser persigue a los humanos desde hace muchos siglos.

17
== FIN
5
X =g
x=§ x=—16
11
70
A= o7
— 12 3
— g 3 A § i ey
INICIO Z =
1 B=5 a8 _ 1 4 7 1 —3
Ex—i- = aX gx——E‘FEI +EI—
5 —7 1 ?_ 6 1 4 9 1_? 3
27Ty a=*3 78" 2 3T8 7"




ANEXO 13: Exploradores en apuros

(é@@é@@m’w@ ern apurcs :

Después de derrotar a Ecuavoraz, Fraccitroll y Despejodraco, la cueva tenebrosa
tiembla con furia, y las salidas de los tuneles interiores se cierran abruptamente,
dejando a los exploradores atrapados en medio del caos. EI ambiente se vuelve
aun mas oscuro y tenso cuando los rugidos de los monstruos resuenan por la
cueva, persiguiendo a los intrusos que osaron vencerlos. En medio de la
desesperacion, los exploradores, buscan una salida, se encuentran con Cifravo, el
cuervo misterioso, parado junto a uno de los tdneles. Con un graznido enigmaético,
Cifravo despliega sus alas y comienza a hablar "jBienvenidos, valientes
exploradores!". "Para salir de este laberinto, deberan resolver los problemas que el
destino les presenta. Las ecuaciones son las llaves que abriran los caminos
bloqueados"”. Los exploradores, desconcertados pero decididos, aceptan el desafio
y se sumergen en la tarea de descifrar los problemas de ecuaciones en lenguaje
algebraico que Cifravo les presenta. Con cada problema resuelto, una puerta
misteriosa se abre para que pueda pasar un explorador, revelando la ruta de salida
hacia la libertad.

e Lasuma de dos nimeros es
106 y el mayor excede al
menor en 8. Halle los
ndimeros

e Entre Ay B tienen 1154
monedas y B tiene 506
menos que A. ;Cuanto tiene
cada uno?

Los nimeros indicaran la
puerta para salir.

[cvnlaradaroe. N
Exploradores: d



ANEXO 14: Escape fugaz

C@c@%y%z hacia la libertad. ..

Con la puerta misterioza abierta, los vabentes exploradores se enfrentana un labermto de tineles. Cifravo, elcoervo mistenioso, revela quela mita hacia la hbertad esta
determmada porla rezolucion de ecuaciones en las paredes de los tineles. Cada ecuacion resuelta thimina uncammo, pero eltiempo es imitado. Los eguipos deben

enfrentardesafios maternaticos en coatro estaciones para alcanzarla libertad.

Problema 1: Problema 2:

Desafio final:

Problema 3:




PROBLEMAS PROPUESTOS

. Repartir 1080 monedas entre Ay B de
. modo que A reciba 1014 mas que B.

................................................................................................

Repartir 1080 monedas entre Ay B de
. modo que A reciba 1014 mas que B.

. Repartir 1080 monedas entre Ay B de
. modo que A reciba 1014 més que B.

Hallar dos numeros enteros pares
consecutivos cuya suma sea 194,

..............................................................................................

Hallar dos numeros enteros pares
consecutivos cuya suma sea 194.

..............................................................................................

Hallar dos numeros enteros pares
consecutivos cuya suma sea 194,

..............................................................................................

Hallar cuatro nimeros enteros
consecutivos cuya suma sea 74.

Hallar cuatro nimeros enteros
consecutivos cuya suma sea 74.

Hallar cuatro nimeros enteros
consecutivos cuya suma sea 74.

Repartir 310 monedas de oro entre tres
. personas de modo que la segunda reciba 20
. menos que la primera y 40 mas que la tercera. |

Repartir 310 monedas de oro entre tres
. personas de modo que la segunda reciba 20
. menos que la primera y 40 mas que la tercera. '

Repartir 310 monedas de oro entre tres
personas de modo que la segunda reciba 20

. 'menos que la primera y 40 mas que la tercera.



ANEXO 15: Tabla de clasificaciéon




ANEXO 16: Foto del trabajo en clases




ANEXO 17: Foto del trabajo en clases




ANEXO 18: Los ganadores del reto final

"MISTERIO DE LAS
ECUACIONES |

TABLA DE CLASIFICACION
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