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LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA
Y APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA NUMERICA EN EL AREA DE
MATEMATICA

Autor: Piedad Cordova Pinto
Tutor: Msc. Antonio Quifia Mera
Afo: 2022
RESUMEN

El presente trabajo tuvo como objetivo examinar la evidencia existente sobre la incidencia
del uso de la gamificacion como herramienta didactica en el proceso de ensefianza y

aprendizaje de la competencia numérica.

Desde el punto de vista metodoldgico, se realizaron entrevistas y encuestas a docentes del
area de matematica y estudiantes para identificar y describir aspectos educativos que
influyen en la ensefianza de la matematica, asi como también para conocer la percepcion
de la aplicacion de la gamificacion como recurso didactico para el desarrollo de las
habilidades matematicas. La finalidad de la presente investigacion fue utilizar la
herramienta EDUCAPLAY como estrategia para la ensefianza y aprendizaje de la
matematica, se trabajé con los estudiantes de octavos afios y se formd dos grupos: uno
denominado grupo de control para realizar un pre-test con temas relacionados a la
competencia numérica de una clase magistral y un segundo grupo denominado grupo
gamificado que aplicaron un post-test con temas relacionados a la competencia numérica
mediante las actividades propuestas en el médulo didéctico con apoyo en la gamificacion,
para demostrar el impacto positivo que genera el uso de la plataforma EDUCAPLAY en

el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion. Estrategia. Ensefianza y Aprendizaje. Competencia

Numérica
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GAMIFICATION: A DIDACTIC MODULE FOR TEACHING AND LEARNING IN
NUMERICAL COMPETENCE IN THE AREA OF MATHEMATICS

Autor: Piedad Cordova Pinto
Tutor: Msc. Antonio Quifia Mera
Afio: 2022
SUMMARY

This present work aims to examine the existing evidence on the incidence of the use of
gamification as a didactic tool in the teaching and learning process of numerical

competence.

From the methodological point of view, interviews and surveys were conducted with
teachers in the area of mathematics and students to identify and describe educational
aspects that influence the teaching of mathematics, as well as to know the perception of
the application of gamification as a resource. didactic for the development of
mathematical skills. The purpose of this research is to use the EDUCAPLAY tool as a
strategy for teaching and learning mathematics, working with eighth-year students and
forming two groups: one called a control group to perform a pre-test with related topics.
to the numerical competence of a master class and a second group called the gamified
group that applied a post-test with topics related to numerical competence through the
activities proposed in the didactic module supported by gamification, to demonstrate the

positive impact generated by the use of the EDUCAPLAY platform in student lear

Key Words: Gamification. Strategy. Teaching and Learning. Numerical Proficiency
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INTRODUCCION

Los cambios en las tendencias pedagdgicas van de la mano con la evolucion de la
sociedad y la tecnologia; y si décadas atras se trabajaba la memorizacién de contenidos,
actualmente el acceso inmediato a la informacion demanda el desarrollo de competencias
de pensamiento critico y analitico. Por tal motivo van surgiendo nuevas alternativas para
lograr que los estudiantes se sientan cada vez mas motivados e inmersos en la
construccion significativa del conocimiento. La innovacion pedagodgica propone el
aprovechamiento de la tecnologia para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje,
como es el caso de la gamificacion, que adopta mecéanicas, técnicas y elementos propios

de los juegos de video, para motivar al estudiante a aprender.

El presente estudio propuso investigar la aplicacién de la gamificacion para
trabajar la competencia numérica en matematica en los estudiantes de octavos afios del
nivel de Educacion General Béasica Superior mediante la utilizacion de la herramienta
EDUCAPLAY, para lo cual se plante6 el disefio de un médulo didactico. Para esto, se

desarroll6 el anteproyecto de investigacion, distribuido en los siguientes capitulos:

El capitulo | presenta el planteamiento del problema, centrado en como mejorar
la ensefianza y el aprendizaje en la competencia numérica de la matematica utilizando
EDUCAPLAY como herramienta de la gamificacion. También se desarrollan los
objetivos generales y especificos del estudio, los interrogantes de la investigacion y la

justificacion.

El capitulo Il concerniente al marco referencial donde se detalla los antecedentes
investigativos y los referentes tedricos, en los que se abordan aspectos sobre curriculo,
educacion, ensefianza - aprendizaje tecnologico y conocimiento exacto, la competencia

numérica e inteligencia matematica.

El capitulo I11 desarrolla el marco metodoldgico, en el cual se describe el area de
estudio, se detalla el enfoque cualitativo y cuantitativo, los métodos de investigacion que
abordan desde el hermenéutico-interpretativo al experiencial y el estadistico; se plantea
las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion como la entrevista, la encuesta
y la observacién; y se detalla el procedimiento para el levantamiento de los datos y la

poblacién y muestra.



El capitulo 1V presenta los resultados de la investigacion, donde se incluye el
diagndstico de métodos y herramientas didacticas, el desarrollo del mddulo didactico y la

validacion de la aplicacion del modulo didactico.

Por altimo, se presentan las conclusiones y recomendaciones finales de la

investigacion, las referencias bibliogréaficas y los anexos.



CAPITULO I. PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Las nuevas tecnologias estan transformando la sociedad y a las instituciones
educativas que demandan mayores cambios e innovaciones de acuerdo con los avances
tecnoldgicos. Todo esto implica que se debe pensar en incorporar nuevas técnicas
didacticas que estén de acuerdo con el desarrollo cientifico y tecnoldgico, y asi mejorar
el proceso de ensefianza y aprendizaje necesarios para facilitar el conocimiento en los

estudiantes.

Actualmente la amplia difusién y utilizacion de la tecnologia digital y virtual en
la sociedad, ha cambiado la manera en que lo estudiantes aprenden, en comparacién a
varias décadas atras; a la vez, su grado de atencion y motivacion no son ni permanentes
ni activas. En este sentido, segin Pacheco y Pibagque (2021) el acceso constante e
inmediato a la informacién en internet, ha modificado la manera en que se accede al
conocimiento, pero también ha debilitado las destrezas de pensamiento critico y analitico,
tanto asi, que en la modalidad virtual de educacion “lo que predomina es un trabajo de
orientacion al estudiante al estudiante para ofrecerle mecanismo que le permitan ir
explorando la asignatura” (p. 160). Frente a esta situacion, han surgido diversas posturas
pedagOgicas amparadas en la innovacion, que pretenden comprometer y motivar al

estudiante a aprender, entre estas, se halla la gamificacion.

De acuerdo con Pico, y otros (2018) la gamificacion es un tema reciente, del cual
la literatura cientifica ha profundizado poco en el &mbito latinoamericano, asi, de los
estudios realizados a nivel mundial en este tema, entre los afios 2013 y 2018, a la region
le corresponde un 9,21%, muy por debajo de Europa o Norteamérica. No obstante, la
llegada del COVID-19 y el cambio que supuso en la modalidad de educacién, ha

incrementado el interés en la gamificacion y otras metodologias innovadoras.

Al respecto, Villarroel, y otros (2021) mencionan que los cambios ocurridos por
la pandemia provocaron que los docentes salgan de su zona de confort, esto es, cambiar
un espacio de ensefianza presencial y tradicional, a una modalidad virtual. La
transformacion en la manera de ensefiar puso en evidencia diversas inseguridades,

falencias e inexperiencias para el uso de recursos digitales, y al mismo tiempo, se ha
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abierto una nueva perspectiva sobre la tecnologia y sus ventajas para la educacion. Por lo
mismo, Villarroel, y otros (2021) perciben a la gamificacion como un recurso relevante
que permite a los docentes captar nuevamente el interés de los estudiantes, al
contextualizar el conocimiento y conectarse con mayor facilidad con el lenguaje que
manejan los denominados nativos digitales, es decir, nifios y nifias que nacieron y

crecieron rodeados de todo tipo de dispositivos digitales.

Por otro lado, el aprendizaje de la matematica en Ecuador ha reflejado un bajo
desempefio en matematica de acuerdo con los datos de la prueba PISA, la cual evalla esta
asignatura en varios niveles: 1c, 1b, 1a, 2, 3, 4, 5y 6. Segun los resultados obtenidos en
el afio 2018, en promedio el desempefio de los estudiantes ecuatorianos es de 377 puntos
y encajaria en el nivel la lo cual representaria que “solo es capaz de realizar tareas
rutinarias en situaciones bien definidas, en las que la accion requerida es casi siempre
obvia” (PISA, 2018, pag. 44). Se tiene un 21% de estudiantes con desempefio bajo en el
nivel 1a, mientras que el 39,9% se encuentra por debajo de este nivel, en 1b o 1c. En el
nivel 1b los estudiantes “pueden seguir instrucciones claras enunciadas con un texto
sintacticamente sencillo y, a veces, pueden dar el primer paso de una solucion de dos
pasos a un problema matematico” (PISA, 2018, pag. 45). Estos resultados hacen relevante
profundizar en la ensefianza de la matematica mediante metodologias que permitan, de
manera mas adecuada, trabajar la competencia numérica, pues demuestran el bajo

desempefio que actualmente estan logrando los estudiantes.

La educacion y la ensefianza deben actualizarse y tomar como un paso inicial la
utilizacion de la tecnologia en conjunto con el aprendizaje. La gamificacion de contenidos
permite una activacién y solucion a los nuevos paradigmas post COVID-19. La formacion
en este campo de la matematica es un proceso gue se inicia desde etapas muy tempranas,
y alcanzar niveles éptimos de calidad, pertinencia y dominio de conceptos basicos ha sido
un proceso que ha dado muchas dificultades por razones como la desmotivacion, el
desinterés por parte de los alumnos y por las dificultades que encuentran los docentes

para aplicar estrategias metodoldgicas con una orientacién practica y efectiva.

En la Unidad Educativa Chaltura del canton Antonio Ante, de la provincia de
Imbabura, surgio la necesidad de implementar metodologias didacticas innovadoras en la

ensefianza de la asignatura de matematica, ya que las evaluaciones mensuales,



quimestrales mostraron un bajo rendimiento académico en lo que respecta a los
promedios obtenidos en los estudiantes segln registros de la institucion. La
desmotivacion y desinterés por aprender, al considerar que los temas son extensos y las
clases aburridas, se produjo al existir, aun, una ensefianza tradicional y memoristica. Esto
desanima a los estudiantes y reduce su voluntad para estudiar, situacion que puede llevar,
en el peor de los casos, al abandono escolar. Se estima que gran parte de las causas estan
relacionadas con la poca o ninguna utilizacion de estrategias didacticas empleadas por los
docentes, que no permiten al estudiante obtener un aprendizaje significativo en el area de

las matematicas.

Debido a estas deficiencias encontradas en la Unidad Educativa Chaltura se hizo
necesaria la implementacion de una propuesta innovadora que emplee la Gamificacion
como metodologia ludica para el proceso de ensefianza /aprendizaje en la asignatura de

matematica.

La gamificacion por medio de la plataforma EDUCAPLAY fue una propuesta
innovadora que pretendio facilitar el aprendizaje de la matematica, por cuanto es una
técnica que incluye el juego para ensefiar de manera creativa y dinamica, es decir,
aprender jugando; y que buscé fomentar el desarrollo de las habilidades matematicas. La
matematica es considerada por los estudiantes como una asignatura complicada y tediosa,
por lo que es comun escuchar a los estudiantes comentar acerca de su dificultad, o la
complejidad de las operaciones e inferencias. Este hecho desemboc6 en sufrimiento y

bajo rendimiento académico.

Asi mismo la ensefianza centrada en el docente generé un ambiente negativo en
épocas de pandemia. Como resultado de esta situacion se observé distraccion, atencién
limitada, aburrimiento y factores que desmotivan al estudiante. Por tanto, fue necesario
buscar formas de motivacion al estudiantado mediante la aplicacién de la gamificacion
como estrategia de aprendizaje respondiendo a los intereses naturales de los estudiantes

por el juego.

En tal sentido, se puede decir que la utilizacion de estrategias didacticas a través
de la gamificacién de la plataforma EDUCAPLAY consiguié mantener el interés,

motivacion y mejora constante en los estudiantes, para de esta manera aumentar en el



rendimiento académico y obtener resultados 6ptimos en la ensefianza y aprendizaje de las

matematicas.

Finalmente, el problema de investigacion planteado fue: ;coOmo mejorar la
ensefianza y el aprendizaje en la competencia numérica de la matematica utilizando
EDUCAPLAY como herramienta de la gamificacion, en los estudiantes de octavo afio de

bésica superior de la Unidad Educativa Chaltura?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Disefiar un médulo didactico utilizando la herramienta de gamificacion para
la ensefianza y el aprendizaje de la competencia numérica matematica en los
estudiantes de octavos afo de Educacion General Basica Superior de la
Unidad Educativa Chaltura.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar las metodologias y herramientas didacticas utilizadas por los
docentes del area de matematica en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la competencia numérica matematica dentro del aula de octavo afio de

Educacion General Basica de 1a Unidad Educativa ‘Chaltura’.

e Desarrollar un médulo didactico con la herramienta de gamificacion
EDUCAPLAY que fortalezca la ensefianza y el aprendizaje de la
competencia numérica matematica en los estudiantes de octavo afio de

Educacion General Basica de 1a Unidad Educativa ‘Chaltura’

e Validar la aplicacion del modulo didactico de la herramienta de
gamificacion EDUCAPLAY vy los logros en el aprendizaje de la
competencia numeérica matematica para comparar con anteriores

aprendizajes.



1.3 Interrogantes de la Investigacion.

De este problema se desprendieron las siguientes interrogantes:

¢Cuéles son las metodologias utilizadas y las herramientas de
gamificacion més apropiadas para el aprendizaje de la competencia
numérica matematica en docentes de octavo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa ‘Chaltura’, del canton Antonio Ante,

provincia de Imbabura, en el periodo 2021-2022?

¢Como facilitar el uso de la herramienta de gamificacion EDUCAPLAY
para fortalecer el aprendizaje de la competencia numérica matematica,
para docentes de octavo afio de Educacion General Béasica de la Unidad

Educativa ‘Chaltura’, del canton Antonio Ante, provincia de Imbabura, en

el periodo 2021-2022?

¢Cudl es el impacto de la aplicacion de la gamificacion mediante
EDUCAPLAY en el aprendizaje de la competencia numérica matematica
en octavo afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa

‘Chaltura’, del canton Antonio Ante, provincia de Imbabura, en el periodo

2021-20227?

1.4 Justificacién

El estudio realizado se considerd relevante debido a su finalidad para dotar de una

herramienta digital didactica mediante la gamificacion como es la plataforma
EDUCAPLAY, que permitié aumentar la motivacion e interés de los estudiantes, asi
como también sirvio de apoyo a los docentes, para fortalecer sus habilidades y destrezas
y de este modo potenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la competencia

numérica matematica.

De acuerdo con Béarcena (2021) la modalidad virtual de educacién provoco una

crisis silenciosa, con situaciones como problemas de continuidad, brechas de aprendizaje
y hasta abandono escolar, mientras que la CEPAL (2020) observé que las metodologias
de innovacion, como la gamificacion, pueden ayudar a reducir las brechas y evitar el

riesgo por abandono escolar. En ese sentido, la presente investigacién surgié como
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respuesta a la necesidad de conocer y aplicar herramientas o recursos metodoldgicos y
didacticos que permitan lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes. Entre estas
herramientas, se valoro0 EDUCAPLAY como un recurso muy diverso que permite la
creacion de multiples actividades educativas, lo que hace a esta plataforma idénea para

trabajar mediante la gamificacion.

El estudio tuvo relevancia social dado que pretendié ayudar a resolver los
problemas que experimentan los estudiantes para aprender la matematica, dado que la
competencia numérica es esencial en la vida cotidiana. Asi, los beneficiarios de este
proyecto fueron, en primer lugar, los estudiantes, al mejorar el desarrollo de la
competencia numérica que beneficia en general al aprendizaje de la matematica y, en
segundo lugar, los docentes, al proveerles de un recurso que pueden usar para beneficiar

la ensefanza.

En la actualidad diversas instituciones educativas no aplican una metodologia que
permita aprender de forma creativa y didactica los contenidos que se imparten durante
una clase, por lo cual el proceso de ensefianza se torna mondtono y los estudiantes
demuestran su desinterés y desmotivacion a la hora de aprender, por lo tanto, se hizo
necesaria la implementacion de un médulo didactico a través de la gamificacion como un

método de ensefianza

Ademas, mediante la implantacion de las herramientas digitales basado en la
gamificacion a través de EDUCAPLAY, se pudo optimizar las metodologias o estrategias
que son utilizadas por el docente dentro del aula evitando que las mismas sean mondtonas
y cansadas, asi como también sirvo para facilitar la comprension del conocimiento de la

matematica en los estudiantes de octavo de la Unidad Educativa Chaltura.

Se logré elaborar plataformas educativas mediante la ayuda de distintas
aplicaciones de internet para una mejor ensefianza en las matematicas y que el estudiante
pueda interactuar en estos eventos, trabajar de una manera mas creativa y divertida,

alcanzando mejores resultados en su rendimiento academico.



CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL

2.1 Antecedentes

A continuacion, se presentan varias investigaciones realizadas con relacion a la
gamificacion como recurso para la ensefianza de la matematica, correspondientes a los
ultimos cinco afios. Estos antecedentes se ubicaron mediante Google Académico, Scielo

y Redalyc:

Para empezar Alvarez, Villa, Baldeon, y Chavez (2018) en la investigacion
Didéactica semittica y gamificacion matematica no digital en nifios de un Complejo
Municipal Asistencial Infantil abordaron en su estudio a la gamificacion no digital para
la adquisicion de competencias matematicas basicas en infantes. Mediante un estudio
experimental los autores observaron que la gamificacion tuvo un efecto significativo
mediante un uso constante a lo largo de un periodo de 40 dias, y sugieren el trabajo
complementario entre gamificacion no digital y gamificacion virtual, en las que sugieren
diferencias en el disefio segun el género, esto al observar que los factores de motivacion
y recompensa pueden variar entre nifios y nifias. Esto sugiere que los efectos de la
gamificacion no se observan necesariamente en sesiones cortas, sino en usos prolongados,
no obstante, debido a las mecénicas de progresion esta metodologia requiere justamente
que existe un periodo de tiempo suficiente para que los estudiantes se adapten a las

mecanicas y participen de manera motivada para alcanzar las recompensas.

Asi mismo, Rodriguez y Méndez (2018) presentaron el estudio MathRoyale: Un
proyecto de gamificacion matematica en el aula, en el cual desarrollaron un recurso de
gamificacion basado en el juego Clash Royale, integrando retos, actividades por clanes,
obtencion de cartas y recompensas; para lo cual se utilizo otras metodologias innovadoras
como aula invertida, aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en juegos y aprendizaje
basado en problemas. Los autores mencionan una gran aceptacion de su propuesta y
resultados positivos en el aprendizaje de la matematica. Para el presente estudio es
interesante observar como puede tomarse de referencia juegos ya existentes para lograr
una adaptacion al aprendizaje de la matematica que puede resultar interesante y

motivadora para los estudiantes.



En este orden de ideas, Macias (2018), en su estudio titulado Gamificacion en el
desarrollo de la competencia matemética: Plantear y Resolver Problemas, ahondé en la
gamificacion como estrategia para mejorar el bajo desempefio en matematica de un grupo
de estudiantes, centrado en las competencias de planteamiento y resolucion de problemas
matematicos. La estrategia de gamificacion se aplicé mediante la plataforma Rezzly. Los
resultados mostraron una mejoria significativa, pasando de una calificacién promedio de
3,91 a 8,33 luego de trabajar mediante el sistema gamificado como apoyo a las clases
presenciales. Este estudio es una evidencia que apoya la gamificacion para mejorar el
aprendizaje, siempre y cuando funcione como un apoyo y no un remplazo a otras

metodologias en el aula.

Por su parte, Mufioz, Hans, Fernandez (2019) en Gamificacién en matematicas,
¢un nuevo enfoque o una nueva palabra?, investigaron la gamificacion en el aprendizaje
y ensefianza de la matematica y observaron que, a pesar de todas sus ventajas y opciones,
en ocasiones puede darse que los docentes lo apliquen de manera contraproducente.
Mencionan, por ejemplo, que la motivacion e interés inicial que despierta en el estudiante
puede decaer rapidamente si este empieza a tornarse monétono o repetitivo. Por tanto, su
impacto inicial es mucho mayor por la expectativa que genera, por lo que debe ser siempre
intercalado con otro tipo de estrategias, y no mantenerse como un unico recurso. Para el
presente estudio se desarrollara como una prueba piloto de pocas semanas, por lo que no
se esperaria llegar a un punto de monotonia, ademas de que se considera la inclusién

constante de mecanicas y dindmicas que mantengan motivados a los estudiantes.

Asimismo, Rojas (2019) en Estrategias de gamificacién para el desarrollo de la
inteligencia légico-matematica de los estudiantes de sexto afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Atahualpa, desarroll6 un estudio centrado en estrategias
de gamificacion para desarrollar la inteligencia l6gico-matematica, y menciona que la
preferencia de los docentes por estrategias tradicionales ha llevado a que la matematica
sea considerada una asignatura tediosa y aburrida. Frente a esto, la gamificacion se
presenta como una alternativa interesante y motivadora, sin embargo, la falta de uso de
metodologias innovadoras se debe al desconocimiento docente sobre el manejo y
aplicacion de herramientas ludicas analdgicas y tecnoldgicas. Esto sugiere que, para la
implementacion de una propuesta de gamificacion, una de las etapas necesarias es la

capacitacion a los docentes en dicha metodologia.
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De manera anéaloga, Holguin Garcia, Holguin Rangel, y Garcia (2020) en
Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una revision sistematica, realizaron
un andlisis sobre la eficacia en el uso de software como recurso para la gamificacion en
la ensefianza de la matematica. Segun estos autores, para que la gamificacion tenga una
incidencia significativa en el aprendizaje es necesario que el software utilizado haya sido
disefiado bajo pardmetros cognitivos adecuados, cimentado en elementos gamificados y
bajo un acompafiamiento constante del docente en el proceso educativo. No obstante,
también es posible la implementacion de la gamificacion sin la inclusion de software,
pues de lo que trata es de adoptar los componentes, mecénicas y dindmicas propias de un
videojuego basadas en el logro y recompensa. Para el presente estudio es relevante
considerar hasta qué punto se optara por el uso de software, y que actividades pueden

realizares de manera manual, ya sea en entornos virtuales o en clases presenciales.

De modo similar, Elles y Gutiérrez (2021) en Fortalecimiento de las matematicas
usando la gamificacion como estrategias de ensefianza—aprendizaje a través de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en educacion basica secundaria,
plantearon el uso de la gamificacion para fortalecer el aprendizaje y ensefianza de la
matematica mediante TIC, en una institucion educativa en donde solo el 17% de sesiones
de clase habian incluido estrategias digitales. La plataforma utilizada se denomina
Classcraft, un recurso basado en el juego de roles con enfoque a la matematica incluye el
uso de avatares, progreso mediante experiencia acumulada, y tablas de insignias. Los
resultados mostraron un incremento de 1,5 puntos en la media evaluada previo a la
propuesta y después de esta. Las mejoras mas relevantes se observaron en el pensamiento
métrico y en la motivacién, aunque en general, el pensamiento variacional, algebraico y
espacial también mostraron mejoria. Esto permite considerar que la implementacion de
gamificacion para la competencia numérica de la matematica puede lograrse mediante
métodos que motiven a los estudiantes a aprender y a desarrollar el pensamiento l6gico

matematico.

Por otro lado, Prada, Herndndez, y Avendafio (2021) en Gamificacion vy
evaluacion formativa en la asignatura de matematica a través de herramienta web 2.0,
también indagaron en la gamificacion para la ensefianza de matematica, combinandola
con la evaluacion formativa. Trabajaron con 30 estudiantes mediante la herramienta web

2.0 Retomates. Entre las actividades se mencionan batallas en las que dos estudiantes
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deben resolver tres desafios con dificultad de incremento progresivo, se manejaron
avatares y un tablero de insignias dentro de la propia plataforma. Segun los autores, el
estudio mostré que, mientras mayor es la gamificacion y evaluacién formativa en el
contexto digital, se incrementa de manera significativa el aprendizaje de la matematica,

lo que respalda la aplicacion de la gamificacion para trabajar la competencia numérica.

También es de mencionar a San Andrés-Soledispa, San Andrés-Laz, y Pazmifio
(2021) en La gamificacion como estrategia de motivacion en la ensefianza de la
asignatura de Matematica, quienes investigaron la gamificacion como una estrategia para
motivar a los estudiantes al aprendizaje de la matemética. Mediante una investigacion a
103 estudiantes, los autores encontraron una mayor predisposicién e interés en el
estudiantado con las actividades que incluyeron elementos innovadores y de
gamificacion, por lo que mostré ser una metodologia activa y participativa util para
mejorar el aprendizaje. Asi, al tratarse de una metodologia activa permitiria colocar a los
estudiantes en el centro del aprendizaje, y desarrollar la competencia numérica de manera

constructivista.

Por ultimo, Gonzalez, Ramos, y Véasquez (2021) en Implicaciones de la
gamificacion en educacion matemdtica, un estudio exploratorio, estudiaron la
gamificacion analizando su desarrollo y uso desde una perspectiva neutral, considerando
que su aplicacion no asegura necesariamente el éxito de la ensefianza. Para esto
observaron su eficacia con estudiantes de entre 13 y 14 afios mediante un estudio
experimental. Los resultados arrojaron que el grupo piloto obtuvo un porcentaje mayor
de respuestas correctas con un 96,3% frente al 73,08% del grupo control. Este estudio
experimental respalda la aplicacion de la gamificacion para trabajar la competencia

numérica en matematica, como un recurso complementario a las clases.

Para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en las matematicas, en la
Unidad Educativa Chaltura se ha tomado como alternativa el uso de herramientas de la
gamificacion para fortalecer el desarrollo del pensamiento logico y critico de los

estudiantes.
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2.2 Referentes Teoricos

La base tedrica del estudio se desarrollo a partir de la recopilacion de informacion
bibliografica y documental acerca de tres temas: gamificacion, ensefianza y aprendizaje
y competencia numérica. Estos temas conforman los ejes sobre los cuales se desarrolla el

estudio.

2.2.1 Curriculo

Por curriculo se entiende a la “concrecion didactica (teorias, principios,
categorias, regularidades), en un objeto particular de ensefianza aprendizaje” (Bernal, y
otros, 2019, pag. 25). Es un elemento que da forma a la educacion formal en el que se
plantean los elementos tedricos y metodoldgicos, organizados sobre la base de la didactica
y la pedagogia. En cambio, Lépez (2020) sugiere que se trata de un elemento central en
la educacion que permite su conceptualizacion, normativizacion e implementacién. Para
el presente estudio tiene relevancia el curriculo de matematica y los elementos que lo
conforman, para lo cual se considera el Curriculo general de educacion (Ministerio de
Educacion, 2016), y los contenidos, competencias y destrezas con criterios de desempefio

que forman parte de la matematica con relacion a la competencia numérica.

2.2.2 Revision Plan curricular

En la revision del plan curricular se tomé en cuenta los elementos que pueden
relacionarse con el desarrollo de la competencia numérica en la asignatura de matematica
para Educacion Basica Superior. En primer lugar, el Curriculo oficial para la asignatura
de matematica (Ministerio de Educacion, 2016), plantea que dicha asignatura se compone
de cuatro conjuntos de conocimiento de diversa naturaleza y complejidad, estos son:
logica matematica, conjuntos, nimeros reales y funciones. Entre estos contenidos, los
nameros reales y la l6gica matematica se relacionan con la competencia numérica, en
especial esta ultima sobre la cual el curriculo sefiala que “la l6gica aplicada en la
Matematica esta presente en todos los contenidos de area, asi como la nocion de nimero”
(Ministerio de Educacion, 2016, pag. 55). En cuanto a la division curricular, los bloques

que se manejan son. Algebra y funciones; geometria y medida; y, estadistica y

13



probabilidad. Todos esos bloques “estan implicitos en el ambito de relaciones logico-

matematicas” (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 55).

El primer bloque, Algebra y funciones comprende el estudio de los conjuntos

numéricos y, por ende, se relaciona directamente con la competencia numérica. Estos

conjuntos son: naturales (N), enteros (Z), racionales (Q) y reales (R). No obstante, los

conjuntos numéricos son contenidos transversales, que estan presentes en todos los

bloques curriculares:

metri medi

funciones

Conjuntos numéricos, operaciones v propiedades, orden y propiedades

Figura 1. Bloques curriculares y contenidos comunes.

Nota. Tomado del Curriculo oficial de matematica (Ministerio de Educacion, 2016, pag. 59)

Entre los seis objetivos generales del area de matematica, el primer objetivo se

relaciona con el conocimiento y manejo de conjuntos numéricos.

Tabla 1. Objetivos relacionados con la competencia numérica

Tipo Identificador Descripcion

Obijetivo OG.M.1 Proponer soluciones creativas a situaciones concretas
general 1 del de la realidad nacional y mundial mediante la

area de aplicacion de las operaciones basicas de los
matematica diferentes conjuntos numéricos, y el uso de modelos

Objetivos O.M.4.1.

para
Educacion
Basica
Superior,
relacionados
con la

funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y
métodos formales y no formales de razonamiento
matematico, que lleven a juzgar con responsabilidad
la validez de procedimientos y los resultados en un
contexto

Reconocer las relaciones existentes entre los
conjuntos de numeros enteros, racionales,
irracionales y reales; ordenar estos nUmeros y operar
con ellos para lograr una mejor comprension de
procesos algebraicos y de las funciones (discretas y
continuas); y fomentar el pensamiento logico y
creativo.




Tipo

Identificador

Descripcion

competencia
numérica

O.M.4.2.

O.M4.3

O.M.4.4

Reconocer y aplicar las propiedades conmutativa,
asociativa y distributiva; las cuatro operaciones
bésicas; y la potenciacion y radicacién para la
simplificacion de polinomios, a traves de la
resolucion de problemas.

Representar y resolver de manera gréfica (utilizando
las TIC) y analitica ecuaciones e inecuaciones con
una variable; ecuaciones de segundo grado con una
variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con
dos incAgnitas, para aplicarlos en la solucion de
situaciones concretas.

Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la
potenciacion en la resolucion de problemas con
nameros enteros, racionales, irracionales y reales,
para desarrollar el pensamiento l6gico y critico.

Fuente: Curriculo de Matematica (Ministerio de Educacién, 2016)

Adicionalmente vale observar los contenidos que se abordan en el bloque de

Algebray funciones, entre los cuales, para Basica Superior, se tiene a los nimeros enteros

(2), racionales (Q), irracionales (Q!) y reales (R).

Para el nivel de béasica superior los contenidos asociados a la competencia

numeérica se relacionan con:

numeérico.

numeérico. Notacion cientifica.

NUmeros enteros: representacion en la recta numérica, orden y

comparacién, propiedades algebraicas de las operaciones, célculo

NUmeros racionales e irracionales: representacion en la recta numeérica,

orden y comparacion, propiedades de las operaciones, calculo numérico

NUmeros reales: representacion en la recta numérica, relaciones de orden

y propiedades, propiedades algebraicas de las operaciones, calculo

En la Figura 2 y 3 se puede observar la progresion de los contenidos del Bloque

1: algebra y funciones a través de los diversos niveles de Educacion General Basica.
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2 Numeros naturales (N): representacion enla

{ Ndmeros naturales (N) del 0 al 20: relaciones de arden. § Mameros naturales (N) del O al 9999; representacidn H " = >
H - = 5 E 3 . % . b = sermirrecta numérica, secuencia y orden, valor
=8 Nocidn de cantidad. Sumas y restas con nimeros Frommmsan en |a semirrecta numerica, secuencia y orden, valar Frommeamseessan B e e e e e e
tdel 0 allo 3 posicional, operaciones 3 Ha LDpELCONEs props
L 1y dela multiplicacion
. Nimeras decimales y fraccionarios: ubicacién en la
H . . H semirrecta numérica, relacidn de orden, valor posicional, ¢
i Mitades v dobles en unidades de objetos drarrsneanany = ; T o
H H ' E operaciones, propiedades de la dicidn y de la
swessrd Ubicacian multiplicacion

: Mimeras remanos: lectura y escritura

Conjintny subcaniun : Plana cartesizna: pares ardenados con numeras

Reladiones binarias: correspondencia, ¢ naturales, decimales y fracciones
par ordenado. Producto cartesiano ' H

‘ Agrupacicn de objetos de acuerdo a sus atributos

funciones

i Proporcionalidad directa e inversa
:entre dos magnitudes

-
g
g
L)
i)
‘o
=
L)
=
o
=
o

. Patrones: de objetos, cuerpos geométricos, figuras  Patrones de objetos v figuras

: planas H + hasta con dos atributos

3 o  Patronas numéricos Crecientes con sumas y H : Sucesiones: con sumas, restas,
e + Secuencias ascendentes y descendentes del 1al 10 amed g . Famramrssseanrannensned - i

H Y i multiplicaciones y, decrecientes con restas H i multiplicaciones y divisiones
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2.2.3 Educacion

Para Bernal y Arraloza (2021) la educacion se refiere a la posibilidad de brindar
al estudiante los recursos y formar las capacidades para que pueda resolver los conflictos
que se le presenten y decida sobre su futuro. Es decir, que se trata de una preparacion para
la vida. Por su parte, para Sanchez y Rojas (2021) la educacion no es dominar el

conocimiento que se obtiene de la experiencia, 0 comprender el mundo objetivo; la
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educacion es la “reorganizacion de la experiencia del individuo” (p. 43). Es decir, que
través del conocimiento cambia la manera en que se interpreta y comprende la experiencia

de vida.

Con relacion al tema del estudio, la educacion debe poder brindar a los estudiantes
las oportunidades para desarrollar sus capacidades, reorganizar sus experiencias, y
obtener conocimiento real. La competencia numérica en matematica es importante para
multiples ambitos de la vida, por lo que es relevante que pueda desarrollarse de manera

adecuada y eficiente.

2.2.4 Estrategias metodoldgicas

Toledo (2020) menciona que por estrategias metodolégicas se entiende a los
procesos que permiten la seleccion, coordinacion y aplicacion de las habilidades que un
individuo posee, por lo que se vinculan con el aprendizaje significativo. Ademas, también
pueden considerarse como la organizacion racional de las etapas que ordenan las
estrategias de ensefianza para dirigir el aprendizaje hacia los logros esperados. Ruiz y
Baena (2019) sugieren que las estrategias metodoldgicas ayudan a dar consistencia a la

aplicacion de la planificacion y al logro de los objetivos de aprendizaje.

2.2.5 Ensefianzay aprendizaje tecnologico

La gamificacion, tomada como una metodologia que apoya la construccién del

conocimiento, debe estar sustentada por teorias referentes a la ensefianza y el aprendizaje.

Segun Romero (2012) el aprendizaje se refiere a la asociacion entre conocimiento
y aprendiente, mientras que para Heredia y Sanchez (2020) es la modificacion
permanente, o relativamente permanente, que se produce en el comportamiento y en la

estructura cognitiva de quien aprende, como resultado de una experiencia.

Por otro lado, la ensefianza puede ser comprendida, segin Garcia (2020), como
un proceso voluntario en el que intervienen dos agentes, el docente y el estudiante, para
mejorar de forma integral al ser humano, direccionado a su autorrealizacion, a su
insercion activa y productiva en la sociedad, la cultura y la naturaleza. También es

considerada, segun Pamplon (2021), como un proceso complejo y continuo, o incluso
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como la gestion de las situaciones o escenarios en los que se produce la adquisicion de
una conducta, habilidad o conocimiento en el estudiante segun sefiala Flores (2017). En
este sentido, la ensefianza y el aprendizaje son dos componentes complementarios en la
educacion, en los que participan en mayor o menor grado los docentes y los estudiantes,
segun las diversas teorias o enfoque educativos. Entre estas teorias se tiene al

conductismo, al cognitivismo, y al constructivismo:

e De acuerdo con Castafieda (2021) el conductismo plantea que el
aprendizaje es el resultado del condicionamiento a los cambios producidos
por estimulos que retienen o refuerzan un comportamiento, de modo que
la generacién del conocimiento o habilidades es el resultado de factores

externos.

e El cognitivismo ofrece una visién del aprendizaje, en la que este se
produce por factores internos, al manejarse representaciones mentales que

modifican los esquemas cognitivos segln explica Acosta (2018).

e Segun Valdez (2012) el constructivismo argumenta que el conocimiento
se produce mediante la participacion activa de quien aprende, el cual se
vale de experiencias externas y operaciones cognitivas internas, para
modificar su estructura cognitiva y asimilar el nuevo conocimiento,
dotandolo de mayor significado cuando es asociado al conocimiento

previo.

Mediante al aprendizaje tecnoldgico, o mediado por la tecnologia, se puede
superar el aprendizaje memoristico o tedrico, y por el contrario, se promueve una manera

experiencial de aprender.

2.2.6 Competencia numeérica e inteligencia matematica

La competencia numérica es una de las competencias esenciales en el aprendizaje
de la matematica. De acuerdo con Alsina (2002) mediante la competencia numérica se
busca lograr que los estudiantes sean conscientes de los nimeros en contextos reales, esto
implica, que puedan leerlos, representarlos de diversas maneras, compararlos entre si, y

dominar los aspectos propios de las operaciones que los utilizan y la realizacion de
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estimaciones. Esto ayuda a generar un sentido numérico, es decir, desarrollar un

razonamiento cuantitativo.

Por su parte, Contreras, y otros (2012) sugieren que la competencia numérica es
la capacidad para poder interpretar los numeros, de razonar, de elaborar e interpretar
métodos para cuantificar los fendmenos, y la capacidad para enunciar y resolver

problemas numéricos. Segun estos autores, la competencia numérica debe permitir:
e Identificar las asociaciones numéricas en situaciones nuevas;

e Expresar dichas asociaciones de manera simbdlica utilizando lenguaje

matematico (niUmeros y operadores);
e Usar técnicas para procesar esa informacion;
e E interpretar resultados de los calculos o del procesamiento previo.

La competencia numérica también forma parte de la inteligencia matematica, que
es uno de los tipos de inteligencia que se relaciona con la capacidad para “seguir lineas
de razonamiento légico, la que nos hace establecer y comprender las relaciones entre
conceptos abstractos como los ntimeros” (Saenz, 2016, pag. 15). Segin Gonzélez (2020)
también es llamada inteligencia l6gico-matematica, se refiere a la inteligencia que poseen
las personas para reconocer patrones, categorias y relaciones, asi como para resolver

problemas légicos, matematicos y de estrategia.

2.2.7 Gamificacion como técnica de aprendizaje

La gamificacion es una metodologia que en los ultimos afios ha despertado el
interés en su aplicacion para la educacion como un recurso que permitiria superar algunas
de las dificultades que pueden tenerse en clase con estudiantes que no estan motivados o

interesados en aprender.

De acuerdo con Gomez (2015) el termino gamificacion surge en el 2002 como
una propuesta de Nick Pelling de implementar interfaces basadas en videojuegos para
dispositivos electrénicos. Sin embargo, a partir de 2010 el término empieza a usarse en

ambitos como el empresarial, y afios después en educacion. La gamificacion consiste en
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una metodologia o estrategia mediante la cual se adaptan las mecéanicas y componentes,
propios del disefio de videojuegos, a otros &mbitos, con la finalidad de poder influir sobre
el comportamiento de los participantes y motivarlos a alcanzar los objetivos previstos
segun Chila (2015). Para Sanchez (2015) la finalidad principal de la gamificacion es la
de motivar, por lo cual esta metodologia se ha utilizado con éxito en diversos entornos,
desde el empresarial en el &mbito de los recursos humanos, a la educacién. Esto permite
comprender que el éxito de la gamificaciobn como una metodologia de ensefianza solo
puede lograrse si los principios de gamificacion se acoplan de manera adecuada a los
conocimientos y practicas pedagdgicas. Por si misma la gamificacion puede motivar, pero
el aprendizaje significativo se lograria mediante el manejo correcto del material a

aprender, y de las actividades y mecanicas implementadas.

De acuerdo con Sanchez, Garcia, y Ajila (2020) en principio la gamificacion
parece ser una practica conductista al intentar guiar la conducta mediante la motivacion,
el logro y la recompensa; sin embargo, de acuerdo con Yoza y Moya (2019), sus bases
realmente son también constructivistas, puesto que en general, las metodologias de
innovacion educativa pretenden modificar y mejorar la forma en que los estudiantes
interacttian, absorben y construyen su propio conocimiento. La participacién activa y
voluntaria, segun Prendes y Cerdan (2021), también es evidencia de que el
constructivismo forma parte de la base pedagogica de la gamificacion. Sanchez, Garcia,
y Ajila (2020) incluso llegan a argumentar que la gamificacion no encaja en ninguna
teoria y que comparte varios elementos de diversas posturas como se muestra en la

siguiente tabla:

Tabla 2. Gamificacion comparada con las teorias de aprendizaje

Component Teoria Teoria Teoria Teoria Gamificaci

es del conductista  cognitivist  constructivi conectivist én

aprendizaje a sta a

Aprendiz Impulsado Individuo Individuo Individuo Individuo
por el consciente  consciente consciente  consciente
instinto

Motivacién  Extrinseco Intrinseco  Intrinseco Extrinseco  Intrinseco

Conocimien  Externo Interno Interno Externo Interno-

to externo
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Component Teoria Teoria Teoria Teoria Gamificaci
es del conductista  cognitivist  constructivi conectivist 6én
aprendizaje a sta a

Procesode  Impulsado Procesamie Procesamien Procesamie Procesamie

aprendizaje  por el medio nto topersonal ntodered nto
ambiente personal ad sistematico  ad hoc personal
hoc sistematico
Ensefianza  Medio Proceso Proceso Dinamica Entornoy
centradaen ambientey  cognitivo cognitivo de las redes proceso
comportamie con vision con una cognitivo
nto especial del  vision de los
conocimient especial de  estudiantes
0 previo la
asignacion
de
conocimien
tos
Compromis  Individual Individual  Individual Basadoen  Basado en
0 la red el grupo
Aprendizaje  Docente Docente Docente Aprendiz Docente
guiado por
Actitud del  Activo Activo Reactivo Reactivo Proactivo
profesor
Actitud del  Reactivo Reactivo Activo Proactivo Proactivo
aprendiz
Realimentac  Individual Individual  Individual Basadoen  Basado en
ion la red el grupo

Fuente: Sanchez, Garcia, y Ajila (2020)

Como se observa en la tabla, la gamificacion dificilmente podria encasillarse en
unasola teoria de aprendizaje, por el contrario, parece nutrirse de los elementos relevantes
de otras teorias. Por otra parte, Castillo, Escobar, Barragan, y Cardena (2022) mencionan
las teorias de la motivacion, mismas que formarian parte de la gamificacion al ser su

finalidad principal, la de motivar al estudiante. Entre estas teorias se mencionan:

Tabla 3. Teorias de la motivacion asociadas a la gamificacién

Teoria Descripcion
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Teoria de la motivacién  Intrinsecamente la motivacién surge ante una actividad
intrinseca y extrinseca agradable, sin la anticipacion de recompensas externas.

Extrinsecamente la motivacién surge ante estimulos
externos como recompensas, elogios, premios, etc;
incluso cuando estos factores son negativos, como una
sancion o un castigo.

Teoria de la Afiade a la motivacion extrinseca e intrinseca, a la

autodeterminacion automotivada, en la que al cubrirse las necesidades
psicoldgicas basicas (autonomia, competencia y
relacionamiento social) los comportamientos se
originaran para lograr el bienestar psicologico

Teoria de la ARCS Es un modelo de motivacion que hace referencia a cuatro
elementos: atencion, relevancia, confianza y satisfaccion

Teoria de las El comportamiento estd motivado por la expectativa
expectativas sobre los resultados de dicho comportamiento

Fuente: Castillo, Escobar, Barragén, y Cardena (2022)

Es de notar que en la gamificacion la motivacion, la recompensa, la expectativa,
entre otros aspectos, forman parte del sistema, por lo mismo, existe una motivacién
intrinseca y extrinseca, tanto por ser una actividad entretenida, como por las recompensas

que puede ofrecer.

2.2.8 Herramientas tecnoldgicas - Educaplay

De acuerdo con Esteller (2012) las herramientas tecnologicas comprenden a todos
los “medios electronicos que crean, almacenan, recuperan y trasmiten la informacion
cuantitativamente, de forma rapida y en grandes cantidades” (p. 431). También pueden
entenderse como cualquier soporte o recurso tecnoldgico que puede ser utilizado para una
finalidad especifica. Al considerar el &mbito educativo Ovando (2018) las define como

herramientas tecnoldgicas didacticas.

Entre estas herramientas tecnologicas, se utilizard para el presente estudio, a
EDUCAPLAY, la cual se trata de “una plataforma para la creacion de actividades
educativas multimedia, caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales. Esta
orientada a crear una comunidad de usuarios con vocacion de aprender y ensefiar

divirtiéndose” (Guia Basica de Educaplay, 2018, p. 3). Esta plataforma facilita a los
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docentes desarrollar o crear actividades educativas multimedia, utilizando para esto
soportes como crucigramas, adivinanzas, dictados, mapas, videos, etc., lo que permitiria

integrarse en el aula bajo la estrategia de gamificacion.

2.2.9 Educaciony calidad educativa

La educacion es un derecho de los seres humanos y por tanto, esta debe poder
nutrir a un individuo para que sea capaz de manejarse en la sociedad y enfrentar cualquier
situacion que se le presente con los conocimientos y competencias adecuadas, no
obstante, sobre esto influye la calidad de la educacion recibida. Segin Quintana (2018)
no existe una definicién clara y precisa de lo que es calidad, puesto que se trata de un
aspecto relativo, es decir, que la calidad depende de otros factores. Asi, se puede hablar
de calidad educativa si esta cumple con los contenidos curriculares, o si esta permite que
los estudiantes alcancen un alto rendimiento o desempefio, o si abarca diversos estandares

de calidad, etc.

Para el presente estudio vale considerar que, si los estudiantes no estan alcanzando
los niveles de aprendizaje requeridos en matematica, en la competencia numérica, puede
considerarse que las metodologias y estrategias no estan permitiendo alcanzar los

objetivos o logros previstos, por lo que se estaria afectando la calidad educativa.

2.2.10 Plataformas virtuales y aprendizaje

De acuerdo con Del Rosario y Macahuachi (2021) son recursos que aportan a la
organizacion y realizacion de actividades fisicamente alejadas, por lo que permiten
digitalizar muchas tareas a la vez que integran a los usuarios. En el ambito educativo las
plataformas virtuales permiten ofrecer informacién de diversos soportes, desarrollar
actividades interactivas, realizar el seguimiento a los estudiantes, evaluar el aprendizaje,

entre muchas otras ventajas.

Segun Zufia, Romero y Palma (2020) las plataformas virtuales de aprendizaje
ofrecen alternativas para personalizar el aprendizaje y centrarlo en el estudiante, lo que
optimiza los procesos educativos y aprovecha de mejor manera el tiempo y los recursos.
Para el presente estudio EDUCAPLAY constituye una plataforma que permite la

integracion de actividades para el desarrollo de la competencia numérica.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se abordaron los aspectos que rigen el disefio de
investigacion escogido, necesario para alcanzar los objetivos propuestos. Como sefiala
Azuero (2019) el marco metodoldgico ayuda a determinar los supuestos del estudio para
construir datos, y consiste en el detalle de los pasos necesarios para llevar a cabo el

proceso de investigacion.

3.1 Descripcidn del area de estudio

La presente investigacion se realizo en la Unidad Educativa ‘Chaltura’ que se
encuentra ubicada en la provincia de Imbabura, canton Antonio Ante, parroquia San José
de Chaltura la misma que, al momento del estudio, estuvo conformada por 36 docentes y

557 alumnos de la jornada matutina y vespertina.

La poblacién, entendida por Naghi (2000) como el conjunto de individuos que
participaran en el estudio, y que poseen rasgos o caracteristicas similares, se conformé
por todos los estudiantes de octavos afio de Educacion Bésica Superior, que abarcan un
total de 43 estudiantes tanto del paralelo A como del B de la jornada vespertina y dos

docentes de la asignatura de matematica.

Duciogloabobura B Parrnnnia Qan 1neé da Chaltura
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Figura 4. Ubicacion de la Unidad Educativa Chaltura
Fuente: Tomado de Google maps (2021)

La Unidad Educativa ‘Chaltura’, de caracter fiscal, mantiene servicios de
educacion para los niveles inicial, basica y bachillerato. Funciona en jornadas matutina y
vespertina bajo el régimen escolar sierra, y pertenece a la zona rural. La institucion
pertenece a la parroquia San José de Chaltura en la provincia de Imbabura, y es la Unica

opcidn educativa para una gran cantidad de nifios y nifias que residen en el sector.
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Dado su caracter fiscal y rural, una gran parte de los nifios y nifias pertenecen a
familias que tiene como actividades primarias la agricultura, la ganaderia y el comercio.
Con frecuencia, se trata de familias que no tienen acceso a ciertos recursos como internet
o tecnologia en general, lo que constituye un elemento que dificultd de manera
significativa la modalidad virtual de educacion. Con el regreso a las aulas, los y las
docentes han observado que existe varias debilidades en el desarrollo escolar de los
alumnos, existiendo falencias en varias destrezas y conocimientos, como es el caso de las

matematicas.

3.2 Enfoques y tipos de investigacion

El disefio de investigacion comprende la definicion de todos los parametros que
caracterizan al estudio, como el establecimiento del enfoque, la seleccion de los
instrumentos, y los procedimientos para el analisis de los datos. El presente estudio fue
de disefio no experimental, al cual se correspondid el siguiente enfoque y tipos de

investigacion.

3.2.1 Enfoque de investigacion

Para llevar a cabo esta investigacion se trabajocon la metodologia del enfoque
Mixto. Segun Vega, y otros (2014) este enfoque cuantitativo analiza los fendmenos desde
una postura positivista, en la que toma relevancia el dato medible y cuantificable. Esto
permite que el fendmeno estudiado pueda ser comparado de manera objetiva con otros,
ademas de que permite aprovechar la estadistica para desarrollar una comprension mas
amplia y profunda del objeto de estudio. En cuanto al enfoque cualitativo, Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018) menciona que se trata de una postura en la que la recoleccién
de los datos permite explicar o comprender los fendmenos estudiados, por lo que puede

ser complementario al enfoque cuantitativo.

Para el presente estudio fue relevante el enfoque cualitativo que toma los datos
subjetivos de la investigacion y el enfoque cuantitativo que considera la parte objetiva,
que recolecta datos que se pueden medir; ademas, estos enfoques se adaptan a las

caracteristicas y necesidades de la investigacion. La medicion de los cambios que
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pudieron suscitarse en el aprendizaje como resultado de la gamificacion se midieron

desde una postura cuantitativa.
3.2.2 Tipos de investigacion

Con base en los objetivos especificos esta investigacion utilizé los tipos de campo,

descriptico y documental.
e Investigacion de campo

De acuerdo con Navarro (2017) la investigacion de campo es la base para la
reflexion docente pues consiste en comprender la realidad que afrontan los estudiantes,
lo que permite tomar decisiones acertadas sobre la base de informacion confiable. La
investigacion de campo es el levantamiento de datos provenientes directamente de los
sujetos, objetos o fendmenos estudiados. Para el presente proyecto la investigacion de
campo fue vital para conocer, desde la perspectiva de docentes y estudiantes, acerca del

desarrollo de la competencia numérica y la utilidad de la gamificacion.

¢ Investigacion descriptiva

Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) los estudios descriptivos son
aquellos que se concentran en la recopilacién de datos para comprender al fendmeno,
sujeto u objeto de estudio, por lo que incluye preguntas diversas sobre el mismo. En este
caso, se requirié recopilar informacion que permita describir el estado de aprendizaje de

la matematica y la aplicacién de la gamificacion.
e Investigacion documental

De manera complementaria a la investigacion de campo, se utiliza la investigacion
documental para obtener informacion que permita profundizar en los aspectos estudiados.
En este caso, la investigacion documental es importante para establecer los contenidos

del curriculo que tienen relacion con el desarrollo de la competencia numérica.

Adicionalmente, para el procesamiento de la informacion se considero el método
cualitativo hermenéutico interpretativo. Segun Ofiate (2016) ‘la hermenéutica es el arte
de interpretar textos en la busqueda de su verdadero sentido; especial y originalmente, de

textos sagrados y/o aquellos de una temporalidad relativamente lejana’’ (p.129).
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3.2.3 Técnicas de investigacion
En la presente investigacion se aplicd como técnicas de investigacion a:
e Entrevista a docentes
e Encuesta a docentes y a estudiantes
e Revision de informacion secundaria

A su vez Palella y Martins (2017), mencionan que “La entrevista es una técnica
que permite obtener datos mediante dialogo que se realiza entre dos personas cara a cara;
el entrevistador y el entrevistado; la intencion es obtener informacion que posea este
ultimo” (p.119). De esta forma el investigador puede obtener la informacion solicitada
que permita conocer las metodologias y herramientas utilizadas por los docentes en el

proceso ensefianza y aprendizaje de la competencia numérica.

Ademas, se utilizd la encuesta que, segin Alvira (2011), es una técnica de
recopilacion de datos donde una poblacién responde a un cuestionario con preguntas
predisefiadas y organizadas generalmente con alternativas de respuesta. La importancia
de esta técnica radica en que permite obtener informacion cuantificable de grupos

poblacionales extensos.

En cuanto a la revision de informacion secundaria, esta implica la revision de los
materiales documentales que contienen informacidn importante para la investigacion. En

este caso se menciona al curriculo oficial de Matematica.

3.2.2 Instrumentos de investigacion

Para la realizacion de esta investigacion se utilizaron como instrumentos, y de
manera correspondiente a las técnicas sefialadas, una guia de entrevista estructurada con
preguntas abiertas por considerarse una investigacion cualitativa aplicados a los docentes
que imparten la asignatura de matematica, un cuestionario estructurado de preguntas
cerradas por ser una investigacion cuantitativa para los estudiantes de octavo afio y una
matriz de analisis de los contenidos del curriculo que se relacionen con las competencias

numeéricas.
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Tabla 4. Instrumentos de investigacion

Técnica Instrumento Sujetos Finalidad
Entrevista Guia de Docentes Describir aspectos educativos
entrevista que influyen en el desinterés,
desmotivacion y bajo
rendimiento en los estudiantes
en la competencia numérica
Encuesta Cuestionariode  Docentes Identificar la metodologia y
encuesta didactica aplicada en la

Estudiantes

ensefianza de la competencia
numerica

Establecer la utilidad de la
herramienta de gamificacion
para trabajar la competencia
numérica

Fuente: Elaboracion propia

3.2.3 Poblacion y muestra del estudio

La poblacidn quedd constituida por 39 estudiantes de Octavo Afio del subnivel de

Basica Superior de la Unidad Educativa Chaltura que se encuentran distribuidos en 2

paralelos. Ademas, se considerd0 a los 2 docentes que imparten la asignatura de

matematica. Al tratarse de una poblacidn pequefia se pudo investigar a la totalidad de la

poblacion, por lo que no se trabajo con un muestreo sino con un censo de los estudiantes

de octavo afio. En la muestra ingresaron nifios y nifias de entre 12 y 13 afios.

Cabe aclarar que, debido a que se contd con solo dos docentes en Octavo, para la

realizacion de la encuesta se sumo a la muestra a dos docentes de Noveno y dos docentes

de Séptimo afio, con la finalidad de tener una perspectiva mas amplia sobre la utilizacion

de las metodologias para trabajar la competencia numérica.
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3.2.4 Operacionalizacion de variables

Tabla 5. Operacionalizacion de variables

Tipoy nombre  Definicion Dimensiones Indicadores Instrumentos Pregunta
de la variable conceptual
Variable Proceso de aplicacion  Estrategias y Teoria pedagogica bajo la cual se Encuesta a docentes 1
dependiente: de las estrategias y metodologias de ampara el proceso de ensefianza
metodologias de ensefianza de la _
ensefianza por parte competencia Frecuencia de uso de metodologias Encuesta a docentes 2
Ensefianza y de los docentes y los  numérica activas de ensefianza
aprendizaje de  procesos de _ N
la competencia  aprendizaje acogidos Tipo de actividades desarrolladas Encuesta a docentes 3
numérica en por los estudiantes : . -
matematica para desarrollar la :Fr)cr)ecre]zzcinz(;jee el Tipo de aprendizaje de la matematica ~ Encuesta a docentes 4
conciencia sobre los o
nGmeros v las competencia Problemas comunes en el aprendizaje  Encuesta a docentes 5
05 Y numérica de la competencia numérica
operaciones que los
involucran . . .
ofucra Competencia Reconocimiento de nimeros Encuesta a docentes 6
numerica _
Calculo numérico Encuesta a docentes 7
Serie numeérica Encuesta a docentes 8
Problemas numericos Encuesta a docentes 9
Aplicacion de los Conocimiento sobre gamificacion Encuesta a docentes 10

principios,
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Tipoy nombre  Definicion Dimensiones Indicadores Instrumentos Pregunta
de la variable conceptual
Variable ;ngfﬁgsgﬁzséseiwg:tos Uso de la Manejo de técnicas de gamificacion Encuesta a docentes 11
Independiente ) . amificacion por
P juegos de video a las garte del doceelte
actividades de Manejo de software o herramientas Encuesta a docentes 12

Gamificacion
como estrategia
didactica

enseflanza
aprendizaje

para gamificacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.5 Procedimiento

Para el procedimiento de la investigacion se hizo referencia a los objetivos

especificos, relacionados cada uno con las fases de investigacion expuestas en la siguiente

tabla;

Tabla 6. Fases de investigacion

Fases Descripcion Técnicas
utilizadas

Fase 1. En primer lugar, se realiz6 un analisis de los Revision de

Identificar las contenidos curriculares relacionados con el contenidos

metodologias y
herramientas
didacticas
utilizadas por los
docentes del area
de matematica en
el proceso de
ensefianza y
aprendizaje de la
competencia
numérica
matematica
dentro del aula.

Fase 2.
Desarrollar un
maodulo didactico
de una
herramienta de
gamificacion
EDUCAPLAY
que fortalezca la
ensefianza y
aprendizaje de la

desarrollo de la competencia humérica. curriculares

Se aplico la entrevista profunda a 2 docentes de  Entrevista
la asignatura de matematica, mediante el
instrumento del cuestionario, la misma que
estuvo formulada con 5 preguntas de tipo
abiertas que permitieron identificar y describir
aspectos educativos que influyen en el
desinterés, desmotivacion y bajo rendimiento en
los estudiantes, ademas para conocer la
percepcion de la aplicacion de las herramientas

digitales de la gamificacion en la ensefianza.

Encuesta

De acuerdo con el andlisis de los resultados
obtenidos se generd la necesidad de implementar
un modulo didactico mediante la gamificacion
que mejore el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la matematica en los estudiantes,
la cual contuvo temas especificos que los
estudiantes consideraban dificiles de aprender y
entender, este modulo permitio que el alumno
aprenda de manera divertida y sin generar
desmotivacion, desinterés en las clases de
matematica.

Para el desarrollo del modulo didactico se
escogio como herramienta de gamificacion la
plataforma educativa Educaplay, que permite a
los docentes crear y compartir actividades
multimedia y juegos de tipo educativo facilmente
y de forma muy intuitiva mejorando
significativamente la ensefianza y aprendizaje de
la competencia numérica en los estudiantes.

La implementacion del modulo didactico para
gamificacion en la matematica se realizo a lo
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Fases Descripcion Técnicas
utilizadas
competencia largo de cuatro semanas, donde las actividades se
numérica distribuyeron de acuerdo con las horas
matematica disponibles para tratar los temas de la asignatura.
Previo a esto se realizd la presentacion de la
herramienta a los estudiantes, donde se
explicaron las mecanicas y componentes que
formaron parte de esto, ademas se elaboraron las
tablas de posiciones, y cada estudiante escogid
un avatar que lo represento en el juego.
Fase 3. Validar la Para la validacion de la propuesta se aplicé alos  Encuesta

aplicacion del
madulo didactico
de una
herramienta de
gamificacion
EDUCAPLAY y

estudiantes una encuesta, con la finalidad de que
evallen la herramienta de gamificacion y de esta
manera determinar si se trata de un recurso Util,
que despierta el interés de los estudiantes y si les
permitié comprender de mejor manera los
contenidos abordados.

los logros en el
aprendizaje de la
competencia
numérica
matematica para
comparar con
anteriores
aprendizajes

Fuente: Elaboracion propia

3.3 Consideraciones Bioéticas

Para el desarrollo de la presente investigacion se contemplaron los siguientes

aspectos éticos:

e Los investigadores tienen el derecho de autor sobre el producto de esta

investigacion.

e Los participantes de esta investigacion no fueron tomados solo como
objetos de estudio, sino que se les reconocera como personas con derechos
bien definidos, desde su autonomia y libertad de participacion, teniendo

en cuenta el respeto a su forma de vida, privacidad, opinion, intervencion.
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e Todas las personas que participaron en este trabajo fueron informadas del

tipo, objetivos y alcances de la investigacion.

e El consentimiento informado incluye una explicacion clara de los

propositos, procedimientos y beneficios del proceso de investigacion.

e Haciendo uso del consentimiento explicito de las personas que
participaron de esta investigacion, se les preservo el anonimato, con el fin

de proteger y respetar su privacidad e intimidad.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

El capitulo IV comprende los resultados de la investigacion, organizados
mediante tres apartados, cada uno de los cuales corresponde a una de las fases y objetivos

especificos de la investigacion.

4.1 Fase 1: Diagnostico de métodos y herramientas didacticas

Dentro del diagnostico de métodos y herramientas didacticas se abordard la

revision de las entrevistas y encuestas a docentes.

El diagnostico se realizo a los docentes del area de matematica (dos personas) de
Educacion General Bésica Superior de la Unidad Educativa ‘Chaltura’ para identificar

que métodos y herramientas didacticas utilizan en el proceso ensefianza aprendizaje.

4.1.1 Entrevistas a docentes

En esta seccion, se presenta el andlisis por cada una de las preguntas de las
entrevistas realizadas a los docentes, en donde, se sintetiza las principales opiniones y
conclusiones por cada una de las preguntas realizadas. El protocolo de entrevista se
presenta en el Anexo 1, mientras que la transcripcion y las matrices de anélisis se

muestran en los Anexos 2y 3.

Pregunta 1. ¢;Puede describir las metodologias que utiliza durante las clases de

matematicas con estudiantes de octavo afno?

De acuerdo con los docentes entrevistados dentro de las metodologias de
ensefianza destaca el método ludico y el deductivo-inductivo, sefialando que los
estudiantes poseen una actitud de resistencia a la ensefianza tradicional de la matematica
y menciona que “...lo que da resultado desde mi punto de vista, es la metodologia que
tenga que ver con material ladico...”, ademas de que, bajo una metodologia ludica los
parametros de evaluaciones son mas amigables y reflejan con mayor precision lo que los
estudiantes realmente aprendieron, aspectos que coinciden con Megias y Lozano (2019)
quienes opinan que las metodologias ludicas fomentan la participacion. El segundo
entrevistado rescata el método deductivo bajo un proceso que inicia que da una

introduccion, luego de sustentar en forma cientifica y finalmente un procedimiento
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concreto, pero lo combina con el método inductivo al utilizar ejemplos de la cotidianeidad

para contextualizar los temas de la asignatura.

Pregunta 2. ¢Puede describir las herramientas didacticas que utiliza durante las

clases de matematicas con estudiantes de octavo afo?

Entre las herramientas se menciona el material didactico en conformidad con la
metodologia lidica, mediante “...rectas numéricas, simbologia de fracciones, tipo juego,
tipo rompecabezas...”, mientras que el entrevistado 2 destaca el uso de la tecnologia, en
este caso mediante la aplicacion de Quizizz, ademas menciona que mediante aplicaciones
especificas puede trabajar mediante laboratorios interactivos, lo que facilita la evaluacion
del aprendizaje. Es de destacar que uno de los dos entrevistado parece tener experiencia

en el uso de tecnologia, lo que puede beneficiar la aplicacién de la propuesta.

Pregunta 3. ;Con qué contenidos y actividades se ha trabajado la competencia

numeérica en el aula?

Para el entrevistado 1 el trabajo de la competencia numérica se ha realizado
mediante la utilizacién de escalas positiva-negativa, ejemplificando las escalas de
temperatura, entre otros escenarios que, a opinion del docente, han dado un buen
resultado. Para el entrevistado 2 la competencia numérica se ha manejado mediante el uso
de gréficas para representar los nimeros, 0 mediante temas de geometria como el teorema
de Pitagoras, o en el uso de decimales. Estos contenidos permitirian abordarla capacidad

de interpretar los nUmeros mencionada por Alsina (2002).

Pregunta 4. ;Qué dificultades enfrenta usted en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la matematica con los estudiantes?

Entre las mayores dificultades el entrevistado 1 opina que observa la falta de uso
de la tecnologia, lo que podria fortalecer el aprendizaje dado que “los temas matematicos
si se prestan para hacer simuladores y muchas otras cosas”; sin embargo, la falta de
utilizacion de TIC se debe a problemas en conexion, falta de equipos, laboratorios, y
situaciones similares en la infraestructura que dificultan aprovechar la tecnologia. Para el
entrevistado 2 el problema radica en la poca retencion del conocimiento, mismo que suele

perderse en una semana, e incluso en una hora, esto debido a una creencia de los
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estudiantes, de que la matemaética es complicada o que no tiene una utilidad real. Sefiala
el entrevistado 2 que parte de esta actitud se debe a la falta de concentracion de los
estudiantes por el uso habitual de dispositivos digitales. Ademas, suele existir temor ante
la dificultad que puede presentar aquello que no se ha aprendido, lo cual, a pesar de que
puede no ser dificil, crea un sentimiento de rechazo inconsciente en el estudiante (Blanco,
2012).

Pregunta 5. En su opinidn, ¢Qué dificultades enfrentan los estudiantes para el

desarrollo de la competencia numérica?

Para el desarrollo de la competencia numérica el entrevistado 1 menciona la falta
de conocimiento y de préctica continua de las matematicas, ademas de la falta de habitos
de estudio de los estudiantes. El entrevistado 2 sefiala un proceso de aprendizaje
incompleto puesto que los estudiantes no practican la matematica, lo que impide afianzar

el conocimiento.

A partir de las entrevistas realizadas se puede observar que, dentro de las
metodologias de ensefianza utilizadas por los docentes, destacan el método tradicional,
ludico, inductivo y el deductivo, mediante el uso de material didactico diverso como
rectas numeéricas, fracciones, y juegos no virtuales principalmente, aunque si se hace
mencién del uso eventual de Quizizz como aplicacion que permite que los estudiantes
respondan de manera grupal. Ademas, entre los contenidos se menciona el uso de escalas
positiva-negativa, bajo cero, entre otras; que permiten la comprension de nimeros, series
numeéricas y otros contenidos propios de la competencia numérica. También se ha
trabajado el graficado de problemas matematicos cuando es posible, como es el caso del

teorema de Pitagoras, o el uso de decimales mediante la recta numérica.

Las dificultades que se evidencian en el proceso de ensefianza de la matematica
se hallan en el uso de la tecnologia debido a la falta de conexién y de equipos o
dispositivos para los estudiantes. La utilizacion de tecnologia en la ensefianza puede
generar estimulos méas fuertes, interesantes y significativos para los estudiantes segun
Heredia y Sanchez (2020). Todo esto también afecta la practica de la matematica por lo
que los contenidos aprendidos se olvidan en poco tiempo. Por otro lado, para los

estudiantes la falta de conocimiento, falta de concentracion y la erronea percepcion de
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que muchos contenidos no se utilizan en la vida diaria, llevan a un bajo desarrollo de la

competencia numérica.

4.1.2 Encuesta a docentes

A continuacion, se presentan los resultados de la encuesta aplicada a docentes,
con la finalidad de observar aspectos relacionados con la ensefianza de la competencia

numerica. En el anexo 4 se presenta el cuestionario de encuesta utilizado.

e Pregunta 1. (Bajo qué teoria pedagdgica considera usted que se desarrolla la

ensefianza en matematica?

¢Bajo qué teoria pedagodgica considera usted que se desarrolla la
ensefianza en matematica?

0% 0%

17% m Paradigma tradicional
Teoria conductista
Teoria constructivista

83% Teoria cognitivista

Figura 5. Teoria pedagdgica bajo la cual se ensefia la matemaética

Segun los docentes encuestados, la teoria pedagdgica que sustenta la ensefianza
es el constructivismo en la mayoria de los casos, lo que invita a pensar en el uso de

métodos activos de aprendizaje que fomenten la construccion del conocimiento.

Esto concuerda con lo sugerido por Bolafio (2020) quien plantea que el
constructivismo es el modelo pedagdgico adecuado para la ensefianza de la matematica
puesto que involucra una transformacién educativa que coloca al estudiante en un rol
activo y central de la construccion de su propio aprendizaje. No obstante, el
constructivismo comparte algunos postulados con la teoria cognitivista en cuanto
consideran gue el conocimiento surge de la reflexion que realiza el estudiante sobre los
estimulos externos, por lo que en si, todos los encuestados coincidirian en que el

estudiante esté en el centro de su proceso de aprendizaje.
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e Pregunta 2. ;Con qué frecuencia se aplican las siguientes metodologias de

enseflanza en matematica, al trabajar la competencia numérica en los estudiantes?

¢Con qué frecuencia se aplican las siguientes metodologias de
ensefianza en matematica, al trabajar la competencia numérica en
los estudiantes?

120% S =
x
100% &
2 - S
0,
80% © D\OQ © §
60% § n § § n
40% o N N ® N L B
~ ~ NN ~
o i — i i —
20% RN X R XRR O’ XX XXV XRRR
IS X=X=) I =)=} ooo oo I =)=} [SE=X=k=) [SR=Y=X=)
0%

Aprendizaje Aprendizaje  Aulainvertida  Aprendizaje Aprendizaje por Gamificacion Design Thinking
basado en basado en cooperativo  descubrimiento (Método de
problemas proyectos caso)

B Nunca Casi nunca A veces Con frecuencia  ® Con mucha frecuencia

Figura 6. Frecuencia de aplicacién de diversas metodologias en matematica

Con relacién a las metodologias de ensefianza que se aplican con frecuencia en la
asignatura de matematica se tiene que, la mas usada es el aprendizaje basado en problemas
y el aprendizaje cooperativo, en menor medida el aprendizaje basado en proyectos y por
descubrimiento. En cuanto al aula invertida, la gamificacion y el pensamiento de disefio,

estas no se han utilizado.

Al respecto diversos investigadores coinciden en la importancia de innovar en
matematica, a través de metodologias activas como el storytelling (Puga & Jaramillo,
2015), el aprendizaje basado en problemas (Genes, Néjera, & Monroy, 2017), rutinas de
pensamiento (Chiliquinga & Balladares, 2020), y la gamificacién (Garcia, Rangel, &
Mera, 2020). Se observa gque en el ambito investigativo surgen maltiples alternativas en
cuanto a innovaciones en la matematica las cuales buscan actualizar las metodologias que
actualmente se desarrollan con mayor frecuencia, que son la realizacion de problemas o

ejercicios en clase.
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e Pregunta 3. ;Qué tipo de actividades aplica usted para trabajar la competencia

numeérica en la ensefianza de la matematica?

éQué tipo de actividades aplica usted para trabajar la
competencia numérica en la enseiianza de la matematica?
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100%
80%
60%

40%

17%

20%
X
(=)

0%

P 100%
0%
0%
0%
0%
I 100%
0%
0%
50%
33%
I
B 17%
N 33%
33%

17%
0%
0%
e 17%

17%

50%

B 17%
I 7%

m 17%

0%
0%
0%

X
o
0%

Ejercicios Ejercicios u Representaciones Mapas Juegos Juegos
matemadticos operaciones gréficas (dibujar  conceptualesu  matematicos no matemadticos
escritos mentales para representar el otros virtuales virtuales

problema organizadores
matematico) gréficos
B Nunca M Casinunca A veces Con frecuencia  ® Con mucha frecuencia

Figura 7. Actividades para trabajar la competencia numérica en matematica

Con relacion a las actividades para trabajar la competencia numérica en
matematica, las mas frecuentes son los ejercicios matematicos escritos y las operaciones
mentales. Con menor frecuencia, pero aun asi bastante usadas, se mencionan los juegos
matematicos no virtuales, y las representaciones graficas. En cuanto a los juegos

matematicos virtuales, estos son los menos utilizados.

El desarrollo de la competencia numérica se asocia a la capacidad de realizar
calculo numérico y comprender e utilizar de manera adecuada los nimeros, ante lo cual
varios autores coinciden en utilizar actividades como célculo mental (Rodriguez &
Martinez, 2018), resolucion de problemas (Barrero, 2021) y representaciones graficas
(Barberis, del Moral, Silvera, Méndez, & Rojas, 2021), siendo en cambio, poco frecuente,

la utilizacion de juegos matematicos virtuales.
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e Pregunta 4. En su percepcion de los estudiantes, ¢qué tipo de aprendizaje estan

logrando estos respecto a la competencia numérica en matematica?

En su percepcién de los estudiantes, ¢ qué tipo de aprendizaje estan
logrando estos respecto a la competencia numérica en matematica?

= Aprendizaje memoristico

= Aprendizaje significativo

Figura 8. Tipo de aprendizaje alcanzado en matemaética

Segun la percepcion de los docentes encuestados, en su mayoria, se logra el
aprendizaje significativo, aunque un porcentaje relevante, cercano a la tercera parte del
total, menciona observar un aprendizaje memoristico que requiere superarse para

afianzarlo de manera correcta.

De manera coincidente con algunos estudios (Rodriguez & Martinez, 2018;
Barrero, 2021) se observa que el aprendizaje memoristico en la competencia numérica
suele asociarse a etapas tempranas de su adquisicion, cuando el estudiante necesita
memorizar ciertos conceptos o procedimientos matematicos, sin embargo, la préctica

continua permite que se desarrolle un aprendizaje significativo.

e Pregunta 5. ;Qué tipo de dificultades ha observado usted en los estudiantes,

respecto al aprendizaje de la competencia numérica?

¢Qué tipo de dificultades ha observado usted en los estudiantes,
respecto al aprendizaje de la competencia numérica?

100% 83%
80% 67% 67%
o 50% 50%
60%
33%
40%
o [l
0%
Dificultades en el uso Problemas para el uso  Problemas para Dificultades para Desconocimiento o Dificultades para
de numeros naturales de nimeros ordinales  comprender los realizar operaciones conocimiento utilizar fracciones
ndmeros decimales con el sistema erréneo del sistema
decimal de numeracion

romano

Figura 9. Dificultades observadas en matematica, en la ensefianza de la competencia numérica
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Entre las dificultades observadas en matematicas, la mayor parte coincide en que
los estudiantes tienen problemas habitualmente para utilizar fracciones, con un porcentaje
menor de casos se menciona los problemas para comprender los nimeros decimales y
para realizar operaciones en este sistema. En la mitad de los casos se menciona el
desconocimiento del sistema de numeracién romano y el uso de nimeros naturales, y en

la tercera parte de casos, dificultades para el uso de ordinales.

Otros investigadores han observado dificultades en estos aspectos, como Garcia-
Alonso (2022) que también hallaron problemas para la comprension de fracciones y, en
parte, los decimales. El problema con los nimeros romanos es menos frecuente y suele

resolverse con mayor facilidad.

e Pregunta 6. ;Como calificaria el grado de desarrollo en el reconocimiento de

ndmeros, en su grupo de estudiantes?

¢Como calificaria el grado de desarrollo en el reconocimiento de
numeros, en su grupo de estudiantes?

0% 0%
= Nulo

25% | 25% Bajo
Medio

Alto
50%
Muy alto

Figura 10. Grado de desarrollo en el reconocimiento de nimeros

El item 6 muestra que, para la mitad de los docentes encuestados, el desarrollo en
el reconocimiento de nimeros, como parte de la competencia numérica, se puede calificar
como alto. El resto se divide en opiniones sobre un nivel medio y un nivel muy alto en

esta competencia.

De acuerdo con Plaza, Gonzéalez, y Vasyunkina (2020) uno de los obstaculos en
la ensefianza aprendizaje de la matematica puede encontrarse en las dificultades de los
estudiantes para reconocer nimeros, ante lo cual es importante diferenciar si se trata de

un problema de comprension o de discalculia.
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e Pregunta 7. ;Como calificaria el grado de desarrollo en el calculo numérico, en su

grupo de estudiantes?

¢Como calificaria el grado de desarrollo en el calculo numérico, en
su grupo de estudiantes?

0% 0%

17% = Nulo

= Bajo
= Medio
Alto

= Muy alto

Figura 11. Grado de desarrollo en el calculo numérico

En cuanto al calculo numérico, el desarrollo es bajo para los grupos de estudiantes
correspondientes a la mitad de los encuestados, mientras que para la tercera parte se

considera como de nivel medio y solo un 17% lo califican como alto.

De acuerdo con Alsina (2019) el calculo numérico es una de las competencias
matematicas que mas dificultades puede presentar al estudiante, y a la vez, es también
una de las mas relevantes, por lo que es importante poder aplicar metodologias

alternativas que le permitan comprender y aprender.

e Pregunta 8. ;Cémo calificaria el grado de desarrollo en el uso o reconocimiento

de series numéricas, en su grupo de estudiantes?

¢Como calificaria el grado de desarrollo en el uso o reconocimiento
de series numéricas, en su grupo de estudiantes?

0% 0%
= Nulo
= Bajo

= Medio

Alto

50%

= Muy alto

Figura 12. Grado de desarrollo en el reconocimiento de series numéricas
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Respecto al desarrollo del reconocimiento o uso de series numéricas, el 50%
sefiala como alta y un 33% muy alta, lo que ubicaria a esta destreza como una de las mas

desarrolladas por parte de los estudiantes dentro de la competencia numérica.

e Pregunta 9. ;Como calificaria el grado de desarrollo en la resolucion de problemas

numéricos, en su grupo de estudiantes?

¢Coémo calificaria el grado de desarrollo en la resolucion de
problemas numeéricos, en su grupo de estudiantes?
0% 0%
= Nulo
33% = Bajo

Medio

Alto

33% = Muy alto

Figura 13 Grado de desarrollo de resolucién de problemas numéricos

En cuanto a la resolucién de problemas numéricos los datos se dividen en
porcentajes muy similares, con la tercera parte sefialandolos como alto, otra tercera parte

como medio y otra como alto.

Alsina (2019) considera que, junto al célculo numérico, la resolucion de
problemas también puede presentar dificultades, dado que ambas competencias

matematicas estan relacionadas y suelen aplicarse de manera conjunta.

e Pregunta 10. ;Qué tanto considera usted que conoce sobre gamificacion?

¢Qué tanto considera usted que conoce sobre gamificacidon?
0% 0%
= Nada
= Casi nada
50% Poco

Algo

= Bastante

Figura 14. Conocimiento en gamificacion
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De acuerdo con uno de los docentes encuestados, su conocimiento sobre
gamificacion es poco, y la otra mitad sefiala que conoce casi nada sobre esta metodologia
innovadora. No obstante, han escuchado sobre la misma, pero desconocen cémo se

desarrolla o aplica en el aula.

Al respecto coincide Nieto (2021) al observar que la gamificacion como
metodologia, se ha expandido a maltiples &mbitos, incluido el de la educacion, pero al
mismo tiempo es comun que los docentes desconozcan lo que abarca y suelan limitar su

concepto a los juegos virtuales.

e Pregunta 11. ;Maneja o ha aplicado alguna de las siguientes técnicas?

¢Maneja o ha aplicado alguna de las siguientes técnicas?

60% 50%
50%
40% 33% 33%
30%
20%
10% 0% 0% 0%
0%
Acumulacion de Uso de nivelesa Obtencion de  Clasificaciones Desafios Misiones o retos
puntos por alcanzarse en premios o
actividades o funcién de recompensas
tareas puntajes o
experiencia

Figura 15. Manejo de técnicas de gamificacion

Al preguntar a los docentes sobre la utilizacion de diversas técnicas, las cuales se
suelen utilizar en gamificacion, la mitad menciona haber aplica la obtencidn de premios
0 recompensas en el aula, una tercera parte ha trabajo mediante la acumulacion de puntos
y otra tercera parte mediante desafios. Por lo mismo, varios docentes estan familiarizados

con algunas de las técnicas de gamificacion lo que puede facilitar su implementacion.

Jiménez y Garcia (2015) sefialan la gamificacion como una metodologia que
abarca a un amplio conjunto de técnicas, mecanicas y dindmicas que deben de conocerse
para poder ser aplicadas correctamente y poder motivar a los estudiantes. Entre estas
mecanicas mencionan el uso de puntajes y niveles como las mas comunes. En el presente
estudio se han utilizado los puntajes y las recompensas, sin embargo, hace falta el sentido
de progresion que proporciona el manejo de niveles que los estudiantes pueden ir

alcanzando.
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e Pregunta 12. ;Maneja algun software o herramienta para gamificacion?

¢Maneja algun software o herramienta para gamificacion?
100%

80%

60% 50%
40% 33%
17% 17%
20%
0% 0% 0% 0% . .
0%
Educaplay  Socrative Elever Kahoot Edmodo Genially ClassDojo Otros

Figura 16. Manejo de software para gamificacion

De las multiples alternativas es software que puede ser usado en practicas de
gamificacion, los docentes mencionan conocer Genially y Kahhot, al encontrarse entre
las mas populares, y un porcentaje muy bajo sefialo a ClassDojo y otros, entre el que se
menciona Quizizz. Educaplay no es conocida por los docentes, lo que implica que deba

introducirse esta herramienta y evidenciar sus beneficios y ventajas.

4.1.3 Resultados del diagnostico de métodos y herramientas didacticas

De manera concreta los resultados de las entrevistas y las encuestas arrojaron lo

siguiente:

Tabla 7. Resultados del diagndstico de métodos y herramientas didacticas

Hallazgos Entrevistas Encuestas

Metodologias ~ Método ludico Aprendizaje basado en problemas
Método deductivo-inductivo. Aprendizaje cooperativo

Herramientas  Material didactico (rectas Ejercicios matematicos escritos

numéricas, puzles, simbologia

. Ejercicios y operaciones
de fracciones) J y op

mentales
Apll_cgcmnes tecnologicas Representaciones graficas
(Quizizz)
Juegos matematicos no virtuales
Problemas Falta de uso de tecnologia Dificultades para utilizar

Problemas de conexion, y falta  [TaCCIONes

de equipos
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Hallazgos

Entrevistas

Encuestas

Poca retencién del
conocimiento

Creencia de que la matematica
es complicada o poco util en la
realidad

Dificultades para realizar
operaciones con el sistema
decimal

Problemas para comprender los
numeros decimales

Falta de concentracion de los
estudiantes

Falta de conocimiento y
practica continua

4.2 Fase 2: Desarrollo del médulo didactico

Tomando en cuenta los resultados del diagnostico de métodos y herramientas, se
pudo evidenciar que, si bien se suele utilizar la IGdica como parte de las metodologias de
ensefianza, asi como también juegos matematicos no virtuales, y diversos ejercicios, no
se estd logrando que los estudiantes logren un aprendizaje significativo, ademas de que
no muestran concentracién para el estudio. Por lo mencionado, se desarrolla el médulo
didactico para fortalecer el proceso ensefianza y el aprendizaje de la competencia
numerica matematica en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa ‘Chaltura’.

El modulo didactico consiste en una propuesta que tiene por objetivo presentar los
contenidos y parametros que los docentes pueden acoger y adaptar a sus clases, con la
finalidad de lograr, mediante la ladica y las mecéanicas de los juegos, que los estudiantes

se involucren de manera participativa y constructiva en el aprendizaje.
Mediante la propuesta se busca ofrecer una opcién que permita a los docentes:
e Desarrollar la competencia numérica.
e Mantener la motivacion e interes de los estudiantes en las actividades.
e Promover una participacion voluntaria en los estudiantes.

e Aprovechar las TIC como un complemento en la educacién, mediante el uso de la

plataforma EducaPlay.
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e Implementar la gamificacion para mejorar el aprendizaje.

La propuesta se empezd a idear como una aplicacion significativa de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion mediante la metodologia de la
gamificacion, sin embargo, el levantamiento de informacion permitié evidenciar que uno
de los problemas que existen en las aulas de la Unidad Educativa Chaltura, es la dificultad
en las conexiones a internet o en el acceso a dispositivos por parte de los estudiantes, al
tratarse de una institucion educativa rural. Por lo mismo, la propuesta se concibio bajo la
aplicacion de la gamificacion para las clases presenciales, apoyada o complementada
mediante el uso de la plataforma Educaplay, y no dependiente de esta tltima. Esto permite
que, en caso de fallas en la conexidn o en el acceso al laboratorio de computacion, muchas
de las actividades pensadas para ser trabajadas en Educaplay, puedan ser aplicadas en el
aula de manera manual. La gamificacion implica el uso de mecanicas y reglas propias de
los videojuegos en otras actividades, mismas que pueden aplicarse incluso sin el uso de

tecnologia, por lo que la gamificacién es usa metodologia innovadora muy versatil.

4.2.1 Objetivo del moédulo

El objetivo del modulo es mejorar la competencia numérica en los estudiantes
mediante actividades motivadoras y ludicas, basadas en la gamificacion como

metodologia innovadora de ensefianza.

4.2.2 Contenidos

Las mecanicas propuestas pueden ser utilizadas por los docentes para cualquier
actividad prevista, no obstante, para el trabajo de las competencias numéricas se hace
alusion a las siguientes destrezas con criterios de desempefio, correspondientes a la

Educacién Basica Superior.

Tabla 8. Destrezas con criterios de desempefio asociadas a la competencia numérica

Cadigo Destrezas con criterios de desempefio  Contenido

M.4.1.1. Reconocer los elementos del conjunto de  Reconocimiento de nimeros
numeros enteros Z, ejemplificando
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situaciones reales en las que se utilizan
los numeros enteros negativos.

M.4.1.2.

Establecer relaciones de orden en un

conjunto de numeros enteros, utilizando

la recta numérica y la simbologia

matematica (=, <, >).

M.4.1.3.

Operar en Z (adicidn, sustraccion,
multiplicacion) de forma numérica,

aplicando el orden de operacion.

M.4.14.

Representar y reconocer los nimeros

Ordenamiento de niimeros

Resolucion de problemas

racionales como un nimero decimal y/o
como una fraccion.

M.4.1.29.

Aproximar nimeros reales a nimeros

matematicos simples

Uso de series numéricas

Completar operaciones

decimales para resolver problemas. matematicas
Fuente: Elaboracion propia a partir de contenidos curriculares
4.2.3 Estructura de contenidos
Esfructura del
modulo didéctico
M4.1.1 412 M413 414 M.4.29 Metodulugia de
Recanocer Establecer Operar Representar y reconacer los Aproximar gamilicacién
los elementos del conjunto de relaciones de orden en un conjunto en Z (adicidn, sustraccion, nimeros reales a nimeros

nimeros enteros Z, ejemplficando
situaciones
reales en las que se utiizan los
nAmeros enteros negativas

de nimeros enteros, utifizando la
recta
numérica y la simbologia
matemtica (=, <, 2).

mutiplicacion) de forma numérica,
aplicando el
orden de operacion.

nmercs racionales como un
nimero tecimal yfo como una
fraceion.

decimales para resolver problemas

l

l

l

l

|

Resalucion de problemas mateméticos

Reoonocimiento de nimeros COrdenamiento de nimeros siles Uso de series numericas Completar cperaciones mateméticas
Sl
Conpcimientos previos Conocimiantos prvios Conocimientos previos Conocimizntos pravios Concimignios previos
Reflexion Refiexion Refiexian Reflexion Reflexion
Conceptualizacion Conceptualizacion Conceptualizacion Conceptualizacion Conceptualizacion
Aplicacion Aplicacion Aplicacion Aplicacion Aplicacicn

!

!

!

!

'

PLATAFORIMA EDUCAPLAY
nttps:ifes. educapiay com'recursos-
ecucativos/1 2404735- himl

PLATAFORMA EDUCAPLAY
htipsles.educaplay.comfrecursos-
educativos 12404571-

nitps:#les. educapiay.c

_de_numeros.himl

ecucativos/5336038-
semirrecfa_numerica him
htips:ihes.educaplay.comirecursos-
educalivos/5297686-
orden_en_los_numeros_enteros. himl

hifps:ffes.educaplay.comirecursos-
educativos/5297686-
orden_en_los_numetos_enteros him

PLATAFORMA EDUCAPLAY
fitps:/fes educaplay.comfuego/12973266
orden_de_cperaciones.him

tips:/fes educaplay.comirecursos-educa
tivos/11235103-
erarquia_y_orden_de_las_operaciones_
combinades. himl

itips: e educaplay.comirecursos-

PLATAFORMA EDUCAPLAY PLATAFORMA EDUCAPLAY
hitps:ffes educaplay.comi fttps:/fes.educapley.com’ -
educativos/b434320- educativos/S7 10857

numeros_racionales.ntml
hiips:lles educaplay.comirecursos-
educativos/6E75081-
operaciones._con_recionales himl
hifps:/fes.educaplay.comirecursos-

ecucafivos’5840199- educaivos7484326-
operaciones_combinadas.html conjunto_denumeros_racioneles. html
fitps:/fes.educapl; recUrsos- hifps:ffes.educaplay.
ecucafivos7044611- educafivos/11228091-

_con_los_numeros_z.html

clasifcacion_de_numeros.itml

clasificacion_de_los_decimales.himl
hitps:/fes.educaplzy.comirecursos-
equcativosi604625 1 -redondeo himl
ttps:fes educaplay.comirecursos-
educativos5707603-
redondea_ce_numeros.himl
itpps:fes educaplay.comirecursos-
equcativos/11228960-
redgndear_numeros_decimales.tml

48



4.2.4 Planificaciones Microcurriculares

Tabla 9 Planificacion destreza M.4.1.1

Planificaciéon Microcurricular

Institucion: Unidad Educativa Chaltura

Nombre del docente: Ing. Piedad Cérdova Fecha:

Area: Matematicas Grado: Octavos Afio 2021 - 2022
Lectivo:

Asignatura: Matematicas Tiempo: 1 semanas

Obijetivo de la unidad:

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de

nGmeros enteros, ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una
mejor comprensién de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento
I6gico y creativo.

Destrezas con | Contenido Actividades de Recursos EVALUACION
Criterio de Aprendizaje. . Qué y cémo evaluar?
~ ¢ f
Desempenio ,Como van a
¢
¢Quévan a aprender? Indicadores | Técnica
aprender? .
P (Estrategias de logro. isnestrum
Metodoldgicas) Evaluacion
de la unidad/ | StOS de
Evaluac
ion
. . ., Humanos L
M.4.1.1. Reconocimien | Experimentacion Docentes I.IM.4.1.1. Teécnica:
Reconocer los | to de nimeros Motivacion Estudiantes Ejemplifica Prueba
elementos del N . situaciones
. Dinamica: La batalla Materiales
conjunto de g reales en las
nGMmeros de los nimeros Cuaderno que se
Conocimientos Previos | alumno A
enteros (Z), e utilizan los
. Lo Preguntas y Utiles de .
ejemplificand s I numeros
. - Respuestas: escritorio . Instrume
o situaciones " X enteros;
Reflexion Herramientas nto:
reales en las . . establece
ue se utilizan Video Educativo: TEP relaciones de | Prueb
?os NGmeros Tema: NUmeros Mentimeter orden ureita
Enteros Educaplay escrita
enteros . : empleando la
: conversatorio Herramientas
negativos. TIC recta
izacio numeérica.
Conceptualizacion Computador
o (1.4.)
Esquema Sintético: Internet
Didacticos y
I\fap?_ mef‘,ta' de la Pedagogicos
clasi t|ca,c![(_)n yOI | Recta
caracteris |ctas e los numérica
ndmeros enteros. Texto del
Aplicacion estudiante
Resolucion d Guia del
esolucion de docente
ejercicios
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Destrezas con | Contenido Actividades de Recursos EVALUACION

Criterio de Aprendizaje. ;Qué y cémo evaluar?
Desempefio . ¢RUEY :
¢Como van a
¢Qué van a aprender? Indicadores | Técnica
?
aprender? (Estrategias de logro. s et
Metodoldgicas) Evaluacion INSEFUm
de la unidad/ | StoS d€
Evaluac
ion
Resolver problemas
con ndmeros enteros.
ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
DOCENTE COORDINADORA VICERRECTORA
Ing. Piedad Cérdova LCDA.
FIRMA: FIRMA: FIRMA:

4.2.4.1 Destreza M.4.1.1

Plantea “Reconocer los elementos del conjunto de nimeros enteros Z, ejemplificando
situaciones reales en las que se utilizan los nimeros enteros negativos”. A esta destreza

se ha asociado el contenido ‘reconocimiento de ntimeros’.
Contenido: Reconocimiento de nimeros del conjunto de nimeros enteros Z

Objetivo: Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos

algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
Experimentacion:

Dindmica: La batalla de los nimeros. Se divide al grupo en dos y se entregan hojas
con nameros escritos del cero al nueve y se debe entregar a cada grupo un nimero, luego
el que dirige el grupo va a pedir que formen varios nimerosy el grupo que

forme rapidamente es el ganador.
Conocimientos Previos: Preguntas — Respuestas:

¢ Qué tipo de numeros conocen?
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¢Localizar nimeros enteros en diversos tipos de informacion?
(Para esta actividad se utilizara la herramienta MENTIMETER)
Reflexion

Video Educativo:

Observamos con atencion el siguiente video: NUmero Enteros

https://www.youtube.com/watch?v=TAl aynQsTM

Conversatorio:

Comentamos sobre el video observado.
Conceptualizacion
Esquema Sintético:

Mediante un mapa mental o conceptual se detallara la clasificacion y caracteristicas de

los nimeros enteros.

NUMEROS
ENTEROS
operaciones == No

LS
multiplicaciéon y
/ \ divisién

Ggual signuj (distinto signoj

del mayor valor absoluto

se suman y se pone = se opera) )=+ o=y | [ (ryremer_y ]
ese signo se restan y se pone el signo

Ejercicios dirigidos:
Diferenciar nUmeros enteros positivos y negativos.
Ejemplificar nimeros enteros positivos y negativos en situaciones cotidianas.

Representar los nUmeros enteros en la recta numérica
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Aplicacion

Resolucion de ejercicios

Resolver problemas con nimeros enteros.

42411

Anexo: Actividad de Reconocimiento de ndmeros

Tabla 10 Reconocimiento de nimeros

Actividad
en el aula

Qué numero continla en las siguientes series:
5-10-20-40-80-160—-320-640-
a. 1200

b. 1240

c. 1260

d. 1280

15-12-13-10-11-8-9- _

14

15

6

7

99-91-87-78-73-63-57 -

66

68

49

46
90-80-71-63-56-50-45-41-38-__ -

a. 36 - 35
b. 35 - 33
c.36-33
d. 3432
33-36-31- _-29-32-

a.28 - 26
b. 34 -27
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c.30-25
d.35-2

Actividad https://es.educaplay.com/recursos-
en educativos/12404755-.html
EducaPlay r

¢ Qué nimero es tres unidades mas que 9 9987

Tabla 11. Planificacion destreza M.4.1.2

Unidad Educativa Chaltura

Ing. Piedad Cérdova

Matematicas 2021 — 2022

Matematicas 1 semana
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M.4.1.2.
Establecer
relaciones
de orden en
un conjunto
de nimeros
enteros,
utilizando la
recta
numeérica y
la
simbologia
matematica
=<2

Ordenami
ento de
ndmeros

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de
ndmeros enteros, ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una
mejor comprension de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento

l6gico y creativo.

Experimentacion
Motivacion

Dinamica: Juego de
ordenamiento.

Conocimientos Previos

Preguntas —
Respuestas:

Reflexion
Video Educativo

Tema: NUmeros
Positivos y Negativos

Conversatorio:
Conceptualizacion
Mapa conceptual

Caracteristicas de los
ndmeros enteros
positivos y negativos.

Ejercicios dirigidos
Aplicacién

Resolucién de
ejercicios

Resolver problemas
con ndmeros enteros.

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales

Cuaderno
alumno

Utiles de
escritorio

Herramientas
TIC

Computador
Internet

Herramientas
TEP

Google
Jamboard

Educaplay

Didacticos y
Pedagdgicos
Recta
numérica

Texto del
estudiante

Guia del
docente.

1.M.4.1.2.
Formulay
resuelve
problemas
aplicando las
propiedades
algebraicas de
los nimeros
enteros; juzga e
interpreta las
soluciones
obtenidas dentro
del contexto del
problema.

Técnica:
Prueba

Instrument
0:

Prueba
escrita
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4.2.4.2 Destreza M.4.1.2

Se refiere a “Establecer relaciones de orden en un conjunto de nimeros enteros, utilizando
la recta numérica y la simbologia matematica (=, <, >)”, a la cual se ha asociado con la

competencia matematica “ordenamiento de numeros’:
Contenido: Ordenamiento de nimeros

Objetivo: Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos

algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
Experimentacion:

Dinamica llamada el Juego del Ordenamiento. Se haran dos grupos entre los estudiantes.
Se dara ciertas instrucciones y el grupo que lo haga primero gana. Las instrucciones son:
Pararse desde el mas joven al mayor considerando afios y dias. Sumar los dos digitos de
su edad mas el dia en que nacieron y pararse del mayor al menor (los que tengan el mismo
namero se colocan juntos), y pararse segun su edad restando la de sus padres, del menor

al mayor.

Conocimientos Previos: Preguntas — Respuestas:
¢Como ubican su lugar en la fila?

¢ Qué sucede cuando obtienen nimeros negativos?
¢Cual es el menor y cual el mayor?

Reflexion

Video Educativo:

Observamos con atencion el siguiente video

https://www.youtube.com/watch?v=a4dEFoRH4ms

Conversatorio
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https://www.youtube.com/watch?v=a4dEFoRH4ms

Se realiza un conversatorio con los estudiantes, recalcando el lugar que tienen en la recta

numerica los nimeros enteros negativos con relacion a los nimeros enteros positivos.

Los estudiantes trataran de expresar con sus palabras como definen a los nimeros enteros

negativos.

Se realizard una lluvia de ideas cada estudiante dara términos asociados a numeros

negativos y a nimeros positivos.

Se utiliza para esta actividad Google Jamboard
Conceptualizacion

Mapa conceptual

Tomando en cuenta la lluvia de ideas se realizara un mapa mental o conceptual que

resuma las caracteristicas principales de los nimeros enteros positivos y negativos.
Ejercicios dirigidos:

Diferenciar nUmeros enteros positivos y negativos.

Ejemplificar nmeros enteros positivos y negativos en situaciones cotidianas.

Se realizan ejercicios aplicando nimeros decimales y fracciones para ubicarlos en la recta

numerica.

Aplicacion

Resolucion de ejercicios

Resolver problemas con nimeros enteros.

4.2.4.2.1 Anexo: Actividad de Ordenamiento de nimeros
Se colocan varias cifras y el estudiante debe colocarlas en un orden solicitado, por

ejemplo, de mayor a menor o viceversa, considerando que las cifras en decimal pueden

ser confusas para el alumno.
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Tabla 12. Ordenamiento de nimeros

Actividad para
el aula

¢Ordena los siguientes nimeros desde el que representa una
mayor cantidad y el que representa menor cantidad?

a. 0,0650
b. 0,075
c. 0,65
d. 0,67

¢Ordena los siguientes nimeros desde el que representa una
mayor cantidad y el que representa menor cantidad?

a. 1/2
b. 2/5
c.3/4
d. 2/8

¢Ordena los siguientes nimeros desde el que representa una
menor cantidad y el que representa mayor cantidad?

a. 0,0025
b.1/4

c. 0,25025
d. 0,255

Actividad en
EducaPlay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12404571-

ordenamiento de numeros.html

#Qué nimeros son mayores a 0,036 y menores a 0,337

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5139519-

plano cartesiano.html
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Recta numérica de Enteros

02

NUM_ INTENTOS

Recta numérica de Enteros

[+ ]

NUM_ INTENTOS

Tabla 13. Planificacién destreza M.4.1.3

Unidad Educativa Chaltura

Ing. Piedad Cordova

Matematicas Octavos

Matemaéticas 1 semana

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de
ndmeros enteros, ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr
una mejor comprensién de procesos algebraicos y fomentar el
pensamiento Idgico y creativo.

2021 - 2022
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M.4.1.3.
Operaren Z
(adicion,
sustraccion,
multiplicacié
n) de forma
numerica,
aplicando el
orden de
operacion

Resolucién de
problemas
matematicos
simples

Experimentacion
Motivacion - Dinamica

Carrera de
operaciones.

Conocimientos Previos

Sobre las operaciones
matematicas simples.

Reflexién

Se realizan preguntas a
los estudiantes acerca
de operaciones
combinadas. Se
realizaran ejemplos
utilizando una Recta
numeérica interactiva en
GeoGebra.

Conceptualizacion
Infografia

Se sintetizara la
informacion realizando
una infografia.

Ejercicios dirigidos:

Se realizaran ejercicios
dirigidos en el aula
para desarrollar el
conocimiento.

Aplicacion

Resolucion de
ejercicios y problemas
matematicos.

Juegos en EducaPlay

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales

Cuaderno
alumno

Utiles de
escritorio

Herramientas
TEp

Recta
numérica

Interactiva
Geogebra
Educaplay
Herramientas
Tic
Computador
Internet

Didacticos y
Pedagdgicos
Recta
numérica

Texto del
estudiante

Guia del
docente

1.M.4.1.3.
Establece
relaciones de
orden en un
conjunto de
ndmeros
racionales e
irracionales,
con el empleo
de larecta
numérica
(representacio
n geométrica);
aplica las
propiedades
algebraicas de
las
operaciones
(adiciény
multiplicacion
)y las reglas
de los
radicales en el
calculo de
ejercicios
NUMEricos y
algebraicos
con
operaciones
combinadas;
atiende
correctamente
la jerarquia de
las
operaciones

Técnic

a:
Prueba

Instrum
ento:

Prueba
escrita
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4.2.4.3 Desarrollo de la Destreza M.4.1.3.

Operar en Z (adicion, sustraccion, multiplicacion) de forma numeérica, aplicando el orden

de operacion.
Contenido. Resolucion de problemas matematicos simples

Objetivo. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos

algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
Experimentacion
Motivacion — Dinamica

Carrera de operaciones. Se armaran grupos de cuatro estudiantes y se colocaran en la
pizarra varias operaciones matematicas simples de adicién, sustraccion y multiplicacion.
De cada grupo saldra un estudiante y resolvera la primera operacion, apenas termine
seguiran sus comparieros. Gana el grupo que termine antes y sin errores las cuatro

operaciones matematicas.
Conocimientos Previos

Se utiliza el juego motivacional realizado para rememorar el conocimiento previo sobre

las operaciones matematicas simples.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-sencillas

Reflexidn

Se realizan preguntas a los estudiantes acerca de, si pusiéramos juntas las diferentes

operaciones matematicas en un solo problema matematico.
¢como escojo cual hacer primero?;

¢Creen que da lo mismo multiplicar un término antes de sumarlo con otra cifra que

sumarlo antes de multiplicarlo?, y en el caso de las sumas y restas.
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https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/operaciones-combinadas-sencillas

¢Da lo mismo restar un término de otro antes de sumarlo con un tercero, que sumarlo y

después hacer la resta?
Se realizaran ejemplos utilizando una Recta numérica interactiva en GeoGebra.

https://www.geogebra.org/m/xvqtfgcc

Conceptualizacion
Infografia

Se sintetizara la informacion realizando una infografia. Cada estudiante la elaborara
considerando la informacion que crea mas relevante acerca de las operaciones con

nameros Z (enteros) y el orden de las operaciones.

Ejercicios dirigidos:

Se realizaran ejercicios dirigidos en el aula para desarrollar el conocimiento.
Aplicacion

Resolucidn de ejercicios y problemas matematicos.

Juegos en EducaPlay

4.2.4.3.1 Anexo: Actividad de Resolucion de problemas matematicos simples

Se presenta al estudiante problemas matematicos ejemplificados en los que no requiera
hacer operaciones complejas, sino utilizar la competencia numérica para identificar

mentalmente patrones, series, o posicion absoluta de los numeros

Tabla 14. Resolucién de problemas matematicos simples

Actividad en el ¢Cual de las siguientes operaciones da el mismo resultado que
aula: 2+3%Xx5—-4x%x2?

a2+3x(5—-4)x2
b.3+3x2
c.(24+3)x5—4x%x2
d2x4-5%x3+2
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https://www.geogebra.org/m/xvqtfqcc

¢ Cudl de las siguientes operaciones da el resultado que es menor

a 30 y mayor a 20?

a3X3xXx3-2Xx2x2

b.(1+2)x(5+2)

c.10+9-8+7-6+(5x4)
d.304+20—(5x7)

¢Cual de las siguientes operaciones da como resultado 1?
a18+-2+-3x3

b.(18+2)+3x3

c.(18 +(2+(3x3))

d.18+2+(3x3)

Actividad en
Educaplay

https://es.educaplay.com/jueqo/12973268-
orden de operaciones.html

100 01:38

0/[5-bus)

(Bx5H{8+2)

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11235103-
jerarquia y orden de las operaciones combinadas.html
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Jerarquia y orden de las operaciones combinadas |

02:55

TIEMPO RESTANTE

Palabras para completar los
espacios

Multiplicaciones | Suma | resta

divisiones | Paréntesis | raices

Potencias

Jerarquia y orden de las operaciones combinadas

;v
(roerczs

A Potencias
EM Multiplicaciones

4.

y

Tabla 15. Planificacion destreza M.4.14

Unidad Educativa Chaltura

Ing. Piedad Cordova

Matematica Octavos

Matematica 1 semana

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de
nUmeros enteros, ordenar estos ndmeros y operar con ellos para lograr
una mejor comprension de procesos algebraicos y fomentar el
pensamiento logico y creativo.
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M.4.14
Representar y
reconocer los
ndmeros
racionales
como un
ndmero
decimal y/o
como una
fraccion

Reconocimie
nto de
ndmeros
racionales

Experimentacion
Motivacion - Dinamica

Se hard un juego tipo
levantame la mano

Reflexion

La docente realiza
preguntas a los
estudiantes sobre el
tema a tratar.

Conceptualizacion

Mapa conceptual
referente al tema
NUmeros Racionales

Videos acerca de la
equivalencia de
ndmeros racionales
(fracciones y
decimales)

Ejercicios dirigidos:
Aplicacién

Resolucion de
ejercicios y problemas
matematicos en
EducaPlay

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales

Cuaderno
alumno

Utiles de
escritorio

Herramient
as Tep
Aplicacion
para elaborar
mapas
conceptuales

Draw.io

Videos sobre
ndmeros
racionales

Herramient
as TIC

Computador
Internet

Didacticos y
Pedagogicos
Recta
numérica

Texto del
estudiante

Guia del
docente

1.M.4.1.3.
Establece
relaciones de
orden en un
conjunto de
ndmeros
racionales e
irracionales,
con el empleo
de larecta
numérica
(representacio
n geométrica);
aplica las
propiedades
algebraicas de
las
operaciones
(adiciény
multiplicacién
)y las reglas
de los
radicales en el
calculo de
ejercicios
NUMEricos y
algebraicos
con
operaciones
combinadas;
atiende
correctamente
la jerarquia de
las
operaciones.

Técnica:
Prueba

Instrume
nto:

Prueba
escrita




4,2.4.4 Desarrollo de la destreza M.4.1.14

hace alusiébn a “Aproximar numeros reales a numeros decimales para resolver
problemas”, para lo cual se desarrollara la competencia numérica ‘completar operaciones

matematicas’.
Contenido. Reconocimiento de nimeros racionales

Objetivo. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos

algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
Experimentacion
Motivacion - Dinamica

Se hard un juego tipo pareme la mano. Cada estudiante escribira en una hoja varias
columnas donde colocara: nombre del nimero en letras, signo del numero (positivo o
negativo), equivalencia (de fraccién a decimal o de decimal a fraccion) y su uso en una
operacion de suma o resta. El docente dard un nimero en decimal o una fraccion y los

estudiantes deben llenar todas las columnas y decir pareme la mano al hacerlo.
Conocimientos Previos

Mediante el juego se buscara enfatizar en la posicion de los nimeros en la recta numérica,

su signo, el orden de las operaciones y otros conocimientos previos.
Reflexion

La docente realiza preguntas a los estudiantes, tales como:

¢ Qué relacién observan entre los decimales y las fracciones?,

Considerando las operaciones con fracciones y con decimales ¢cuél consideran que es

mas sencilla?,

¢Que utilidad podrian hallar ustedes a las fracciones y decimales?
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Se realizaradn ejercicios para reflexion sobre los conocimientos utilizando juegos

matematicos.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/el-conjunto-de-los-numeros-

racionales
Conceptualizacion

Los conocimientos se sintetizaran mediante un mapa conceptual elaborado en linea

(Draw.io).

Se observaran videos acerca de la equivalencia de numeros racionales (fracciones y

decimales)

Fracciones equivalentes: https://www.youtube.com/watch?v=0QZTyePr_Snk

Convertir fracciones en decimales: https://www.youtube.com/watch?v=3t7fQ2cPjxw

Ejercicios dirigidos:

Se ubicaran los decimales y las fracciones en la recta numérica utilizando GeoGebra.
Aplicacion

Resolucion de ejercicios y problemas matematicos.

Se realizaran varios ejercicios sobre nimeros racionales mediante EducaPlay
4.2.4.4.1 Anexo: Actividad de Reconocimiento de numeros racionales

Tabla 16 Reconocimiento de nimeros racionales

Actividad en el El resultado de la sustraccion [ (+27 ) - (-18)]-(-72) es:
aula a.-117

b. 117

c. 100

d. 107

Cual es la fraccion generatriz de 0,2555555...
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a. 23/9

b. 2/9

c. 23/80

d. 2/8

Qué namero decimal representa la fraccion 5/4
a. 0,75

b. 1,25

c.54

d. 1,2

Qué numero es mayor a la fraccion 3/5

a. 0,6

b. 0,75

c. 0,36

d. 0,5

Qué fracciones dan como resultado 0,333333...
a. 2/6

b. 4/12

c.1/2

d. 1/3

Actividad en
EducaPlay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6434320-

numeros racionales.html

0

B Y U AV IQUGNKMTAPVL
N RN UAGCUU®RTDDRQVYNY
M X C LS LMLEETEWOTA.] 1. HETEROGENEA
E Y Y 5 G CAAFDNEPFS1TEK
S HA TP KLE ] KOSV MUY 2. DENOMINADOR
R EEDGOGANSEMDMEPERY 5 NUMERADOR
M KN CY RMEGAETI HMEGAE
YUEA o0 cxuNEHOLT 4+ HOMOGENEA
C 1 G MUGRCOUFACSFYVE
tao v itEucCxDEN DM 5. IMPROPIA
WHERTDTDORTE® GXCAGEDTD
P X EENNUKELUGRVYGAC] S 5. APARENTE
L QT VY EAPARENTES SE > DECIMAL
HUEW I NUMEGEGA DO OEREFW
EDHQSFE]GOWETEKTTD DR 5. NATURAL
LPROP I &AXVYUTSEKS SFR
o PRODIA d
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6875081-
operaciones con racionales.html

Responde a la siguiente pregunta
1. Encuentre el minimo comin denominador de las siguientes fracciones:
2/15 -5/4 +3/10

o &0
O 600
O 40
o 150

Volver a ver

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/7484826-
conjunto de numeros racionales.html
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CONJUNTO DE NUMEROS RACIONALES =

0= 100 04:56

NUML INTENTOS PUNTOS

TIEMPO RESTANTE

LA FRACCION GENERATRIZ DEL NUMERQ
DECIMAL PERIODICO MIXTO 0,2555555..... ES:

SI ES CORRECTA YA QUE CUANDO DOS
FRACCIONES TIENEN EL MISMO
NUMERADOR ES MAYOR LA QUE TIENE UN

MENOR DENOMINADOR
LA FRACCION GENERATRIZ DEL DECIMAL

EXACTO 1,25 ES:
NO ES CORRECTA YA QUE AL COMPARAR
DOS FRACCIONES QUE TIENEN EL MISMO

LA SIGUIENTE EXPRESION 4/5 > 3/4 ES DENOMINADOR, ES MAYOR LA QUE MAYOR
CORRECTA? NUMERADOR TIENE.

LA SIGUIENTE EXPRESION &/5 < 3/5 ES SIES CORRECTA YA QUE AL
CORRECTA? TRANSFORMARLES A NUMEROS ENTEROS SE

OBTIENE 16 = 15

LA SIGUIENTE EXPRESION: 5/2 > 5/4 ES.
CORRECTA? 5/4

CONJUNTO DE NUMEROS RACIONALES M

25 77 04:08

NUML INTENTOS FUNTOS

TIEMPO RESTANTE

LA FRACCION GENERATRIZ DEL NUMERO S1 ES CORRECTA YA QUE CUANDO DOS
DECIMAL PERIODICO MIXTO 0,2555555.... Es: | % FRACCIONES TIENEN EL MISMO
\ /. NUMERADCR ES MAYOR LA QUE TIENE UN
\ / MENOR DENOMINADOR
LA FRACCION GENERATRIZ DEL DECIMAL \\ /
EXACTO 1,25 ES: LY /
\ \ / NO ES CORRECTA YA QUE AL COMPARAR
\ \ / DOS FRACCIONES QUE TIENEN EL MISMO
LA SIGUIENTE EXPRESION 4/5 > 3/4 ES NN/ DENOMINADOR, ES MAYOR LA QUE MAYOR
CORRECTA? \\(/ NUMERADOR TIENE.
A
LA SIGUIENTE EXPRESION B/5 = 3/S5 ES / h Sl ES CORRECTA YA QUE AL
CORRECTA? / \ TRANSFORMARLES A NUMEROS ENTEROS SE
/ W OBTIENE 16 > 15
LA SIGUIENTE EXPRESION: 5/2 > 5/4 ES ./ \\ .
CORRECTA? \ e 574
\

Tabla 17. Planificacién destreza M.4.1.29

Unidad Educativa Chaltura

Ing. Piedad Cordova

Matematicas Octavos 2021 - 2022

Matematicas 1 semanas

0.M.4.1. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros
enteros, ordenar estos nimeros y operar con ellos para lograr una mejor

comprensidn de procesos algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y
creativo.
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M.4.1.29
Aproximar
nimeros
reales a
ndmeros
decimales
para resolver
problemas

Numeros
reales

Completar
operaciones
matematicas

Experimentacion
Motivacién
Juego cooperativo.

Conocimientos
Previos

Lluvia de ideas
Reflexion

Videos acerca de la
aproximacion de
nimeros decimales.

Conversatorio
motivado por
algunas
interrogantes.

Conceptualizacion

Mapa mental sobre
el tema
aproximacion de
los nimeros
decimales.

Ejercicios
dirigidos:
Realizacion de
ejercicios en
Educaplay

Aplicacién

Resolucion de
ejercicios y
problemas
matematicos en la
plataforma
Educaplay

Humanos
Docentes
Estudiantes
Materiales

Cuaderno
alumno

Utiles de
escritorio

Herramientas
TEP

Canva
Educaplay

Herramientas
TIC

Computador
Internet

Didécticos y
Pedagogicos

Recta numérica

Texto del
estudiante

Guia del
docente

I.M.4.2.2.
Establece
relaciones de
orden en el
conjunto de los
ndmeros reales;
aproxima a
decimales; y
aplica las
propiedades
algebraicas

de los nimeros
reales en el
célculo de
operaciones
(adicién,
producto,
potencias,
raices) y la
solucién de
expresiones
numeéricas (con
radicales en el
denominador) y
algebraicas
(productos
notables)

Técnica:
Prueba

Instrume
nto:

Prueba
escrita
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4.2.4.5 Desarrollo de la destreza M.4.1.29

Hace alusion a “Aproximar numeros reales a numeros decimales para resolver
problemas”, para lo cual se desarrollara la competencia numérica ‘completar operaciones

matematicas’.
Contenido. Completar operaciones matematicas

Objetivo. Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
ordenar estos numeros y operar con ellos para lograr una mejor comprension de procesos

algebraicos y fomentar el pensamiento l6gico y creativo.
Experimentacion
Motivacion - Dinamica

Juego cooperativo. Los estudiantes se organizaran por grupos de tres estudiantes. Se dara
a cada grupo tres ejercicios en los que se tienen fracciones que dan como resultados
decimales infinitos. Cada grupo debe resolver las operaciones aproximando los decimales
para poder realizar las operaciones, teniendo el menor error posible en sus respuestas. Un
estudiante del grupo realizara la operacion manteniendo las fracciones, el segundo
estudiante transformara a decimal todos los nimeros antes de realizar las operaciones, y
el tercer estudiante restara los resultados obtenidos en ambos ejercicios para identificar la

diferencia resultante por la aproximacion de valores.
Conocimientos Previos

Se resumira con los estudiantes los temas referentes a operaciones con fracciones, a la

aproximacion de valores decimales, y a la conversién de decimales a fraccion y viceversa.
Reflexion

Se revisaran videos acerca de la aproximacion de nimeros decimales. Se realizara un
conversatorio motivado por las siguientes interrogantes ¢;Qué creen que sea mas exacto

al resolver un problema, trabajar con fracciones o con decimales?

¢Coémo podemos hacer que las operaciones con decimales sean mas exactas?
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¢Cual es la mejor forma de transformar los decimales infinitos a un nimero aproximado?
Video sobre aproximacion de decimales

https://www.youtube.com/watch?v=0m9NP TJKEU

Conceptualizacion
Los conocimientos se sintetizaran mediante una infografia elaborada en Canva.

Los estudiantes realizan un mapa mental del tema principal y sus conceptos relacionados

al tema tratado.
Ejercicios dirigidos:

Operaciones con fracciones, Aproximacion de valores decimales, y de Conversion de

decimales a fraccion y viceversa.

Aplicacion

Resolucidn de ejercicios y problemas matematicos.

Se realizaran varios ejercicios sobre nimeros racionales mediante EducaPlay
4.2.45.1 Anexo: Actividades de Redondeo de niUmeros por aproximacion

Tabla 18 Redondeo de niimeros por aproximacion

Actividad en el A qué nimero se aproxima el 999,5:
aula 2. 999,6

b. 10 000

c. 1000

d. 999

A qué nimero se aproxima el 14,329

a. 14,425

b. 14,29

c. 14,33

d. 14,4

A qué nimero se redondearia el resultado decimal de 2/3
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https://www.youtube.com/watch?v=Om9NP_TJKEU

a.0,6

b. 0,65

c. 0,67

d. 0,66

A qué nimero se redondearia 1678,55
a. 1678,6

b. 1678,0

c. 1678,56

d. 16790

ctividad en
EducaPlay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9710857-
clasificacion de los decimales.html
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5707603-
redondeo de numeros.html
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29,448 29,45
58,26 58,25
031 14,60
9,29 0,30
67,24 15,50

22,632 22,630

v
=
TIEMPO RESTANTE

29,448 . ™ 29,45
5826 5825
031 - . 14,60

—~ b
~—— /
~ _\{;
9,29 . T~ 0,30
\ /
3\ /
67,24 . A / 15,50
NN
N\ '-\ /
22,632 [ S W A 22,630
AR,
\\ /
\.-'f L~

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11228960-
redondear numeros decimales.html
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4.2.5 Metodologia de la propuesta de gamificacion

La metodologia de la propuesta se basa en la gamificacion. La gamificacion
propone la inclusion de mecanicas y actividades de motivacion, desafio y recompensa,
similares al funcionamiento que poseen los juegos de video. Por tanto, previo a la
realizacion de las actividades de aprendizaje, deben desarrollarse varias acciones previas,
que forman parte de la gamificacion propuesta. Las actividades se detallan a continuacion:

a) Seleccion de avatares

A cada estudiante se le entregara un circulo de cartulina de 10 cm de didmetro. En
este circulo el estudiante dibujara un personaje que lo represente. Debe usar su
imaginacion y no existen restricciones al mismo, de forma que puede ser un animal, un

superhéroe, un monstruo, etc.

Debajo de su personaje escribira un alias que haya escogido, y este sera su nombre
de jugador. Debera tener maximo 8 letras, pues es el nombre de usuario que utilizara en
las actividades de Educaplay. La parte trasera de la ficha se forrara con papel contact
puesto que se colocara cinta adhesiva para pegarlo al cartel y de esta forma ni la ficha ni

el cartel se dafara.

La docente colocara el cartel de cartulina en una pared del aula, y todas las fichas
de los estudiantes se colocaran en la parte inferior que sera el punto de partida. A manera

de ejemplo se muestra en la siguiente figura:
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1000 pt Nivel 5
900 pt
800 pt Nivel 4
700 pt
600 pt Nivel 3
500 pt
400 pt Nivel 2
300 pt
200 pt Nivel 1
100 pt

Partida Nivel 0

Fichas de los estudiantes

Figura 17. Ejemplificacion del cartel y las fichas para los estudiantes.

b) Explicacion de reglas y mecanicas

Cada jugador empezara con cero puntos. En cada actividad que participen los
estudiantes ganaradn cierta cantidad de puntos. La cantidad de puntos a asignarse
dependeréa de la complejidad de cada actividad, sin embargo, se sugiere que esta oscile

entre los 20 y 50 puntos. Una cantidad menor de puntos hara sumamente dificil que los

estudiantes lleguen al puntaje maximo.

Cada vez que se tenga la clase de matematica y se realice una actividad que sume
puntos, se actualizara el puntaje de cada estudiante y se movera la ficha de manera

correspondiente. Asi, cada estudiante sabra siempre cuales son sus logros alcanzados.
e Asignacion de puntos
o Puntajes en actividades en el aula

Cada estudiante empezara la actividad con el puntaje maximo, y se restaran puntos

segun los siguientes criterios:
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Tabla 19. Esquema de puntuacion en las actividades

Actividades Actividades
de 20 puntos  de 50 puntos
Tiempo de la  Dentro del tiempo previsto -0 puntos -Opuntos
actividad
Fuera del tiempo previsto -5 puntos -12,5 puntos
Errores en el resultado -10 puntos -25 puntos
Errores en la escritura de las cifras -1 punto -2 puntos
Hacer trampa o copiar la respuesta -19 puntos -49 puntos

Por tanto, un estudiante que termind la actividad fuera del tiempo previsto, que
tiene un resultado correcto, pero tuvo un error de escritura en las cifras, tendra 14 puntos

en una actividad de 20 puntos.
o Puntajes en actividades en EducaPlay

Las actividades que se realizan en EducaPlay manejan diversas escalas de puntaje,
de modo que algunas actividades pueden tener un puntaje base de 100 e ir restando los
errores e intentos, otras actividades pueden empezar con un puntaje de 0 e ir sumando
hasta los 500 puntos, etc. El puntaje obtenido por los estudiantes debera ser transformado
proporcionalmente a los puntos asignados a la actividad. Por ejemplo, si en una actividad
de Educaplay que posee puntajes entre 0 y 500 puntos el estudiante obtuvo 435, y el
docente asigno6 50 puntos a esta actividad, la cantidad de puntos que el estudiante sumara
a su avatar serd de 43,5 puntos obtenidos mediante regla de tres: (435 x 50) + 500 =

43,5 puntos.
e Comodines o modificadores del juego

En el momento en que cada estudiante escoge su avatar se le entregard cuatro
tarjetas, que consisten en comodines que pueden ser utilizados una sola vez por cada
estudiante. El estudiante decidird cuando quiere utilizar uno o todos los comodines, y

tienen los siguientes efectos:
o Puntaje doble

El puntaje que el estudiante obtenga al término de la actividad se duplicara.
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o Cambio de ejercicio

El estudiante puede solicitar que el ejercicio que esta realizando se cambie por

uno de menor dificultad.
o Vale por una pista

El estudiante puede solicitar a la docente una pista que le permita saber como

resolver el ejercicio.
o Resolucion en grupo

Este comodin solo puede ser usado por tres estudiantes al mismo tiempo. Los tres
estudiantes utilizaran cada uno su comodin y podran reunirse y realizar la actividad de
manera grupal. El puntaje que se obtenga en la actividad se asignard a los tres estudiantes.

(el comodin no puede ser usado en actividades que ya sean grupales desde un inicio).

Adicionalmente existen comodines que los estudiantes solo pueden obtener a

mediad que suban de nivel:
o Vale por un deber

El estudiante puede utilizar este comodin para evitar un deber de matematica que
no forme parte del juego y obtener la méaxima calificacion en el mismo. Solo puede ser

usado una vez.
o Extender el tiempo

El estudiante puede utilizar este comodin para evitar la penalizacién por no acabar
la actividad durante el tiempo previsto, de forma que si se demora no se le restaran puntos.

Solo puede usarse una vez por comodin en actividades en el aula.
o Segunda oportunidad

Este comodin puede ser utilizado al término de una actividad, y el estudiante que
lo utilice puede empezar nuevamente la actividad con los puntos al maximo. Solo puede

ser usado una vez en actividades en el aula.
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e Niveles y recompensas

A medida que los estudiantes suman puntos subiran de nivel. Cada vez que

alcancen un nivel aseguraran las siguientes recompensas:

Tabla 20. Niveles y recompensas

Nivel Recompensas

1 1 punto asegurado a la evaluacion quimestral

1 comodin “Vale por un deber”

2 1 punto asegurado a la evaluacion quimestral

1 comodin “Extender el tiempo”

3 1 punto asegurado a la evaluacion quimestral

1 comodin “Segunda oportunidad”

4 1 punto asegurado a la evaluacion quimestral

1 comodin “Extender el tiempo”

5 1 punto asegurado a la evaluacion quimestral
5 puntos que el estudiante puede repartir entre diversos deberes.

4.2.6 Recursos

Para la implementacion de la propuesta se requeriran los siguientes elementos y

herramientas:
e Cartel grande de cartulina.

En este cartel se iran anotando los puntos para cada jugador. Se trazard una
cuadricula colocando en las filas una progresion numérica, desde cero a mil. Cada
estudiante tendra un avatar que lo represente el cual se ira colocando con cinta scotch en

la linea seguin el puntaje que vaya obteniendo en cada clase. De preferencia se cubrira el
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cartel con papel contact, de forma que las fichas de cada estudiante puedan pegarse y
despegarse sin dafar el cartel.

e Fichas de cartulina.

Cada estudiante recibirad una ficha de cartulina en la que se encargara de dibujar
el personaje que lo representard y escogera un alias de jugador que escribira en la misma
ficha.

e Listado de jugadores

La docente necesitara tener un listado donde tenga registrado el nombre de cada
estudiante y su alias. Aqui ird registrando el puntaje que cada jugador va logrando en las

diferentes actividades.

e Tarjetas de cartulina

Estas tarjetas se utilizaran para elaborar comodines que los estudiantes podran

utilizar para alterar las actividades parcialmente.
e Herramientas

La principal herramienta que se utilizara en la aplicacion de la propuesta es la
plataforma Educaplay. Esta plataforma permite un registro gratuito para el docente, y
puede generar un pin que reparte a los estudiantes, de forma que estos pueden conectarse
a la misma actividad sin necesidad de registrarse. En dichas actividades todos los
estudiantes participan a la vez y se registran los puntajes en tiempo real. Las actividades
que pueden desarrollarse son variadas, y abarcan: Froggy Jumps (el estudiante debe
escoger la alternativa correcta), Ordenar Letras, Ordenar Palabras, Crucigrama, Sopa de
letras, Ruleta de Palabras, Relacionar Mosaico, Test, Relacionar Columnas, Completar
parrafos, Relacionar letras, Adivinanza, Video Quiz, Mapa Interactivo, Presentacion,

Dictado y Dialogo.

4.2.7 Cronograma de aplicacion

La implementacion del moédulo didactico para gamificacion en la matematica se realizard

durante en un periodo de cuatro semanas. Semanalmente se dedicara quince minutos, tres veces
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a la semana para esta actividad. Adicionalmente, se realizara una actividad semanalmente, en los

laboratorios de computacién de la institucion:

Tabla 21. Cronograma

Actividad Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
LMMJVSDLMMJVSDLMMIJVSDLMMIJVSD

Presentacion X
de la propuesta

Explicacion de X
reglas

Elaboracion de X
avatares

Actividad X
tutorial

(actividad sin
puntaje)

Actividades X X X X X X X
puntuadas en
el aula

Actividades en X X X X
EducaPlay

Validacion de X
la propuesta

Por tanto, se tendran doce sesiones, la primera de las cuales, se destinara a explicar
las reglas, a elaborar los avatares y a realizar una primera actividad a modo de tutorial, en
la que no se sumarén puntos. Adicionalmente, se realizara la validacion de la propuesta a

los estudiantes en la altima cesion.

4.2.8 Evaluacién

4.2.8.1 RuUbrica de evaluacion

Adicionalmente se sugiere la utilizacion de la siguiente rdbrica de evaluacion para
determinar el logro de los estudiantes con relacion a las destrezas con criterios de
desempefio. El docente asignara una puntuacion en una escala de 1 a 100, o transformara

las calificaciones obtenidas en las actividades a esta escala:
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Tabla 22. Rabrica de evaluacion

Malo Regular Bien Excelente
0-25% 26-50% 51-75% 76-100%
Parametros
Reconocimiento No reconoce Puede Pude Pude
de numeros el valor reconocer reconocer con  reconocer el
absoluto y parcialmente  frecuencia el valor absoluto
relativo de los el valor valor absoluto vy relativo de
nameros y absoluto y y relativo de los numeros y
tiene serias relativo de los  los nUmerosy  ubicarlos de
dificultades nimerosy con aveces logra  manera
para ubicarlos  frecuenciase  ubicarlos en correcta en
en una recta le dificulta una recta una recta
numérica con  ubicarlos de numérica con  numérica con
relacién a manera relacion a relacion a
otras cifras correcta en otras cifras otras cifras
una recta
numérica con
relacion a
otras cifras
Célculo No posee la Le cuesta Con Puede utilizar
numérico capacidad para utilizar la frecuencia la logicay la
analizar con l6gicay la utiliza la comprension
I6gicao para  comprension  légicay la de los
comprender de los comprension nameros y su
los nimerosy  numerosysu  de los valor relativo
su valor valor relativo, nOumerosysu  pararealizar
relativo lo que pero a veces valor relativo  calculos
le impide puede realizar  para realizar mentales
realizar calculos calculos rapidos
calculos mentales mentales,
mentales aunque esto le
cuesta aln
esfuerzo
Serie numérica Tiene muchas  Reconoce en Con Reconoce los
dificultades pocas frecuencia patrones
para reconocer ocasiones los  reconoce los existentes en
los patrones en  patrones patrones una serie
una serie existentes en existentes en numérica y
numerica por  una serie una serie puede ubicar
lo cual no numérica, por  numeéricay correctamente
puede ubicar lo cual a veces suele ubicar los numeros
los nUmeros puede ubicar  correctamente  que contindan
que contindan  los numeros los numeros la serie

la serie
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Malo Regular Bien Excelente
0-25% 26-50% 51-75% 76-100%
Parédmetros
que continan  que contindan
la serie la serie
Problemas No utilizalas A veces puede Con Puede utilizar
numericos cifrasy no utilizar las frecuencia correctamente
reconoce cifras y con utiliza las cifras y
correctamente  algo de correctamente  reconoce los
las cifras que  problemas las cifras y valores en un
requiere para  reconoce los reconoce los problema que
pararesolver  valoresenun  valores son necesarios
un problema problema que  necesarios para resolverlo
numérico son necesarios  para resolver  aplicando las
para resolverlo un problema operaciones
aplicando las  numérico matematicas
operaciones aplicando las  basicas

matematicas
basicas

operaciones
matematicas
bésicas

4.2.8.2 Valoracioén de la herramienta

Para la evaluacion de la herramienta se sugiere la utilizacion de una encuesta a
estudiantes que permita determinar su percepcién con relacion a la metodologia de

gamificacion implementada:

Tabla 23. Evaluacidn de la herramienta por parte del estudiante

Preguntas Alternativas

¢Considera que las actividades Nada Poco Mucho Bastante

realizadas le han permitido
aprender mas conocimientos?

Algo

¢Considera que sus Nada Poco Mucho Bastante

conocimientos respecto al
reconocimiento de numeros han
mejorado?

Algo

¢Considera que las actividades Nada Poco Mucho Bastante

realizadas te han permite
desarrollar tus habilidades
matematicas?

Algo

Habilidades Conocimientos
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¢Considera que su capacidad para Nada Poco Algo Mucho Bastante
realizar calculo numeérico se ha
incrementado?

¢Cree que su capacidad para Nada Poco Algo Mucho Bastante
ubicar nimeros en una serie
numérica ha mejorado?

¢Sus habilidades para resolver Nada Poco Algo Mucho Bastante
problemas numéricos se han

incrementado?

¢Como calificaria su nivel de Muy Bajo Medio Alto Muy
participacion en las actividades bajo alto
realizadas?

¢Como calificaria su nivel de Muy Bajo Medio Alto Muy
interés en las actividades bajo alto
realizadas?

¢Le interesaria que esta Nada Poco Algo Mucho Bastante

modalidad de aprendizaje se
mantenga en actividades futuras?

Actitudes

Como complemento a esta actividad se sugiere la utilizacion de un test
diagnostico, que permita evaluar la competencia numérica. Se propone el uso del test de
Sanchez y Reyes (2017) que evalla reconocimiento de nimeros, calculo numeérico, serie

numérica y problemas numeéricos. El test se adjunta como anexo.

4.3 Fase 3: Validacion de la aplicacion del médulo didéactico

Para la validacion de la aplicacion del médulo didactico se llevé a cabo el

siguiente procedimiento:

Se tomo a un paralelo de 39 estudiantes, y se formaron dos grupos, uno de 20 y
otro de 19 alumnos. Se buscé lograr una reparticion homogénea entre ambos de forma
que los dos grupos tienen estudiantes con un promedio bueno y con promedios bajos. Al
grupo 1, que se denomind grupo de control, se desarrollo los temas relacionados con la
competencia numeérica y las matematicas en general, de manera tradicional. Al grupo 2,
que se denomind grupo de gamificacion, se abordd los temas relacionados con la

competencia numeérica mediante las actividades propuestas en el modulo didactico:
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Grupo de .,
P Clase Evaluacion
control .. L
. tradicional rabrica
20 estudiantes Resultados

. J
( N\
Diferencia /
impacto
(. T J
Grupo de Clase + Evaluacién v Resultados
gamificacién —»

19 estudiantes gamificacion rdbrica

Figura 18. Proceso de validacién del médulo didactico

Para la evaluacion se aplicé la rubrica presentada en la Tabla 19. Los resultados

obtenidos en el grupo de control fueron los siguientes:

Tabla 24. Puntajes obtenidos en el Grupo de control

Grupo de Reconocimient Célculo  Serie Problema Promedio
control odenumeros  numéric numéric s N estudiant
0 a numérico e
S
Estudiante 1 60 56 85 62 65,75
Estudiante 2 68 46 72 45 57,75
Estudiante 3 95 51 37 65 62,00
Estudiante 4 62 43 53 32 47,50
Estudiante 5 79 46 33 61 54,75
Estudiante 6 86 46 55 38 56,25
Estudiante 7 59 86 62 81 72,00
Estudiante 8 90 39 52 86 66,75
Estudiante 9 63 72 43 39 54,25
Estudiante 10 71 53 67 53 61,00
Estudiante 11 70 44 42 63 54,75
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Estudiante 12 73 78 73 44 67,00
Estudiante 13 78 47 31 37 48,25
Estudiante 14 42 65 69 27 50,75
Estudiante 15 84 51 32 49 54,00
Estudiante 16 59 38 62 61 55,00
Estudiante 17 62 70 48 56 59,00
Estudiante 18 48 80 79 70 69,25
Estudiante 19 74 78 78 64 73,50
Estudiante 20 75 45 59 73 63,00
Promedio Clase 69,90 56,70 56,60 55,30 59,63

Fuente: Datos obtenidos de la evaluacion al grupo de control

Los resultados obtenidos en el grupo de gamificacién se presentan en la Tabla 22:

Tabla 25. Puntajes obtenidos en el grupo de gamificacion

Grupo de Reconocimien Célculo  Serie Problema Promedio
gamificacion to de ndmeros numéric numérica s N estudiante
0 numeérico
S
Estudiante 1 88,00 69,00 84,00 68,00 77,25
Estudiante 2 85,00 97,00 81,00 98,00 90,25
Estudiante 3 84,00 73,00 64,00 89,00 77,50
Estudiante 4 84,00 89,00 87,00 69,00 82,25
Estudiante 5 67,00 68,00 61,00 66,00 65,50
Estudiante 6 85,00 84,00 77,00 59,00 76,25
Estudiante 7 76,00 87,00 65,00 80,00 77,00
Estudiante 8 81,00 80,00 68,00 62,00 72,75
Estudiante 9 66,00 72,00 64,00 63,00 66,25
Estudiante 10 74,00 96,00 78,00 84,00 83,00
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Grupo de Reconocimien Calculo  Serie Problema Promedio
gamificacion to de nimeros numéric numeérica S N estudiante
0 numeérico
S
Estudiante 11 64,00 68,00 65,00 91,00 72,00
Estudiante 12 65,00 67,00 64,00 69,00 66,25
Estudiante 13 84,00 62,00 71,00 78,00 73,75
Estudiante 14 72,00 62,00 72,00 59,00 66,25
Estudiante 15 61,00 62,00 73,00 67,00 65,75
Estudiante 16 75,00 93,00 78,00 89,00 83,75
Estudiante 17 64,00 65,00 59,00 65,00 63,25
Estudiante 18 91,00 90,00 97,00 85,00 90,75
Estudiante 19 81,00 79,00 92,00 78,00 82,50
Promedio Clase 76,16 77,00 73,68 74,68 75,38

Fuente: Datos obtenidos de la evaluacion al grupo de control

Con estos resultados se realiz6 la comparacion entre los resultados en el que se presentan

los promedios para todos los estudiantes de cada grupo (grupo de control y grupo de

gamificacion), para cada uno de los cuatro pardmetros (Reconocimiento de ndmeros,

Calculo numérico, Series y Problemas numéricos):

Tabla 26. Resultados de validacion

Nivel de logro

Parametros Grupo de Grup(_) 3 Impact
control gamificacion 0
Promedlo Recon90|m|ent 60.90 76,16 6.26
por area de 0 de numeros
competenci )
a Calculo 56,70 77,00 20,30
numérico
Serie numeérica 56,60 73,68 17,08
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Nivel de logro

Parametros Grupo de Grupc_) 3 Impact
control gamificacion 0

Problemas 55,30 74.68 1038

numeéricos

Promedio total 59,63 7538 1576

grupo

Valoracion BIEN EXCELENTE

segun Ruabrica

Los resultados muestran que el grupo de gamificacion mejor6 en 15,7 puntos en

comparacion al grupo de control, lo que, tomando en cuenta la rubrica sefialada en la

Tabla 19. En cuanto a los parametros por area de competencia, el mayor impacto se

presento en calculo numérico y en problemas numéricos, con una mejora de 20,3y 19,4

respectivamente.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El capitulo V presenta las conclusiones y recomendaciones finales de la

investigacion, redactadas en funcion de los hallazgos realizados para cada uno de los

objetivos especificos y las fases del estudio.

5.1 Conclusiones

Con relacion al primer objetivo especifico, mediante los instrumentos de entrevistas
y encuestas realizadas a docentes y estudiante de octavos afios del nivel de Educacion
Basica superior, se pudo identificar que, en las clases de matematica y en la ensefianza
de la competencia numérica, es habitual que los docentes manejen un modelo
tradicional, aunque sefialan buscar un aprendizaje significativo en los estudiantes, lo
que es contradictorio, aunque esto implica que consideran necesarias las
explicaciones mediante clases magistrales para que los procedimientos matematicos
sean claros, no obstante, esto se complementa mediante el uso de material didactico
como rectas numéricas, actividades con fracciones, y juegos no virtuales. Frente a esta
situacion, destaca un nivel de competencias numéricas por debajo de lo esperado,
dado que los estudiantes parecen no prestar atencion o interesarse en las matematicas

al considerarlas dificiles o inutiles en la vida diaria.

Con relacién al segundo objetivo especifico se desarroll6 un médulo didactico para la
utilizacion de la gamificacion, que combina tanto actividades presenciales como el
uso de EducaPlay como herramienta tecnoldgica. Ademas, se elabor6 un conjunto de
recursos 0 materiales equivalentes a los aplicados en el uso de la herramienta
EDUCAPLAY para poder aplicar en un entorno sin tecnologia dado que, al tratarse
de una escuela rural, muchos de los estudiantes tienen serios problemas de
conectividad en sus hogares. En cambio, las actividades desarrolladas con la
herramienta EducaPlay se realizaran en los laboratorios de computacion de la
institucion. Cada actividad sea en el aula o con el uso de la plataforma Educaplay,
permite ganar puntos mediante los cuales los estudiantes pueden subir de nivel y
obtener diversas recompensas. De esta manera la gamificacién ayuda a mejorar el
interés y la participacion de los estudiantes en el aprendizaje de la competencia

numeérica.

89



Para la validacion del modulo didactico se aplico una clase tradicional a un grupo de
control de 20 estudiantes y otro grupo de 19 estudiantes que utilizd el modulo
didactico con gamificacion. Luego se realizé una evaluacion a cada grupo, en donde,
se pudo evidenciar que el grupo que utilizé la gamificacion mejord su competencia
numérica en 15,7% a comparacion del grupo de control. Ademas, se aplicé una
encuesta a los estudiantes para evaluar su percepcion del uso de la gamificacion y en
cuanto a los pardmetros por &rea de competencia, en mayor impacto se presento en
calculo numérico y en problemas numéricos, con una mejora de 20.3 y 19.4

respectivamente.

Con relacién al objetivo general se concluye que el disefio de un médulo didactico
que integra la herramienta de gamificacion puede traer importantes beneficios para el
aprendizaje en la competencia numérica, dado que trata de una metodologia que
pretende motivar la conducta de manera voluntaria a través de la dinamica reto-

recompensa.

5.2 Recomendaciones

Implementar otras metodologias innovadoras que se complementen con la
gamificacion como forma de despertar el interés y la motivacién de los estudiantes en
el aprendizaje, ademas de resaltar las ventajas para la vida diaria de conocer la

matematica y sus beneficios para el desarrollo de la inteligencia y la ldgica.

Capacitar a otros docentes en la utilizacién de la gamificaciébn como metodologia
innovadora que puede sera aplicada, tanto si se hace uso de tecnologia como sin esta,
dado que el factor mas relevante es la utilizacion de mecénicas de progresion, logro y
recompensa, gque convierten a las actividades en algo interesante, desafiante y

motivante para el estudiante.

Llevar a cabo la validacion de la herramienta y, a partir de la percepcion de los
estudiantes, realizar mejoras continuas de modo que el médulo didactico sea un
recurso que pueda ser aplicado exitosamente, no solo en el trabajo de la competencia

numérica, sino con otras destrezas y en diversos niveles de Educacion General Basica.

90



Utilizar la herramienta de gamificacion de manera eventual y no continua, con la
finalidad de que el interés no decaiga en los estudiantes por un uso constante, y al
contrario, se genere expectativa en ellos por saber cuando se retomara el juego,

generando asi mas interés en participar.
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Anexos

Anexo 1. Protocolo de entrevista

Protocolo de entrevista

1) Saludo y presentacion del entrevistador/a.
2) Presentacion de la investigacion y solicitud de colaboracion al entrevistado:

El Objetivo de la entrevista es identificar las metodologias y herramientas
didacticas utilizadas por los docentes del area de matematica en el proceso de ensefianza

y aprendizaje de la competencia numérica matematica dentro del aula.

Mediante sus respuestas se podra contar con informacion que permitira guiar el
desarrollo de una propuesta de Gamificacidn para trabajar la competencia numérica en

matematica, mediante la plataforma EducaPlay.

Por tal motivo, es importante para este estudio, poder identificar como se
desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje de la matemaética, y qué tan Utiles son las
metodologias y herramientas didacticas que utiliza actualmente para trabajar la

competencia numeérica.

La entrevista seré de caracter confidencial, y los datos que usted comparta seran
utilizados con fines académicos. Mediante la firma del consentimiento informado que se
le presentara previo a la realizacion de esta entrevista, usted autoriza la grabacion en

audio de la misma.
De antemano, se agradece por su colaboracion.

3) Preguntas clave:

a) ¢Puede describir las metodologias que utiliza durante las clases de matematicas
con estudiantes de octavo afio?

b) ¢Puede describir las herramientas didacticas que utiliza durante las clases de
matematicas con estudiantes de octavo afio?
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c) ¢Con qué contenidos y actividades se ha trabajado la competencia numérica en
el aula?

d) ¢Qué dificultades enfrenta usted en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
matematica con los estudiantes?

e) Ensu opinion, ¢(Qué dificultades enfrentan los estudiantes para el desarrollo de
la competencia numeérica?

4) Datos generales del entrevistado

Edad:
Sexo:

Formacion/estudios:

Afos de experiencia docente:
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Anexo 2. Transcripcion de entrevistas

Entrevista 1:

Sujeto 1: Ing. David Nogales — Docente de Matematicas, Unidad Educativa
Chaltura

1 ¢Puede describir las metodologias que utiliza durante las clases de

matematicas con estudiantes de octavo afio?

Muy buenas tardes compafierita, bueno referente a las metodologias digamos que
se utiliza para las matematicas, si bien es cierto matematicas es una asignatura en la que
los estudiantes como crean cierta resistencia o desagrado ante la forma tradicional como
se ha ensefiado matematicas, entonces por eso antecedente los estudiantes ya vienen como
a la defensiva de que se les ensefie 0 de aprender matemaéticas. Entonces debido a esto,
con la experiencia que se ha trabajado con algunos rangos de edades de los estudiantes,
lo que da resultado desde mi punto de vista, es la metodologia que tenga que ver con
material ludico, en este caso para el rango de edades mas de 8vo, 9no, 10mo se puede
trabajar con lo que es Montessori, ayudandonos un poquito del material ladico que
presenta en si la metodologia mismo, y los parametros que se evallan creo que son mas
amigables, dentro del sistema de ensefianza aprendizaje en comparacion con lo tradicional
que se esta acostumbrado. Eso seria dentro de la metodologia mas adecuada segin mi
punto de vista.

2 ¢Puede describir las herramientas didacticas que utiliza durante las clases

de matematicas con estudiantes de octavo afio?

Como herramientas didacticas, algunas veces y de acuerdo con algunos temas,
porgue hay algunos temas que se prestan mas que otros, entonces si es bastante complejo
el tener material didactico como para aplicar en todo el proceso, en algunos temas si se lo
puede presentar y se ha utilizado lo que son herramientas, rectas numéricas, simbologia

de fracciones, tipo juego, tipo rompecabezas.

3 ¢Con qué contenidos y actividades se ha trabajado la competencia

numérica en el aula?
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Bueno dentro de la competencia numérica si se ha trabajado con actividades donde
los estudiantes puedan diferenciar, puedan reconocer los diferentes nimeros y
equivalencias dentro de fracciones, dentro de escalas negativas. Ejemplo se ha trabajado
con temperaturas en lo que es escalas positiva-negativa, bajo cero, entonces todas esas
situaciones se han trabajado y creo que ha dado buen resultado con los estudiantes que,

por el momento han demostrado que dominan los conocimientos en ese aspecto.

4 ¢Qué dificultades enfrenta usted en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la matematica con los estudiantes?

Bueno dificultades como tal siempre vamos a encontrar en los estudiantes, sin
embargo, hay que mirar las fortalezas que puedan presentar los estudiantes y coger de alli
para poder desarrollar los contenidos. En si me hubiese gustado bastante aplicar un poco
mas de tecnologia dentro de la ensefianza, ya que los temas matematicos si se prestan para
hacer simuladores y muchas otras cosas. Sin embargo, la limitante, el problema que
tenemos es la falta de conexidn, falta de equipos, laboratorios, eso implica un poquito de
una barrera que no se puede utilizar al 100% la tecnologia, donde también podria
descubrirse un gusto especial por los estudiantes, ya que se estaria innovando dentro de

la ensefianza para ellos.

5 En su opinion, ¢{Qué dificultades enfrentan los estudiantes para el

desarrollo de la competencia numérica?

Bueno, las dificultades. Como dije anteriormente, siempre se encuentra como
docente con un mundo diferente cada estudiante, y las dificultades que més se puede
visualizar es la falta de conocimiento, de practica dentro de matematicas. Matematicas es
una asignatura que se aprende haciendo, cuando solamente el estudiante se limita a
trabajar dentro del aula, practicamente son conocimientos muy débiles, por no decirle de
otra manera, porque se fortalece esos conocimientos cuando la estudiante practica, hace
tareas, hace actividades en su casa, encuentra preguntas y las trae para despejar en clase.
Sin embargo, todo eso en la practica no se vive, por las circunstancias que los estudiantes
no tienen habitos de estudio y simplemente se limitan a una o dos horas que se tiene de
clases dentro de la institucion, eso es una gran limitante dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje. Muchas gracias
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Entrevista 2:
Sujeto 2: Docente de Matematicas, Unidad Educativa Chaltura

1 ¢Puede describir las metodologias que utiliza durante las clases de

matematicas con estudiantes de octavo afio?

Para los estudiantes de 8vo afio, la metodologia que hemos venido aplicando, es
siempre iniciar con una vision general del tema, en donde nos permita reconocer como
antes las personas lo utilizaban los nameros, por ejemplo. Como se concibid esa idea,
quien la concibié de manera historica, y como ha ido evolucionando o cémo se ha ido ya
aplicando hasta el dia actual. Después se indica el aspecto cientifico, para que tengan la
base cientifica del conocimiento, y al final se realiza como una especia de tutoriales, en
donde el estudiante vaya realizando paso por paso, indicando su manera correcta de
presentar, de realizar, y de alli en adelante, para la realizacién del trabajo en si, propio de
cada estudiante, lo realiza de manera personal, buscando sus puntos claves en cada
actividad, especialmente tratando de resaltar la modelacion que debe tener en torno a lo

que utilizamos en el dia a dia, en nuestro diario vivir.

2 ¢Puede describir las herramientas didacticas que utiliza durante las clases

de matematicas con estudiantes de octavo afno?

Para describir las herramientas didacticas que en lo personal he utilizado en los
estudiantes de 8vo afio, al momento del proceso ya de indicar el contenido, nos hemos
ayudado de algunas herramientas didacticas que basicamente son los materiales que
utilizamos, para el proceso de ensefianza aprendizaje; intentarlo hacer mas dinamico, y
que sea pedagdgicamente correcto, estos recursos didacticos, de manera personal, lo he
utilizado la parte que es de TICs; por ejemplo, utilizar la aplicacion de Quizizz, para
poner preguntas e irlas contestando de manera grupal, y comprobar si esta correcta la
respuesta. También hay una aplicacion en donde nos permite trabajar como especie de
laboratorio interactivo, en donde realizamos algunas actividades y nos permite también
comprobar las partes medulares del contenido, y qué cantidad de conocimientos

adquirieron los estudiantes también.
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3 ¢Con qué contenidos y actividades se ha trabajado la competencia

numérica en el aula?

Para indicar la competencia numérica, especialmente los nimeros, en el caso de
indicar la gamificacion de numeros irracionales, se realiza pues aplicando el teorema de
Pitagoras, los decimales; entonces, para ese contenido se necesita graficar, y qué mejor
forma es utilizar un recurso didactico, realizarlo utilizando el teorema de Pitagoras,
utilizar un simulador interactivo en donde nos permita realizar la gamificacién no solo de
un numero, si no que de algunos numeros irracionales, para que podamos graficar en la
recta numérica, ese es un ejemplo. También el proceso de gamificacion de las constantes
matematicas, el namero Pi, el nimero de oro, nos permite realizar de manera mas visual,

que es esta partecita.

4 ;Qué dificultades enfrenta usted en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la matematica con los estudiantes?

Las dificultades que enfrenta se enfrentan en el proceso de ensefianza aprendizaje,
debemos tener en cuenta aqui que los estudiantes al momento de adquirir una
informacidn, lo realiza, pero a la siguiente semana o a la siguiente hora, pocos son los que
se acuerdan, y la mayoria de las veces cuando se ensefia un contenido de matematicas,
nos basamos en conocimientos ya preadquiridos anteriormente, entonces ese es el
inconveniente que se tiene al momento de ensefiar algo nuevo. También es estereotipo, la
idea de que es complicado, que las matematicas son complicadas y el que puede es un
genio, una persona muy inteligente. La idea de esto es solo ensefiarles a los estudiantes
que debe cumplir un algoritmo, un procedimiento y esa base nos va a permitir desarrollar
los problemas posteriores, o las actividades posteriores en torno a ese tema. La
concentracion también es una parte muy fundamental que ahora los estudiantes, por el
hecho de utilizar los documentos digitales, los teléfonos, las computadoras, la
concentracion es mas dispersa y eso es una parte fundamental que debemos intentar

reducir: la dispersion de la concentracion en los estudiantes.

5 En su opinion, ¢Qué dificultades enfrentan los estudiantes para el

desarrollo de la competencia numérica?
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En mi opinion, los estudiantes tienen dificultades para desarrollar la competencia
numerica es que no practican, el proceso de aprendizaje es incompleto, los estudiantes
ponen atencion en clase, realizar los trabajos en clase, y si tienen pues clase la préxima
semana, sera un dia antes, unas 10 horas antes, ellos realizaran las actividades, y un
proceso de toma de apuntes, un proceso de trabajarlo, hacer una sintesis, un resumen, un
mapa conceptual 0 un mapa de procesos, en donde ellos tengan ya ordenadas las ideas.
Solo completan el trabajo, no lo practican, y al siguiente tema. Ese es el primer
inconveniente. Ademas de eso, la concentracion, problemas de concentracion, problemas

de deficiencias de técnicas de estudio, al momento de estudiar.

Muchas gracias

102



Anexo 3. Matrices de analisis de las entrevistas

Tabla 27. Matriz de entrevista del sujeto 1

Preguntas Trechos de Expresiones de subcategorias Categoria
expresion sentido
1 ¢;Puede “...matematicas es  Actitud de Método Metodologia
describir las una asignaturaen  resistenciaala  tradicional de
metodologias  la que los ensefianza ensefianza
que utiliza estudiantes como  tradicional de
durante las crean cierta las matemaéticas
clases de resistencia o evidenciada por
matematicas  desagrado ante la el docente
con forma
estudiantes de  tradicional...”
octavo afo?
“...1o que da Formaexitosa  Método Metodologia
resultado desde mi  de ensefianza de ludico de
punto de vista, es  las matematicas ensefianza
la metodologia a EGB superior
que tenga que ver  (Montessori)
con material
ludico...”
“...ylos Parametros de ~ Parametros de Evaluacion
parametros que se  evaluacion del  evaluacion del del

evallan creo que

método ludico

aprendizaje

aprendizaje

son mas utilizado con
amigables...” éxito por el
docente

2 ;Puede “...rectas Herramientas Material Metodologia
describir las numéricas, didacticas que  didéactico de
herramientas  simbologia de usa el docente ensefianza
didacticas que fracciones, tipo para algunos
utiliza durante  juego, tipo temas de
lasclasesde  rompecabezas...”  matematicas
matematicas
con
estudiantes de
octavo afio?
3 ¢Con qué “...se ha trabajado  Actividad que  Contenidosy  Metodologia
contenidosy  con temperaturas  ha utilizado el actividades de
actividades se  en lo que es docente para ensefianza
ha trabajado escalas positiva- ensefiar la
la negativa, bajo competencia
competencia  cero, entonces numérica de
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Preguntas Trechos de Expresiones de subcategorias Categoria
expresion sentido
numéricaen  todas esas una forma
el aula? situaciones se han  préactica
trabajado y creo
que ha dado buen
resultado con los
estudiantes ...”
4 ;Queé “...me hubiese El docente Uso de la Metodologia
dificultades gustado bastante resalta que la tecnologia de
enfrenta usted aplicar un poco tecnologia para la ensefianza
enel proceso  mas de tecnologia  permite un ensefianza
de ensefianza- dentro de la mejor
aprendizaje de ensefianza, yaque aprendizaje de
la matematica los temas matematicas
con los matematicos si se
estudiantes? prestan para hacer
simuladores y
muchas otras
cosas ...”
“...el problema El docente Problemas Metodologia
que tenemos es la  menciona la para la de
falta de conexion,  causa de no ensefianza ensefianza
falta de equipos, utilizar
laboratorios, eso tecnologia en el
implica un poquito proceso de

de una barrera que
no se puede

utilizar al 100% la
tecnologia...”

ensefianza de
matematicas

5Ensu
opinidn, ¢(Qué
dificultades
enfrentan los
estudiantes
para el
desarrollo de
la
competencia
numérica?

«...la falta de
conocimiento, de
practica dentro de
matematicas...”

El docente
destaca que el
principal
problema de los
estudiantes es
no practicar lo

Préactica de las
matematicas

Aprendizaje

suficiente
“..todoesoenla Eldocente Habitos de Aprendizaje
practica no se resalta que los  estudio

vive, por las
circunstancias que
los estudiantes no

estudiantes no
tienen habitos
de estudio
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Preguntas Trechos de Expresiones de subcategorias Categoria
expresion sentido
tienen habitos de
estudio...”
Tabla 28. Matriz de entrevista del sujeto 2
Preguntas Trechos de Expresiones Subcategorias Categoria
expresion de sentido
1 ;Puede “...iniciarconuna  El docente Método Metodologia
describir las  vision general del indica que da deductivo de
metodologias tema, en donde nos  una ensefianza
que utiliza permita reconocer introduccion,
durante las cdémo antes las luego de
clases de personas lo sustentar en
matematicas  utilizaban los forma cientifica
con nameros...como ha y finalmente un
estudiantes ido evolucionando  procedimiento
de octavo 0 como se haido ya concreto
afo? aplicando hasta el
dia actual...
Después se indica
el aspecto
cientifico... y al
final se realiza
COMO una especia
de tutoriales, en
donde el estudiante
vaya realizando
paso por paso ...”
“...especialmente El docente Método Metodologia
tratando de resaltar  resalta la inductivo de
la modelacion que  importancia de ensefianza
debe tener entorno  utilizar
alo que utilizamos  ejemplos de la
en el dia a dia...” vida cotidiana
para relacionar
con los
contenidos de
la asignatura
2 ;Puede “...de manera Se menciona Uso de la Metodologia
describir las  personal, lo he una aplicacion  tecnologia de
herramientas utilizado la parte virtual que para la ensefianza
didacticas que es de TICs; permite el ensefianza
que utiliza por ejemplo, aprendizaje por
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Preguntas Trechos de Expresiones Subcategorias Categoria
expresion de sentido

durante las utilizar la parte de

clases de aplicacion de estudiantes

matematicas
con
estudiantes

Quizizz, para poner
preguntas e irlas
contestando de

de octavo manera grupal, y
afio? comprobar si esta
correcta la
respuesta...”
“...También hay Se utilizauna ~ Herramientas  Evaluacion
una aplicacion en aplicacion que  para del
donde nos permite  permite evaluar evaluacion del aprendizaje
trabajar como el nivel de aprendizaje
especie de aprendizaje de
laboratorio los estudiantes
interactivo... y qué
cantidad de
conocimientos
adquirieron los
estudiantes...”
3¢Conqué  “...enelcasode Contenidos que Contenidosy  Metodologia
contenidos y indicar la ha ensefiado el  actividades de
actividades  graficacion de docente ensefianza
se ha nameros respecto de la
trabajado la irracionales, se competencia
competencia realiza pues numérica
numéricaen  aplicando el
el aula? teorema de
Pitagoras, los
decimales...”
“...utilizar un El docenteda  Usode la Metodologia
simulador un ejemplode  tecnologia de
interactivo en uso de para la ensefianza
donde nos permita  aplicativos ensefianza
realizar la interactivos
graficacion no solo  parala

de un numero, si no
que de algunos
nameros
irracionales, para
que podamos
graficar en la recta
numgérica...”

ensefianza de
los contenidos
de la
competencia
numérica, que
permiten una
mejor
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Preguntas Trechos de Expresiones Subcategorias Categoria
expresion de sentido
visualizacion a
los estudiantes
4 ;Qué “...los estudiantes ~ El docente Practica de las  Aprendizaje
dificultades  al momento de destaca que los  matematicas
enfrenta adquirir una estudiantes no
usted en el informacion, lo efectyan una
proceso de realiza, pero a la practica de sus
ensefianza- siguiente semana 0  aprendizajes,

aprendizaje
de la
matematica
con los
estudiantes?

a la siguiente hora,
pocos son los que
se acuerdan...”

por cuanto se
olvidan de los
temas, que son
secuencia para
los nuevos
aprendizajes

“...laidea de que
es complicado, que
las matemaéticas son
complicadas y el

Concepcion de
que la
asignatura de
matematicas es

Predisposicion
al aprendizaje
de las
matematicas

Aprendizaje

que puede es un muy

genio, una persona  complicada

muy inteligente...”

“..Laideadeesto El docente Procedimiento Metodologia
es solo ensefiarlesa comentasobre  deensefianza  de

los estudiantes que  la formaen la ensefianza

debe cumplir un
algoritmo, un
procedimiento y
esa base nos va a
permitir desarrollar
los problemas
posteriores...”

que se ensefia
matematicas,
que es algo
procedimental

“...por el hecho de
utilizar los
documentos
digitales, los
teléfonos, las
computadoras, la
concentracion es
mas dispersa...”

El docente
manifiesta la
falta de
concentracion
como un
problema de
habitos de
aprendizaje de
los estudiantes

Habitos de
estudio

Aprendizaje
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Preguntas Trechos de Expresiones Subcategorias Categoria
expresion de sentido

5Ensu “...los estudiantes  El docente Préctica de las  Aprendizaje

opinion, tienen dificultades  indicaque los  matematicas

¢Qué para desarrollar la  estudiantes no

dificultades  competencia efectlian la

enfrentan los numérica es que no  préactica

estudiantes
para el
desarrollo de
la
competencia
numerica?

practican, el
proceso de
aprendizaje es
incompleto...”

requerida para
el aprendizaje
correcto de las
matematicas

“...Ademas de eso,
la concentracion,
problemas de
concentracion,
problemas de
deficiencias de
técnicas de estudio,
al momento de
estudiar...”

Nuevamente el
docente
muestra su
preocupacion
por los habitos
de estudio de
los estudiantes

Practica de las
matematicas

Aprendizaje
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Anexo 4. Cuestionario de encuesta

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

Objetivo: Determinar como se desarrolla el proceso de aplicacion de las
estrategias y metodologias para la ensefianza de la competencia numérica en matematica,
y el conocimiento sobre gamificacion.

Instrucciones: Lea cada item y responda seleccionado una sola alternativa, o
varias alternativas si la pregunta es indicada como “opcién multiple”. Trate de que su
respuesta se ajuste a la realidad con la mayor precision posible. Recuerde que los datos
seran utilizados con fines académicos y la encuesta es andnima.

Consentimiento informado: Confirmo que fui informado/a del objetivo de la
investigacion, y que participo en esta encuesta de manera voluntaria.

Si: No:

1. ¢Bajo qué teoria pedagdgica considera usted que se desarrolla la ensefianza
en matematica?

(O Paradigma tradicional
(O Teoria conductista
(O Teoria constructivista
(O Teoria cognitivista

2. ¢Con qué frecuencia se aplican las siguientes metodologias de ensefianza en
matematica, al trabajar la competencia numérica en los estudiantes?

Nunc Casi A Con Con
a nunca veces frecuen mucha
cia frecuenc

ia

Aprendizaje basado en problemas )
Aprendizaje basado en proyectos )
Aula invertida D
Aprendizaje cooperativo

Aprendizaje por descubrimiento

Gamificacion

(A O U U W
(A O U U e
(A VO U U W
(AU S U U e

)
)
)
)

Design Thinking (Método de caso)
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Nunc Casi A Con Con

a nunca veces frecuen mucha
cia frecuenc
ia
Otra: ) ) D ) D

3. ¢Qué tipo de actividades aplica usted para trabajar la competencia
numeérica en la ensefianza de la matematica?

Nunc Casi A Con Con
a nunca veces frecuen mucha
cia frecuenc
ia

Ejercicios matematicos escritos ) D ) D )
Ejercicios u operaciones mentales ) D D D D
Representaciones gréficas (dibujar ) D D D D
para representar el problema
matematico)
Mapas conceptuales u otros D D D D D
organizadores graficos
Juegos matematicos no virtuales ) D D D D
Juegos matematicos virtuales D D D D D
Otra D) D) ) D) )

4. En su percepcion de los estudiantes, ¢qué tipo de aprendizaje estan
logrando estos respecto a la competencia numérica en matematica?

(O Aprendizaje memoristico, tratan de memorizar los procesos de resolucién de un
ejercicio y tienen dificultad para adaptarlo a otros ejercicios.

(O Aprendizaje significativo, comprenden el proceso y pueden aplicarlo o adaptarlo
a otros ejercicios.

5. ¢Qué tipo de dificultades ha observado usted en los estudiantes, respecto al
aprendizaje de la competencia numérica? (puede responder mas de una
alternativa)
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(O Dificultades en el uso de nimeros naturales

(O Problemas para el uso de nimeros ordinales

(O Problemas para comprender los nimeros decimales

(O Dificultades para realizar operaciones con el sistema decimal

(O Desconocimiento o conocimiento erréneo del sistema de numeracion romano
(O Dificultades para utilizar fracciones

(O Ot e

6. ¢Como calificaria el grado de desarrollo en el reconocimiento de niumeros,
en su grupo de estudiantes?

Nulo Bajo Medio Alto Muy alto

O O O O O

7. ¢Como calificaria el grado de desarrollo en el calculo numeérico, en su grupo
de estudiantes?

Nulo Bajo Medio Alto Muy alto

O O O O O

8. ¢Como calificaria el grado de desarrollo en el uso o reconocimiento de
series numéricas, en su grupo de estudiantes?

Nulo Bajo Medio Alto Muy alto

O O O O O

9. ¢Como calificaria el grado de desarrollo en la resolucion de problemas
numeéricos, en su grupo de estudiantes?

Nulo Bajo Medio Alto Muy alto

O O O O O

10. ¢ Qué tanto considera usted que conoce sobre gamificacion?

Nada Casi nada Poco Algo Bastante

O O O O O
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11. ;Maneja o ha aplicado alguna técnica de gamificacion? (puede responder
mas de una alternativa)

(O Acumulacion de puntos por actividades o tareas

(O Uso de niveles a alcanzarse en funcion de puntajes o experiencia

(O Obtencion de premios 0 recompensas

(O Clasificaciones

(O Desafios

(O Misiones o retos

(@ IO (e PP
12. ¢ Maneja algun software o herramienta para gamificacion?

(O Educaplay
(O Socrative
(O Elever

(O Kahoot
(O Edmodo

O Genially
(O ClassDojo
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Anexo 5. Test de competencia numérica de (Sanchez & Reyes, 2017)

TEST DE COMPRENSION NUMERICA

(Escribir con letra imprenta)

Apellidos: ..o, NOMDIES: e

Condicion de la Institucion Educativa: Estatal|:| Particul

Distrito de Ubicacionde laLE.........cccoovviiiiiiiin, Edad: ...,

Grado de Estudios: ..............ceeviennnn.. Sexo: Homer MujeD
INSTRUCCIONES

A continuacion, va a leer y resolver algunos ejercicios. Después pasaras a marcar conun (X),
la alternativa correcta, sea: a, b, c, d.

NO PASES LA PAGINAHASTA QUE TE LO INDIQUEN

(Recuerda debes marcar con un aspa en la alternativa correcta)

1. Qué numero continda en la siguiente serie:

5 - 10 - 20 - 40 - 80 - 160 - 320 - 640 -

.1200

.1240

.1260

.1280

¢ Qué namero es tres unidades mas que 9 998?
.100 001

.10 001

.9901

d. 9101

3. Enuna tienda puedes cambiar tus tapas por juguetes tales como:
- Un trompo por 4 tapas.
- Una pelota por 9 tapas.
- Un carrito por 5 tapas.

Si tienes 9 tapas y quieres cambiarlas por dos juguetes. ;Qué juguetes podras

tener?:
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o O T o

o

7.

oo oo

a.Un trompo y una pelota.
b.Un trompo y un carrito
¢.Una pelota y un carrito.
d.Dos trompos.

Analiza la resta, completa en el recuadro y marca la alternativa correcta:

476 082 -
19 107

]

. 455 975
. 456 975
. 457 975
.46 975

¢Qué nimero continla en la siguiente serie?:

5 - 12 - 13 - 10 - 11 - 8 - 9 -

a.14
b.15
c.6
d.7
¢ Cual es la cantidad més grande entre los siguientes nUmeros?

. 0,0650
. 0,075

0,65

. 0,67

Alex debe guardar 54 chompas en bolsas. En cada bolsa debe poner 12 chompas.

¢Cuantas bolsas usara y cuantas chompas quedaran sueltas?:

oo

o O T o

9.

Usara 3 bolsas y quedaran 8 chompas sueltas.
Usara 2 bolsas y quedaran 10 chompas sueltas.
Usara 4 bolsas y quedaran 6 chompas sueltas.
Usara 1 bolsa y quedaran 14 chompas sueltas.

Analiza'y completa la siguiente resta marcando el resultado:
2 012 456 -
456 125
]
. 2468 581
. 1556 331
. 2467 581
. 1577 331
¢ Qué numero continda en la siguiente serie?:
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9 - 91 - 87 - 78 - 73 - 63 - 57 -

a.66
b.68
c.49
d.46

10. ¢ Cbémo se escribe, con numeros, NOVENTA Y NUEVE MIL NOVENTA
YNUEVE?:

a. 9999
b. 99 999
c. 99 099
d. 990 909

11.  Unmaestro en construccion ha trabajado 4hrs.20min, por la mafianay 5hrs.40min,
por la tarde. ;Cuanto ha ganado si s8 le paga 30 ddlares por hora?:

a. 210
b. 300
c. 270
d. 240

12.Complete la sumay marca la respuesta correcta:
333] +
+ 2090
014

a. 5014
b. 5304
c. 5724
d. 6014
13. ¢Co6mo se escribe, con nimeros, DIEZ MILLONES TRES MIL?:

a. 10 300 000
b. 10 003 000
c. 10 030 000
d. 10 000 300

14.:Qué numeros contindan en la siguiente serie?:

90 - 80 - 71 - 63 -5 - 50 - 45 - 41 - 38 - -

a. 36 -35
b.35-33
c. 36-33
d.34-32

15. Hemos pintado 30 kilometros de pista, de Igs cuales se cobraron 21
500 nuevosdolares por cada kilémetro. ¢ Cuanto dinero hemos ganado?
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a. 6 450

b. 64 500

c. 645 000
d. 6 450 000

16.Complete la suma:

47 [[] +

[lo 215
s[Jo[]7

Luego suma las cifras que deban de ir en los recuadros, y marca el total:

a.26
b.25
c.24
d.23

17.¢Qué nimeros faltan en la siguiente serie?:
33 - 36 - 31 - - 29 - 32 -

a. 28 - 26
b. 34 -27
c.30-25
d.35-28

18.¢COmMo se escribe 3 243 243?

a. Tres mil doscientos cuarenta tres.

b.Tres billones doscientos cuarenta y tres millones doscientos cuarenta y tres mil.
c. Tres millones doscientos cuarenta y tres mil doscientos cuarenta y tres.

d.Tres billones doscientos cuarenta y tres millones doscientos cuarenta y tres.

19.Si Carla puede ahorrar 50 dolares cada semana. ¢Cuantas semanas necesita para
ahorrar 650 dolares?:

a.13
b.14
c.15
d.16

20.Renato esta despierto 15 horas cada dia ¢ Cuantas horas duerme a la semana?:
a.61
b.62
.63
d.64

21. Al restar:
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21379 -
5694
000s
22.Suma las cifras que deban de ir en los recuadros, y marca el total:
a.22
b.20
c.19
d.17

23.¢Qué nimeros contintan en la siguiente serie?:

82- 73 - 64 - 55 - 46 - 37 - 28 - 19 - -
a.l1l1-2

b.12-3

c.10-1

d12-1

24.:;Como se escribe, con nimeros, NOVENTAY TRES MIL CIENTO DOS?:
a. 930 102
b. 903 102
c. 9312
d. 93 102

25. Analiza la suma, completa en el recuadro y marca la alternativa correcta:

85764 +
24 231
64 347

[ ]

a. 174 432

b. 175 432

. 174 342

d. 175 342
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Anexo 6 Validacion por Expertos 1

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, sefiale con una X en cada item, de acuerdo con
loscriterios de validacion (claridad, coherencia, relevancia), si es necesario agregue las

observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones

generales.
Cumple Cumple Cumple
con la con con
Preguntas . coherenci relevanci Observaciones
claridad a a

SI NO SI NO Sl NO
1. ¢Bajo qué teoria pedagdgica
considera usted que se desarrolla la X X X
enseflanza en matematica?

2. iCon qué frecuencia se aplican las

siguientes metodologias de ensefianza

en matematica, al trabajar la X X X
competencia numérica en los

estudiantes?

3. ;Qué tipo de actividades aplica
usted para trabajar la competencia
numérica en la ensefanza de la
matematica?

4. En su percepcién de los estudiantes,

iqué tipo de aprendizaje estan

logrando estos respecto a la X X X
competencia numérica en

matematica?

5. ;Qué tipo de dificultades ha

observado usted en los estudiantes,

respecto al aprendizaje de la X X X
competencia numérica? (puede

responder mas de una alternativa)

6. ;Como calificaria el grado de
desarrollo en el reconocimiento de X X X
ndmeros, en su grupo de estudiantes?

7. ;Como calificaria el grado de
desarrollo en el calculo numérico, en X X X
su grupo de estudiantes?

8. ;Como calificaria el grado de
desarrollo en el uso o reconocimiento

de series numéricas, en su grupo de X X X
estudiantes?
9. ;Como calificaria el grado de X X X

desarrollo en la resolucion de
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Cumple Cumple

Cumple
con con
con la . . .
Preguntas . coherenci relevanci Observaciones
claridad a a

SI  NO SI NO SI NO
problemas numéricos, en su grupo de
estudiantes?

10. ;Qué tanto considera usted que
conoce sobre gamificacion?

11. ;Maneja o ha aplicado alguna
técnica de gamificacién? (puede X X X
responder mas de una alternativa)
12. ;Maneja algun software o
herramienta para gamificacién?

Observaciones generales _ Estoy de acuerdo con la herramienta planteada.

Ing. Xavier Mauricio Rea P
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Anexo 7 Validacién por Expertos 2

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, sefiale con una X en cada item, de acuerdo con
loscriterios de validacion (claridad, coherencia, relevancia), si es necesario agregue las

observaciones que considere. Al final se deja un espacio para agregar observaciones

generales.
Cumple Cumple Cumple
con la con con
Preguntas . coherenci relevanci Observaciones
claridad a a

SI NO SI NO Sl NO
1. ¢Bajo qué teoria pedagdgica
considera usted que se desarrolla la X X X
enseflanza en matematica?

2. iCon qué frecuencia se aplican las

siguientes metodologias de ensefianza

en matematica, al trabajar la X X X
competencia numérica en los

estudiantes?

3. ;Qué tipo de actividades aplica
usted para trabajar la competencia
numérica en la ensefianza de la
matematica?

4. En su percepcién de los estudialntes,

iqué tipo de aprendizaje estan

logrando estos respecto a la X X X
competencia numérica en

matematica?

5. ;Qué tipo de dificultades ha

observado usted en los estudiantes,

respecto al aprendizaje de la X X X
competencia numérica? (puede

responder mas de una alternativa)

6. ;Como calificaria el grado de

desarrollo en el reconocimiento de X X X
ndmeros, en su grupo de estudiantes?

7. ;Como calificaria el grado de

desarrollo en el calculo numérico, en X X X
su grupo de estudiantes?

8. ;Como calificaria el grado de
desarrollo en el uso o reconocimiento

de series numéricas, en su grupo de X X X
estudiantes?
9. ;Como calificaria el grado de X X X

desarrollo en la resolucion de
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Preguntas

problemas numéricos, en su grupo de
estudiantes?

10. ;Qué tanto considera usted que
conoce sobre gamificacion?

11. ;Maneja o ha aplicado alguna
técnica de gamificacion? (puede
responder mas de una alternativa)
12. ;Maneja algun software o
herramienta para gamificacion?

Observaciones generales

Cumple Cumple Cumple
con con
con la . . .
X coherenci relevanci Observaciones
claridad
a a

SI  NO | NO | NO

X X
X X X
X X X

Las preguntas del cuestionario estan correctamente formuladas para dar cumplimiento al

objetivo planteado en el presente instrumento.

Datos del Validador:

1002334835
CATHY
PAMELA
GUEVARA
VEGA

Firmado
digitalmente por
1002334835 CATHY
PAMELA GUEVARA
VEGA

Fecha: 2022.10.10
20:34:52 -05'00"

Ing. Cathy Pamela Guevara.
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