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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se desarrollo en la Unidad Educativa Milenio
“Olmedo-Pesillo” alos estudiantes de Educacion Inicial Subnivel 1 durante el afio lectivo 2020-
2021, debido al poco interés que demuestran los estudiantes en el area l6gica matematica.El
punto de partida de este trabajo fue diagnosticar mediante una encuesta la percepcidn que tienen
los docentes sobre el uso de herramientas tecnoldgicas y gamificacion. La muestra estuvo

conformada por 6 docentes con una Propuesta Innovadora.

En cuanto a la incidencia, se verificaque el uso adecuado de herramientastecnologicas
con gamificacion mejorael interés y comprensionde los estudiantes. Se elabord la guia practica
de las herramientas colaborativas: YouTube, ArbolABA, Wordwall, Quizizz para desarrollar
en el &rea logica matematica; las revisiones del manual determinaron que estas herramientas
tecnoldgicas son Utiles en el proceso de ensefianza - aprendizaje, proporcionando direcciéony
motivacion para ser implementadas. ElI contenido esta bien estructurado, los pasos estan
debidamente detallados, usa un lenguaje apropiado, posee una interfazamigable y es aplicable

en el programa de estudios del sistemaeducativoecuatoriano.

Palabras clave: herramientas tecnologicas, gamificacion, logica matematica,

enseflanza— aprendizaje.
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ABSTRACT

The present research work was developed in the "Olmedo-Pesillo™ Millennium
Educational Unit for Sublevel 1 Initial Education students during the 2020-2021 school year,
due to the little interest shown by students in the area of mathematical logic. The starting point
of this work was to diagnose through a survey the perception that teachers have about the use
of technological tools and gamification. The sample consisted of 6 teachers with an Innovative

Proposal.

Regarding the incidence, it is verified that the adequate use of technological tools with
gamification improves the interest and understanding of the students. A practical guide to
collaborative tools was prepared: YouTube, ArbolABA, Wordwall, Quizizz to develop in the
mathematical logic area; The reviews of the manual determined that these technological tools
are useful in the teaching-learning process, providing direction and motivation to be
implemented. The content is well structured, the steps are properly detailed, it uses appropriate
language, it has a friendly interface,and it is applicableto the study program of the Ecuadorian

educational system.

Keywords: technological tools, gamification, mathematical logic, teaching - learning
process.
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CAPITULO |
1. EL PROBLEMA
1.1 Planteamientodel problema

Los cambios a nivel mundial que se han suscitado con la aparicion de las tecnologias
de la informacion y comunicacion en aspectos sociales, académicos, culturales, educativos se
han presentado de forma rapida modificando de alguna manera las formas de comportamientos,
adaptaciones, estudios, relaciones entre otros, pero el entorno escolar no se ha transformado a
la misma medida y velocidad como la sociedad, por tal razén es imposible pensar que los
estudiantes llegan a las aulas de clase poseedores de dichos conocimientos digitales
predispuestos y adaptados a seguir con el aprendizaje en cualquier entorno sea presencial,
semipresencial o en linea ya cada uno de ellos aprende de diferente manera, requiriendo del
estudiante adaptabilidad, motivacion e interés para continuar con los estudios en estos entornos
(MantillaHidalgo, 2012).

Segun Fainholc (2016) en Latinoamérica al igual que en otros lugares del mundo, con
la aparicién del internet el uso de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion, han
permitido conocer los problemas que presentan algunas instituciones educativas como poca,
mala o nula conectividad, docentes con pocas competencias digitalesy quipos obsoletos entre
otros, que de una u otra forma no favorecenel aprendizajeni permitenemerger auna sociedad

del conocimiento, crear una cultura digital

El Ecuador no ha sido ajeno a esta realidad, antes de la emergenciasanitaria, el sector
educativo enfrentaba desafios importantes que se han visto agravados con el impacto del
COVID-19. El cierre de las instituciones educativas en el territorio ha afectado
aproximadamentea 4.4 millonesde estudiantes (UNICEF, 2021).

La sociedad ecuatoriana y en especial el sistema educativo, necesita comprender la
necesidad latente de la modificacion de los modelos tradicionales a entornos de aprendizaje
que alojen propuestas flexibles, que incorporen el uso de métodos mixtos en la cotidianidad
académica, en tal medida el docente debe cambiar su papel protagénicoen laeducaciony pasar

a ser un guiay facilitador de laensefianza aprendizaje.
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En Ecuador alrededor del 78% de estudiantes matriculados en instituciones publicas
acceden de alguna forma a internet. Los padres de familia y representantes legales han
procurado obtener las herramientas que ayuden a sus representados a continuar con sus

estudios.

Los datos mencionados anteriormente, también son un reflejo de la realidad educativa
que vive la provincia de Pichincha y concretamente la comunidad Pesillo; debido a la
disposicion por parte del Ministerio de Educacion de no realizar clases de manera presencial
se necesita una solucion alternativa basada en el uso de las estrategias didacticas apoyadas en
la tecnologia. El presente proyecto aborda el problemade cémo innovar y utilizar los recursos
didacticos basados en la gamificacién con el apoyo de las herramientas tecnolégicos en la

ensefianza aprendizaje dentro del proceso educativo.

El estudio se desarrollara en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo -Pesillo”,
comunidad Pesillo, provincia Pichincha, para 10 estudiantes de Subnivel 1Tercer de Educacion
Inicial, para el area de l6gica matematica, periodo 2021-2022.

Tomando en cuenta la situacién antes mencionada la investigacion busca dar solucion
al problema detectado mediante la motivacion e innovacion para encontrar interés ante los
contenidos que son parte de la secuencia ldgica de los nuevos saberes, dejando de generar
preocupacionde parte del docente al no cumplir los objetivos de las planificaciones curriculares

elaboradasen el proceso de ensefianza aprendizaje.
Preguntas de Investigacion

Para llegar a esta documentacion es necesario, no solo recabar informacion, sino

indagar a través de las siguientes preguntas de investigacion:

¢Cudl es el marcotedricosobre las estrategias didacticas de gamificacionen el proceso
de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnoldgicas para el area de légica
matematica en Subnivel 1 Educacion Inicial en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo -

Pesillo”?

¢ Cudles son las estrategias didacticas que utilizan los estudiantes de Educacién Inicial
Subnivel 1 con gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando herramientas
tecnologicas para el area de 16gica matematica en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo -

Pesillo™?



¢ Cudl es el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes de Subnivel 1 de Educacién
Inicial en area de 16gica matematica con estrategias didacticas de gamificacion en el proceso

de ensefianza-aprendizaje utilizando herramientastecnoldgicas?
1.2 Antecedentes

Sanchez (2015) en su investigacion sobre la actualidad, menciona que el estado de
contingencia ha puesto al &mbito educativo a recurrir a nuevas tecnologias tomando un rol
importanteen el proceso de ensefianza— aprendizaje, su uso dentro del aula puede proporcionar
herramientas que permitirdn modernizar métodos de ensefianza tradicionales consiguiendo asi
atraer, motivar e incentivar a los estudiantes. Una de las grandes posibilidades que nos brinda

latecnologiaen el proceso educativo para el desarrollode destrezas es la Gamificacion.

Murua (2013) en su investigacion realizada en Espafia quien manifiesta que los
resultadosde las pruebas PISA en el area de Matematicas sonbajos, esto se debe a que muchos
estudiantes opinan que es una asignatura de dificil comprension y tediosa, ante esta penosa
realidad propone la utilizaciénde la gamificacién como estrategia de aprendizaje para lo cual
pretende educar a los docentes sobre esta nueva forma de ensefiar y aprender, la misma que
luego de haberlo aplicado vieron que su impacto fue positivo, ademas afirma que es
fundamental incentivar alos estudiantes dar un uso adecuado a la tecnologiaylos juegos online
ya que la mayoria los usan solo como un mero entretenimiento. La importancia de aprender
Matematicas, radica en el desarrollo del pensamiento 16gico para la solucion de problemas
cotidianos, es asi que, para alcanzar esta finalidad, los docentes deben aplicar estrategias que
motiven a sus estudiantes a aprender, siendo una de ellas las herramientas tecnoldgicas y la

gamificacion.

Hassinger-Das, et al. (2018) mencionan en su trabajo de investigacion realizada en
Estados Unidos, que la base para el aprendizajees el que se imparteen la primerainfancia, este
es trascendental para su futuro pero a la vez se ha vuelto tradicional, repetitivo y no efectivo,
es asi que planteanel aprendizaje basado en juegos mediante su propuesta “Jugar para aprender
Matematicas”, el mismo que se torna significativo, ya que presentan una serie de actividades
basadas en juegos que los nifios lo realizaran con apoyo de un adulto, experiencias que al vez
quedarén grabadas en ellos, pues aplicar la tecnologia desde tempranas edades permiten un
mejor desenvolvimiento a futuro sobre todo en lo que al desarrollo del pensamiento I6gico se

refiere.



Orteg6n Yafiez (2016) en la investigacion realizada en Colombia manifiesta que para
muchos estudiantes la Matematica es una asignatura que no es facil entender, debido a sus
estrictos procesos al resolver un ejercicio y a la vez indica que ha tornado memoristicay
tradicional, es asi que plantea los juegos online como una nueva forma de ensefiar y aprender
la asignatura, es decir, que propone a la gamificacion como una estrategia innovadora de

aprendizaje.

En el Ecuador, al igual que en el contexto mundial y latinoamericano se han
desarrollado un sin nimero de investigaciones relacionadas al aprendizaje gamificado, entre
las principales investigaciones citaremos a Macias (2018), quien manifiesta que se identifico
dificultades en la resolucion de problemas matematicos, ante o cual propone la gamificacion
como organizacion de adiestramiento mediante la utilizacion de la plataforma Rezzly, en donde
luego de su aplicacion se observo que esta herramienta favorecio significativamente en el

desarrollode las competencias matematicas.

Pérez Narvéez y Chasi Toapanta (2020) mencionaque los estudiantes son conformistas
que solo buscan alcanzar la nota de 7 para poder aprobar el afio escolar, esto se debe a la falta
de aplicacion de herramientas innovadores que estén acorde a sus gustos y edad, es asi que
plantea la gamificacion como recurso de aprendizaje de Matematicasy Fisica, en la que a
posterior a su aplicacion los promedios parciales y quimestrales incrementaron

significativamente.

Al analizar los estudios que anteceden a la presente investigacion se deduce que las
herramientas tecnoldgicas y la gamificacion se han convertido en un papel fundamental dentro
del proceso de ensefianza - aprendizaje, sobre todo en este tiempo que la educacién se ha
virtualizado, es asi que estas deben ser motivadoras e innovadoras para que el aprendizaje sea

optimoYy significativo.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivogeneral.

Implementar estrategias didacticas de gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje utilizando de herramientas tecnoldgicas para el area de l6gica matematica en

Educacion Inicial Subnivel 1 en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo -Pesillo”



1.3.2 Objetivos especificos.

Percepcion de los docentes en el uso de la teoria sobre las herramientas tecnolgicas
en el proceso de ensefianza aprendizaje mediante la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje utilizando de herramientas tecnoldgicas para educacionvirtual para

el area de l16gica matematica.

Uso de las herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje
mediante la gamificacion para el &rea l6gica Matematica para los estudiantes de Subnivel 1
Educacion Inicial que apoye a la educacién virtual en la Unidad Educativa del Milenio
“Olmedo-Pesillo”.

Evaluar el nivel de aprendizaje en area de l6gica matematica con estrategias didacticas

de gamificacionen el proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando herramientas tecnologicas.

1.4 Justificacion

En la actualidad, existe una tendencia al uso de la tecnologia digital, en los contextos
educativos. Estas acciones generan cambios en los paradigmas tradicionales; razon por la cual,
los procesos pedagdgicos, instruccionales y formativos deben adecuarse a los esquemas de
pensamiento de los estudiantes. Al incorporar la ludica o practicas de gamificacidn, apoyado
en el uso de la tecnologia digital, se generan redes interactivas y participativas, las cuales
conforman los estudiantes, bajo la mediacion del docente, lo cual propicia el conectivismoen
los procesos formativos. Al respecto, Siemens (2004), citado por (Ovalles Pabon, 2014), sefiala
que "Saber como y saber qué estan siendo complementados con saber donde, la comprension
de donde encontrarel conocimientorequerido” (p.146).

También se analizo un estudio en Espafia donde el investigador concluy6 que la
gamificacion proporciona beneficios como estrategia didactica, aporta a la motivacion, a la
inmersion para anticipar la planificacion de situaciones; fomenta el compromiso, la
socializacion a través de la interactividad e interaccion; asi como la variedad de elementos
involucrados, lo que hace que la actividad pedagdgica sea mas motivadoray estimulante para
los estudiantes Ortiz Coldn, et al. (2018).

A nivel nacional, se realizé un estudio en Cuenca, Ecuador, con el objetivo de
desarrollar una nueva estrategia efectiva, entretenida en el fortalecimiento de las habilidades
esenciales deseables del plan de estudios de matematicas con el apoyo de la tecnologia, una
propuesta metodoldgica basada en la gamificacion cuyo objetivo era utilizarla, junto a sus

elementos para la transferenciade conocimiento.



El autor considerd apropiado establecer una conexién entre los juegos y el aprendizaje,
debido a que algunos docentes utilizaron inconscientemente el juego en contextos ajenos al
juego para lograr ciertos resultados dentro del aula, fue posible gamificar la clase de
matematicas con un poco de imaginaciony determinacion involucran a los estudiantes para

que su aprendizaje fuerauna experienciaplacentera (Idrovo Naranjo, 2018).

En el mismo marco, se indagd en un estudio realizado en Guayaquil, sobre la
gamificacion como estrategia para desarrollar la competencia matematica en la planificacion
en la resolucién de problemas, donde el investigador descubrid que es posible desarrollar los
procesos de ensefianza-aprendizaje en esta area del conocimiento, con un enfoque en las
practicas que integran los elementos del juego, de modo que se aliente a los estudiantes a
romper las preconcepciones sobre las matematicas, o lo que es lo mismo, que se despoje de la
idea de que aprender en esta asignatura, se debe estar en un ambiente tradicional, aburrido,
rutinario, cansado; contrario a esto a través de la implementacion de la gamificacion como
estrategia did4ctica, los estudiantes demostraron que son matematicamente competentes para
aplicar lo que han aprendido del tema de la programacion lineal para determinar la solucion
Optimaa un problemareal. Por lo que recomenddel investigador que siempre que se considere
mejorar el proceso didacticoen una asignatura, el profesor debe mantener un espiritucreativo,
motivacion continua, sin desfallecer en el intento de potencializar la formacion integral del

educando (Macias Espinales, 2017).

La gamificacion a través del juego, permite al estudiante, recordar, descubrir, analizar,
interactuar y construir nuevos conocimientos. Del mismo modo, propicia la motivacién, para
estimular el componente cognoscitivo al crear nuevos conocimientos y el desarrollar
habilidades y destrezas psicomotoras. Es por ello que, el utilizar la gamificacion como
estrategia para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, estimula el desarrollo del
aprendizajesignificativo.

El presente trabajo presenta opciones para un apropiado uso de estrategias didacticas de
gamificacion en el proceso de ensefianza- aprendizaje utilizando herramientas tecnolégicaspara
el area de l6gicamatematicaen Educacion Inicial Subnivel 1, a fin de cumplir con un eficiente
proceso educativo, por lo que los beneficiarios de esta investigacién seran los docentes y
estudiantes que podran utilizar el aprovechamiento de las tecnologias, que mas allade ser una
exigenciade las autoridades, sea una atractivay motivadora forma de ensefiar y de aprender en

todo momento.



El presente proyecto se adscribe a la linea de investigacion de la Universidad Técnica
del Norte: Gestion, calidade la educacion, procesos pedagdgicos e idiomas. Tambiénresponde
Plan Creacion de Oportunidades 2021-2025 (Planificacion, 2021). El cual sefala que: "La
educacion del futuro y la sociedad en su conjunto, demandan que, desde la educacion inicial
hasta la superior, se garantice la diversidad en todos los niveles, el derecho a una vida libre de
violencia, la igualdad de oportunidades, la innovacién y un modelo educativo diverso y no

centralizado (p. 69).









CAPITULO 11
2 MARCO DE REFERENCIAL

2.1 Marco Tebrico.

2.1.1 Estrategias didacticas.

Una estrategia didactica son métodos de aprendizaje (actividad, método, técnico), enel
proceso de ensefianza-aprendizaje, para desarrollar destrezas y conocimientos en los
estudiantes, previa interaccién de forma consciente, estudiante-docente, establecen acciones
para lograr los objetivos planteados en el aula, teniendo en cuenta las particularidades de los
actores del proceso, ademas, permiten la participacion y facilitando la comprension del

contenido.

Las estrategias didacticas analizan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de
ensefianza. Por esta razén, es importante concretar cada una. Las estrategias de aprendizaje
consisten en un proceso 0 conjunto de pasos o habilidades que un estudiante obtiene y utiliza
intencionalmente como una herramienta flexible para aprender significativamente y para
abordar problemas y necesidades académicas. Las estrategias didacticas, por su parte, son todas
aquellas herramientas de apoyo sugeridas por el docente, proporcionadas a los estudiantes para

facilitar un procesamiento mas profundo de la informacién (Bernate, et al. 2021).

Los docentes deben crear conciencia sobre las aplicaciones de estrategias académicas con
el enfoque de obtener un aprendizaje integral en los estudiantes para desarrollar su maximo
potencial, aportando conceptos que ayudan a enriquecer la practica docente y facilitan el
desarrollo curricular, ya que las actividades realizadas tienen una base conceptual y una

finalidad pedagdgica, aumentando asi el éxito del proceso de aprendizaje.

2.1.2 Definiciénde juego.

El juego es una actividad que las personas suele hacer para entretenerse, y ha sido una
de las formas mas efectivas de impartir aprendizaje desde laantigiiedad; enel pasado los juegos
servian para trasferir aprendizaje en la edad adulta, ahora los juegos han cambiado para
convertirse en entretenimiento, recreacion o relajacion de otras actividades que se consideran
maés serias, es decir, ha cambiado la formade jugar y el propio juego, se ha vuelto mas abstracto
y multifuncional, basadndose en dispositivos electronicos como consolas de juegos,

computadoras, tabletasy teléfonosmoviles.
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Con estos avances, motivar a los estudiantes para que aprendan se ha convertido en un
desafio para los docentes, ya que utilizan métodos tradicionales basadas en pizarrasy libros.
Ante estanecesidad, los docentes se ven obligados a utilizar, unade las cuales es el juego, cuyo

principal componente es el juego con el que todos los nifios nacen.

Gonzélez (2016) sefiala que la diversion se puede encontrar en una ampliavariedad de
entornos de juegos, independientemente de las caracteristicas psicoldgicas y socioculturales del
juego. Afecta el desarrollo de habilidades emocionalesy cognitivas. A través de esto, los nifios
comienzan a construir relaciones, desarrollar habilidades de comunicacion, trabajo en equipos

y en si, adquirir nuevos conocimientos.

Dinamica de juegos: se refiere a la disposicion de los estudiantes a participar en el
juego, su forma de pensar, reconocimiento, competitividad, recompensa, participacion, entre

otros factores que puede estimular el aprendizaje.

Mecanicadel juego: compromiso a la responsabilidad del colaborador, en este proceso
se da a conocer todas las reglas establecidas por el juego.

Componentes del juego: descubre los diversos elementos que compone un juego,
como insinias, avatares, logros, juegos y otros elementos que forman parte de la estructurade

cada juego.

Segun Sanchez Sanchez (2019), el juego se caracteriza por una meta que termina
principalmente en éxito o fracaso, la cual es definido por un conjunto de normas o reglas que
promueven el logro de objetivos, proporciona un método de retroalimentacion, indica la
probabilidad de ganar o perder y es voluntario. La idea es hipotética porque implica un juego

estructurado, lo que lo distingue del juego espontaneo.

2.1.3 La Gamificacion como estrategia didactica.

La gamificacion, es una nueva estrategia de aprendizaje que nace de la necesidad de
ensefar y aprender a atreves de dinamica de juegos que fomenta la motivacion, el esfuerzo, la
concentraciony el autoaprendizaje de aplicado los retos que se presentan en cada juego.

Las dindmicas se refieren al motor que permite el funcionamiento de la estrategia. Estos
son los factores frecuentes en los que deben centrase un sistema de gamificacion. Estan

directamente relacionados con el buen desempefio esperado de los participantes.

Los docentesresponsables de crear un ambiente gamificado en el aula utilizando

dindmicas de juego para brindar experiencias de aprendizaje que fomentan la autonomia,
11



el trabajo en equipo entre losparticipantesy la interaccion que al mismo tiempo les

permite alcanzar metasy superar las expectativas.

Las mecanicas estan relacionadas con la motivaciény la conducta de los estudiantes.
Representan las normas y los premios que hacen que el juego sea desafiante e inspiran las
emociones, que el sistemagamificado busqueda crear en los participes. Paralograrlose utiliza

a elementos como: niveles, puntos, clasificaciones, retos, desafios, regalos y premios.

Retos: Estos retos alientan a los colaboradores a trabajar hacia una metay los hacen
sentir que estan trabajando hacia una meta. Permiten a los colaboradores desarrollar destrezas
y progresar a lo largo de la curva de aprendizaje mientras toman medidas que los llevan a su
objetivo final. Pueden considerar como mini juegos con pequerios objetivos que, cuando se

lograny acumulan, conformanel juego completo.

Desafios: También hay desafios, que permiten a los jugadores competir en eventos

sugeridos de puntuacion mas altaen los que se premiarajugador con la puntuacién mas alta.

Premios: Las recompensas que son recompensas tangibles otorgadas a los
colaboradores cuando alcanzan una meta, no se puede ignorar en el juego. Los premios
incluyen los trofeos, medallas, estrellas, insignias, bonos, que dan reconocimiento al jugador.
Los jugadores quieren ganar puntos durante el juego para poder realizar un seguimiento del

progreso del jugador en funcién de su rendimiento.

Puntos: Estos puntos permiten los jugadores para mejorar sus habilidades y alentarlos

a continuar. Se consideran cinco tipos puntos:

e Puntos de experiencia: permitenque los jugadores sigan.
e Puntos canjeables: puntos que se pueden canjear por actividades especificas.
e Reputacion: dan estatus a los jugadores en el juego.

e Habilidad: proporciona evidencia de que el jugador ha desarrollado
habilidadesen un area especifica.

e Karma: puntos ganados por para ayudar a otros.
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2.1.4 Ventajas y desventajade la gamificacion

En este contexto, es importante mencionar que la implementacion de nuevos métodos
en el aprendizaje,como la gamificacion, tiene sus ventajas y desventajas, por 1o que se resefian
algunas de ellas, de acuerdo con Roa Gonzalez, et al. (2021) han determinado las principales

ventajasderivadas del uso de esta metodologia, entre las que destacan las siguientes:

e Aumentar la motivacion de los estudiantes porque tienen metas o tareas
involGcrate mas en la dindmicadel aprendizaje, supera los desafiosy llévalosa
un sentido logros y éxitos.

e Proporcionar un ambiente de aprendizaje seguro, promoviendo el rendimiento
estudiantil nuevos retos y descubrirnuevas soluciones.

e Los estudiantes conocen su progreso gracias a la retroalimentacion que reciben
proporcionaorientacion para que obtengael resultado correcto.

e Cooperan porque suelen trabajar en equipo para lograr objetivos.

e Mayor confianza en ti mismo sobre lo que tienes gracias al juego te permite
poner a prueba tus habilidadesy destrezas.

e Facilitasignificativamente la conservacion de los conocimientos adquiridos.

Hay que recordar que el uso de la gamificaciéntambiéntiene desventajas, comosefiala
Pérezde (Smartmind, 2018)

e Altos costos por produccion de materiales didacticos audiovisuales usados y
actualizacionde herramientasy materiales pedagdgicos usados.

e Largos tiempos de manejo de materiales.

e Entretenimiento de juegos que le hagan perder el tiempo.
e Dificultad para desarrollar habilidades verbales.

e Dificultad paraequilibrar la diversiony la educacion.

e Tan pronto como reciben el primer mensaje, pierden la motivacion.

2.1.5 Razonamiento l6gico matematica.

El razonamientologicodebe ir en la misma direccion que las operaciones matematicas,
y su funcion principal es partir del analisis y desarrollar el uso de los recursos que rodean al
estudiante para ayudarlo a desarrollar la capacidad de pensar I6gicamente en la resolucién de
problema relacionado con el modelo digital. La estructura logica del entorno en el que se

desarrollael nifio en el primerafio de vida favorece la interaccion con este entono.
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Las actividades ludicas ayudan a mejorar las habilidades de razonamiento 16gico
matematico porque son mas motivadorasy significativas para los estudiantes. Cuando en su
aplicacién se incluye la mecanica del juego y el trabajo cooperativo se incorporan a sus
aplicaciones, se fortalecen las conexiones ldgicas que asume la resolucién de problemas

matematicos.
El desarrollo del razonamiento l6gico matematico, Segin Maldonado Galvez (2020)

elrazonamiento se encuentra entre las funciones cognitivas principales. En este orden

de ideas, Tipantocta Salguero (2019), sefialaque:

Podemos definir el razonamiento como el proceso mediante el cual extraemos
conclusiones, hacemos inferencias y establecemos relaciones abstractas entre
conceptos. Puede ser inductivo, cuando usamos casos individuales para llegar a una
reglageneral, deductivo al extraer conclusiones de la regla general o abductivo al hacer

la inferenciamas sencillaposible. (p. 6)

El desarrollo del pensamiento l6gico involucra varios factores Matematicas, como la
capacidad de pensar, recordar o aprender del aprendizaje previo, y crear relaciones entre

objetos.

2.1.6 Ensefanza de la Matematica.

La préctica del aprendizaje es un factor crucial en el aprendizaje de las matematicas.
De ahi la importancia de los conceptos de los docentes en la ensefianza de esta materia. ES
importante que la pedagogia de la asignatura desarrolle estrategias para orientar a los
estudiantes desarrollarel pensamiento, laracionalidad, el anélisis, lareflexion, la interpretacion
y el pragmatismo, etc.; para obtener resultados optimos. “El desarrollo del pensamiento o Idgica
matematica, llevaaentender y comprender relaciones, que se expresan a través de 1os nimeros”
(Antepara Cruz y Montes Obregon, 2020).

La pedagogia matematica significa procesos de ensefianza dirigidos a desarrollar el
aprendizaje constructivista, el aprender haciendo, el razonamiento, la conjetura, la
investigacion, laresolucionde situacionesy el cuestionamiento. La ensefianzay el aprendizaje
de las matematicas se pueden combinar con actividades divertidas. Estas actividades
promueven el aprendizaje significativoy conviertenel desarrollode juegos digitales en practica

de gamificacion.
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En el contexto de la Republica del Ecuador, en las politicaseducativas, asigna especial
atencién a la ensefianza de la matematica. Para Ministerio de Educacion (2016), el proposito
fundamental de la ensefianza de las matematicases desarrollar la capacidad de pensar, razonar,
comunicar, aplicary evaluar la relacion entre las ideas y los fendmenos reales. El progreso de
la sociedad requiere el desarrollo del pensamiento 16gico Matematicamente. Por lo tanto, se
considera la base de la educacion. En la Educacion Basica General en los niveles de
preparatoriay elemental, es muy importante que los docentes utilicen estrategias innovadoras
para optimizar laensefianza de las matematicas; Para ellose debe tener en cuenta la diversidad
y los estilos de aprendizaje. Por lo tanto, el juego se utiliza consoporte técnico para creatividad
estudiantil, interaccién y comunicacion, observacién, descubrimiento, analisis, desarrollar la

cooperaciony el aprendizaje cooperativo pararesolver problemas cotidianos.

2.1.7 Herramientas tecnoldgicas de gamificacion.

Existen una variedad de herramientas tecnologicas de gamificacidn en la actualidad son
muy utilizadas en todos los niveles educativos, para el desarrollo de la investigacién se ha

tomado como referencialos siguientes:
a) ArbolABC
Figura 1.

Logo de Arbol ABC

Avrb ol S

Descripcidn: Es un mundo ficticio donde los nifios ayudan a los personajes a superar

obstaculos. Esta pagina web permite crear contenidos interactivos basado en la teoria de las
inteligencias multiples. Este enfoque hace que el aprendizaje sea amigabley accesible para

los estudiantes creando un argumento que relaciona los diferentes espacios del conocimiento.
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Tabla 1.

Ventajas y desventajas de: Arbol ABC

Ventajas

Desventajas

e Reduce laansiedad ¢

- . [
e Produce emociones positivas

e Motivacion

Internet
Falta de interés después

Temas limitados

Acceso: https://arbolabc.com/
b) Wordwall
Figura 2.

Logo de Wordwall

=5 Wwordwwaoll

i clhassroarm S Tivwitsy rmabaoer

Descripcién: Para Lara Micolta (2021) es una herramienta digital que facilita la

creaciony edicion de lecciones en el aula, puedes crear diversas actividades tales como: juegos

de concurso, cuestionario, etc. para tus estudiantes. Se puede acceder a estos juegos a través

del sitioweb de Wordwall o puede imprimirlosen papel si lo prefiere.

Tabla 2.

Ventajasy desventajade: Wordwall

Ventajas

Desventajas

e Crear actividades personalizadas ¢
como: cuestionarios, busqueda de

pares, Juego de palabras, entre otras.

e Permiteque las actividades se pueden
compartir y/o asignarlas como tareas.

La herramienta es que sélo tiene
cinco actividades en su version

gratuita.

Creo que es una herramientamuy util
y sencillaparaestos dias.

Acceso: https://wordwall.net/es/myactivities
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¢) YouTube
Figura 3.

Logo de YouTube

=
YoulTube

Descripcion: Es un sitioweb dedicado a compartir una variedad videos musicales,

videoblogs y programasde television.
Tabla 3.

Ventajasy desventajasde: YouTube

Ventajas

Desventajas

e Ofrece la posibilidad de publicar los
videos directamente desde la pagina
principal.

e Proceso de subirvideos a tu canal es
muy sencilloy rapido.

Esta limitado a 10 minutos de
reproduccion, los derechos de autor y
la privacidad.

Cualquier persona puede ver todos
los videos que se suban.

Acceso: https://www.youtube.com/

d) Quizizz
Figura 4.

Logo de Quizizz

COoOuvn=1==>
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Descripcion: Quizizz es una web que nos permite crear cuestionarios online. Es una

herramientade gamificaciénque permiteevaluar a los estudiantes mientras se diviertan.
Tabla 4.

Ventajas y desventajas de: Quizizz.

Ventajas Desventajas

« Puedes agregar preguntas de otros Hay un limite en el tipo de preguntas

Quizizz a tu cuenta tan solo haciendo que se pueden hacer.

1 clic.

e Los docentes pueden revisar cada uno e Cuando copias una pregunta, suele

de los informes de los estudiantes y copiar el formatoyy las imagenes que

verificar las preguntas que han sido la contienen, por lo que en ocasiones

respondidas de forma correcta o suele ser inapropiado paratu clase.

incorrectamente.

e Una de sus grandes fortalezas es la * Hay que tener en cuenta el tipo de

flexibilidad de juegos que brinda la tecnologiaque se vaa utilizar, ya que

plataforma la plataforma puede presentar ciertas

limitacionesen el acceso.

Acceso: https://quizizz.com

Las herramientas de gamificacion brindan a los docentes una gran variedad
oportunidades para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje autodirigido de una manera

divertiday activa; lo que permiteque el aprenden sea significativo.

2.1.8 Caracteristicas de las herramientas tecnoldgicas

Las tecnologias utilizadas en el proceso educativo tienen diversas propiedades que
contribuyen significativamente al proceso de aprendizaje de las matematicas de los nifios, asi
lo exponen Cardenas Espinosa,(2018), (2018) al mencionar que: “Las herramientas tecnologicas
se hanconvertido en los medios basicos del centro educativoy han abierto varias posibilidades
para el uso de contenidos multimedia, hipermedia, medios de comunicacion para el desarrollo

de lacognicion”.
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La contribucion de estas herramientas para estructurar el aprendizaje de las
matematicas de los nifios se debe a las muchas caracteristicasy tipos que se adaptan a las

necesidadesy estilo de aprendizaje de cada nifio.

En cuanto a las caracteristicas de los instrumentos técnicos, se pueden encontrar
diferentes tipos, asi como las ventajas y desventajas de su uso, expresadas como (Rosero
Bonilla, 2021):

Tipos:

e Blogs

e Wikis

e Redes sociales

e De colaboracién

e Marcadores sociales

e Contenidos multimedia

e Otras herramientas
Aplicaciones:

e Fortalece tus habilidades de escrituracomo una formade expresarte.

e Crea criticase interacciones para analizar diferentes tipos de contenido. Fortalecer el
edificiode las aulas.

e Innovar, generar, reestructurar, resolver e informar con objetivos formativos. Se alienta
a los participantesaser dindmicosen el aula desde sus roles.

e Crear un entorno para la interaccion de contenidos audiovisuales, enlaces, contenidos
diversosy recursos multimedia. Crear obras constructivistasy colaborativas.

e Promover la estructuradel proceso de aprendizaje.
Ventajas:
Simplificanel proceso de extraccionde contenido del entornoen el que existe.

Desarrollay facilita el aprendizaje de contenidos matematicos simplificando el material

y renovandolo de forma pedagdgica.

Esto dio la oportunidad de desarrollar, reorganizar, distribuir sus plataformas y
estrategias digitales como foros, uso de redes sociales, blogs, etc. para facilitar lagestion de la

educacion.
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Inconvenientes:

Informacion que esta disponible para cualquier personay puede ser un activo de baja

clasificacion.

El contenido esta disponible para todos. El equipaje de informacion sin una fuente

verdadera crea informacionfalsa. El almacenamiento de datos en la red carece de seguridad

La dependencia de la tecnologia ha aumentado. Los servicios gratuitos y costosos

ofrecen variedad.

Vulnerabilidad de autoria en la informacion publicada. Incertidumbre sobre

aplicacionesde red desconocidas.

Los estudiantes desconocen el uso de la web y la tecnologia con fines educativos. El

proceso de aprendizajeno es individualizado.

Dificil seleccionar multiples contenidos.

En cuanto a las caracteristicas reveladas de las herramientas tecnoldgicas, es importante
tener en cuenta que su uso esta relacionado con las necesidades de los estudiantes yel contenido
a ensefar, lo que corresponde a las estrategias y métodos utilizados. Hay muchos aspectos
positivos de su uso que deben tenerse en cuenta al implementarlos, y aspectos negativos que

deben analizarse parausarlos eimplementarlos adecuadamente cuando se introducenen el aula.

El incluir herramientas tecnologicas debe tener inmerso el poder reconocer las
necesidades de los estudiantes al momento de aprender, identificar que son nifios con diversas
expectativas del proceso de aprendizaje, lo cual permitiraimplementar medios de manera mas

equilibradasiendo un aliado en las aulas de clases.

En incluir de herramientas tecnoldgicas debe ser inmersiva para identificar las
necesidades de los estudiantes mientras aprenden, identificandolos como nifios con diferentes
expectativas para el proceso de aprendizaje, lo que permitird una implementacion mas

equilibradade los medios como proceso de aprendizaje.aliadoen el aula.

2.1.9 Realidad Virtual
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La realidad virtual actualmente se esta desarrollando rapidamente en varios campos,
especialmente en la educacion, hay mucha investigacion en este campo, en este sentido
Miguélez-Juan, et al. (2019) indican en su articulo que: Mas especificamente, la Realidad
Virtual Inmersiva (IVR) es un tipo de realidad virtual que permite a las personas sumergirsey
proyectar movimiento en el mundo real utilizando visores 0 anteojos y otros dispositivos que
capturan la posicion y la rotacién del cuerpo en escenas multidimensionales generadas por

sistemas informéticos (Carrera Farran, et al. 2018).

En este contexto, la realidad virtual se caracteriza por su caracter inmersivo,
permitiendo a los usuarios sumergirse en una escena 3D en primera persona y 360 grados a

través de un visor VR (Moreno Martinez, et al. 2018).
2.2 Marco Legal

El sistema educativo ecuatoriano se sostenido por leyes que garantizan estos derechos
constitucionales, y el marco legal educativo, regula la organizacién, estructura,
responsabilidades y deberes de los distintos actores en las instituciones educativas del pais.

Este trabajo se basa en las siguientes entidades legales.

2.2.1 Constitucionde laRepublica del Ecuador

Articulo. 26. Capitulo I1. Seccion Quinta: Educacion: La educacion es un derecho
de las personasa lo largode su viday un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye
un area prioritariade la politica pablica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e
inclusidn social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familiasy la
sociedad tienenel derechoy laresponsabilidadde participar enel proceso educativo (Asamblea

Nacional Constituyente del Ecuador, 2008)

El Estado Ecuatoriano estd comprometido con la mision del derecho a la educacion
gratuita para garantizar que sea de calidad y accesible para todos los ciudadanos, s in olvidar
que el sistema educativo debe ofrecer una educacion que se adapte a los nuevos cambios y

diversas innovaciones educativas.
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2.2.2 Plan Nacional Del Buen Vivir.

Objetivo 4. Fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania educativo
(Asamblea Nacional Constituyente del Ecuador, 2008).

4.1. c. Dotar o repotenciar la infraestructura, el equipamiento, la conectividady el uso
de TIC, recursos educativos y mobiliarios de los establecimientos de educacion publica, bajo
estandares de calidad, adaptabilidady accesibilidad, segun corresponda.

4.4. j.Creary fortalecer infraestructura, equipamientoytecnologias que, junto al talento
humano capacitado, promuevan el desarrollo de las capacidades creativas, cognitivas y de
innovacion a lo largo de la educacion, en todos los niveles, con criterios de inclusién y

pertinenciacultural.

El Plan Nacional de Desarrollo Toda una Vida destaca en impulsar el uso de la
tecnologia como una propuesta para el crecimiento de las actividades productivas y educativas.
Se considera prioridad el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion como

una prioridad.

2.2.3 Ley Organicade Educacion Intercultural (LOEI)

Articulo. 6. Inciso j) de la Ley Organica de Educacién Intercultural [LOEI] establece
que: Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacién y
comunicacionen el proceso educativo,y propiciar el enlace de laensefianza con las actividades

productivaso sociales (Planificacion, 2021).

Articulo 36. Inciso h) de la ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) establece que:
Apoyar la provision de sistemas de acceso a las tecnologias de la informaciony
comunicaciones; y, i) Dar mantenimiento de redes de bibliotecas, hemerotecasy centros
de informacion, culturay arte vinculadas con las necesidades del sistema educativo (Ley
Orgéanicade Educacion Intercultural (LOEI), 2012).

En laley LOEI se destaca laimportanciadel uso de las tecnologiasno solo en el sector
educativo si no que lo planteacomo la base para el progreso econémicoy productivodel pais,

siendo asi importanteel aprendizaje de las TIC.
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Actualmente, el progreso de una nacion depende de la rentabilidad del uso de la
tecnologia, por lo que se debe cultivar estacompetenciatecnoldgica desde edades tempranas y
se debe potenciar la curiosidad de los nativos digitales. Para lograr este éxito, se debe reconocer
que el estado ecuatoriano debe brindar los medios necesarios, tales como instituciones
educativas con una fuerte estructura técnica, docentes bien capacitados, software educativo y

promover investigaciones y estudios basados en el uso de nuevos métodos que incluyana ellos.

En conclusion, el uso de las herramientas virtuales en el &mbito de la educativo cobra
cada vez mas relevantes, ya que sin ellas no podemos hacer uso de la tecnologia. Actualmente
se suelen encontrar encuentran en todo lo que nos rodea, desde el trabajo hasta las actividades
diarias,y se ha convertidoen una herramienta que facilitay agiliza los procesos empresariales,
educativos y sociales. Finalmente, los docentes deben evolucionar con los tiempos y seguir el

ritmode las nuevas plataformas.
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CAPITULO 111
3 MARCO METODOLOGICO
3.1 Descripciondel area de estudio.

La Unidad Educativa del Milenio “Olmedo-Pesillo”, se encuentra ubicada en la
parroquiaOlmedo, provincia Pichincha en la Comunidad Pesillo; creada en el mes octubre de
1930, con el cédigo AMIE 17H03659; cuenta con tipo de educacion regular, sostenimiento
fiscal, presencial; la institucion oferta Educacion inicial, Educacion General Bésica y
Bachillerato en la jornada matutina, la institucion actualmente cuenta con tres ambientes que

albergan 615 estudiantes.
Figura 5.

Ubicacion de la Unidad Educativadel Milenio “Olmedo-Pesillo”

Unidad Educativa Del
Milenio Olmedo Pesillo

Palss e Paquiestancia

undo Cayambe

Volcan
Cayambe

Figura 5. Ubicacion de la Unidad Educativa del Milenio“Olmedo- Pesillo”.
Fuente: Google Maps (2021)

La institucion actualmente cuenta con espacios para materias especiales como: area de
informatica, deporte, educacion artisticay zonas recreativas, perteneciente al distrito 17D10 de
lazona?2 de laprovinciaPichincha; 27 docentes, 4 administrativosy 2 apoyo del Departamento
de Consejeria estudiantil, 2 personal de limpieza; siendo esta Unidad Educativa ejemplo de

superacion; perseveranciacontribuyendo con la sociedad en la formacion de personas con

valoresy éticacomo reflejode una vision integradora.
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La poblacion de estudio estuvo conformada por los estudiantes area de ldgica

matematica en Educacion Inicial Subnivel 1, de la Unidad Educativa del Milenio “Olmedo-

Pesillo”.
3.2 Enfoque y tipo de investigacion

La investigacion a realizarse tendra un enfoque mixto: cuantitativo y cualitativo.

3.2.1 Enfoque Cualitativo

Estainvestigacidn tuvo un enfoque cualitativo para larecoleccion de datos para conocer
el nivel de comprension de los estudiantes en el area l6gica matematicas, esto se efectiaa través
del cuestionario con conocimientos matematicos y una encuesta que contiene en sus respuestas
una escala, estas herramientas proporcionaron datos cuantificables Hernandez Sampieri, et al.
(2014). Esto permitio realizar un analisis sobre las estrategias didacticas de gamificacion con

herramientastecnologicas.

3.2.2 Enfoque Cuantitativo

Para Mata Solis (2019) el enfoque cuantitativo se emplea con frecuencia para referirse
a la propiedad numérica de los datos, investigaciones, métodos o resultados. La investigacion
cuantitativa se encuentra respaldada en los valores numeéricos, esto facilita la precision de sus
resultados, en la investigacion los resultados obtenidos fueron valorados de forma estadistica

con su respectivoanalisissobre variables.

3.3 Tipos de investigacion

3.3.1 Investigacionde Campo

La investigacion fue de campo porque el estudio se realizéen el lugar de los hechos en
laUnidad Educativa del Milenio “Olmedo-Pesillo” para obtener informacion de los estudiantes
y los docentes de Educacidn Inicial subnivel 1, manteniendo una averiguacion acerca del uso
de las estratégicas didacticas de gamificacion con herramientas tecnoldgicas en el modulo area

I6gicamatematica (Tevni Grajales, 2000).

3.3.2 InvestigaciénDescriptiva

25



La investigacion fue descriptiva, porque facilitd conocer y analizar los
comportamientos, tradiciones, caracteristicas y cualidades predominantes de los estudiantes de
Educacion Inicial subnivellen la Unidad Educativadel Milenio “Olmedo-Pesillo”, a través de
ladescripcidnexactade las actividades, objetos, procesos y personas, esta enfocado a recolectar

informaciondirectade la poblacién objeto de estudio (Arias, 2012).

3.3.3 Investigacion Evaluativa

La investigacion fue de tipo evaluativa, debido a que se deseaba conocer si las
estrategias didacticas de gamificacion utilizando herramienta tecnoldgica es para innovar en el
proceso ensefianza con los 7 estudiantes del area l6gicamatematica de la Unidad Educativa del
Milenio “Olmedo-Pesillo”. Ademas, la Investigacion Evaluativa consiste en analizar datos y la
presentacion de informes en un proceso riguroso y sistematico, recopila datos sobre

organizaciones, técnicas, propositos, servicios y/o recursos (QuestionPro, 2021).

3.3.4 Técnicas e Instrumentos

En este aspecto se implementaron las siguientes técnicas e instrumentos que se detallanen los

parrafos subsiguientes:

3.3.5 Evaluacion Diagnostica

Esta prueba se aplicé a los estudiantes de Educacion Inicial Subnivel 1, de la Unidad
Educativa del Milenio “Olmedo-Pesillo”, esta evaluacion se la desarrollo mediante un
cuestionario de Google Forms, la cual consto de 10 preguntas de base estructuradas,
conformadas de herramientas tecnologicas con algunas destrezas del area I6gica matematica,
con la finalidad de observar el nivel de conocimiento que proseen los estudiantes en cuanto a

las destrezas antes mencionadas.

3.3.6 Encuesta

La encuesta se realizé a los docentes y estudiantes con ayuda de sus padres de familia
de Educacion Inicial Subnivel 1, misma que estuvo conformado por 10 items, los cuales
permitieron conocer la realidad tecnoldgica con la cuentan los estudiantes en sus diferentes
hogares, este instrumento se aplicé mediante la aplicacién Forms de Google, que permite crear

cuestionariosy encuestas de una manera personalizada.

3.4 Poblaciony muestra
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3.4.1 Poblacion

Esta investigacion se desarrollé con la participacion de 6 docentes del area logica
matematicay 7 estudiantes de Educacion Inicial Subnivel 1 de la Unidad Educativa del Milenio
“Olmedo-Pesillo” parael procesamientode lainformacion.

Tabla 5.

Grupo de estudio Educacion Inicial Subnivel 1 y docentes de la Unidad Educativa del Milenio
“Olmedo- Pesillo” del arealdgicamatematica.

Categoria N
Docentes 6
Estudiantes 7
TOTAL 13

Los resultados obtenidos se describiranen el siguiente capitulode este estudio.
3.5 Procedimientos

El proceso de investigacionque se desarrollo para llevar a cabo esta investigacion contiene las

siguientesfases que se describena continuacion:

351 Fasel

Percepcién de los docentes en el uso de la teoria sobre las herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje mediante la gamificacion para el
area logica Matematica para los estudiantes de Subnivel 1 Educacion Inicial para la

educacion virtual en la Unidad Educativa del Milenio “Olmedo-Pesillo”.

Para conocer la percepcidn de los docentes, se aplic6 una encuesta de preguntas cerradas
con opcion de respuestas multiples, la que permitié conocer si el personal docente estautilizando
estrategias didacticas de herramientastecnoldgicas de gamificacionen la ensefianza-aprendizaje
del area l6gica Matematica. La encuesta se conformd con 10 preguntas de base estructurada,

enfocadas con las siguientesvariables:
1. ¢Utilizala gamificacionenel proceso de ensefianza-aprendizaje?

2. ¢Con que frecuenciaemplea las tecnologias para ensefiar algun tema?
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3. ¢Realizan juegos utilizando las herramientas tecnoldgicas en el aula para la

ensefianza— aprendizaje?

4. ¢Consideraque el uso de lastecnologiasleayudaa los estudiantesa comprender

mejor?
5. ¢Asu criteriolos nifios desarrollan adecuadamente el area |6gico matematica?
6. Los nifios reconocen las formas: circulo, cuadrado

7 ¢Los nifios identificanlos nimerosdel 1 al 10?

8 Los nifios comprenden términos de orden: primero, Gltimo

9 ¢Ha utilizado usted las siguientes herramientas para sus clases del area l6gico

matematica?

10 ¢Le gustariaconocer algunas herramientas tecnoldgicas que puede utilizar para

trabajaren el area l6gico matematicaatravésde la gamificacion?

Se determind la percepcién que tiene los docentes en el uso de la teoria sobre las
herramientas tecnoldgicas con gamificacion para el refuerzo académico del éarea logica
matematica en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo — Pesillo”. Para lograr el objetivo, se
aplicd una encuesta a los docentes con el instrumento: cuestionarioy con la técnica: encuesta,
el medio de comunicacion fue el internet, se utilizé el recurso de Microsoft office Forms para

elaborarel cuestionario.

3.5.2 Fase?

Uso de las herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje
mediante la gamificacién parael area l6gicaMatematicapara los estudiantes de Subnivel
1 Educacidn Inicial que apoye a la educacion virtual en la Unidad Educativa del Milenio

“Olmedo-Pesillo”.

Se disefio actividades en la plataforma de Zoom que contenga varias unidades con
diferentes insumos educativos (juegos, videos, actividades practicas) para determinar el
aprendizaje que los estudiantes alcancen mediante el uso de estrategias didacticas de

gamificacion con herramientas tecnologicas.

En el trabajode investigacion se utilizara latécnica de la encuesta, esta técnica permite

la recoleccion de datos empleando instrumentos que son estandarizados de manera que se
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aplican a las personas encuestadas la misma cantidad de preguntas de la misma forma. El
propésitono consiste en pormenorizar a los sujetos especificos que por circunstancias son parte
de la muestra, acaso fue buscar un perfil variado de la poblacion. En el trabajo se utilizara el
instrumentodel Cuestionario, que consta de interrogantes ordenadas y enfocadas por una serie

de items.

3.5.3 Fase3

Evaluacion de las estrategias didacticas de gamificacion para la utilizacién como
herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje en el area ldgica
Matematicapara los estudiantes Subnivel 1 Educacién Inicial en la Unidad Educativa del
Milenio “Olmedo-Pesillo”.

En esta fase se realizé una evaluacion con la aplicacion construida a los estudiantes
para conocer por medio de una encuesta la eficiencia de dichas estrategias didacticas de
gamificacion utilizados herramientas tecnoldgicas en el proceso ensefianza-aprendizaje en el
area logica Matematica, por aquello es importante tener un resultado que posteriormente sera

validado.

Se realizaron pruebas con la aplicacion construida, permitiendo a los estudiantes
manipular los juegos y aprender de ellos. Finalmente, mediante el método estadistico se volvid
a evaluar a los estudiantes usando como instrumento un test de aptitudes en el area légica
matematica lo que permitio realizar una comparacion del conocimiento antesy después de este
estudio, asi nuevamente se aplicé la técnica de campo. Se realiz6 una encuesta de valoracion
de laaplicaciondisefiada para tener una retroalimentacion y poderla mejorar a futuro. Con este
proceso se pudo recoger y analizar datos para verificar el cumplimiento de los objetivos del
estudio. El andlisis de los resultados se realiz6 mediante una correlacion entre los datos
obtenidos en la primeray en la tercera fase, para verificar el fortalecimiento del razonamiento

matematico.
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3.6 Consideraciones bioéticas

La investigacion se desarrollara considerando los principios bioéticos de beneficencia,
no maleficencia y autonomia. El trabajo investigativo se llevara a cabo con la autorizacion
explicita de las autoridades educativas de la Institucién, de los estudiantes y docentes de la
Unidad Educativa del Milenio “Olmedo Pesillo”.

Para la investigacion, se considerd la emisién de un consentimiento informado a las
autoridadesy docentes, con el fin de que conozcan la investigacion que se realizo el estudio y

datos seran proporcionados a la Unidad Educativa del Milenio,quién es la beneficiariadirecta
del proyecto.
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CAPITULO IV
4 RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Fase 1 Percepcion de los docentes en el uso de la teoria sobre las herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje mediante la gamificacion

para el area logica Matematica.

1 ¢ Utiliza lagamificacionen el proceso de ensefianza-aprendizaje?

En la Figura 6 se puede observar los resultados 16,7% de los docentes siempre utilizan
la gamificacionen el proceso de ensefianza aprendizaje, el 66,7 de los docentes mencionanque
a veces utilizan la gamificaciony el 16,7% no utilizan esta estrategia didactica. Por lo que se
puede concluir que la mayoria de docentes no emplean la gamificacion frecuentemente en el
desarrollode la clase. En base a estos resultados se ve la necesidad de implementar estrategias
didacticas de gamificacion que permitan mejorar e innovar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

@® SIEMPRE
@® AVECES
NUNCA

Figura 6. Resultadosde la pregunta ¢ Utiliza la gamificacion en el procesode ensefianza-aprendizaje?
Fuente: Propio

2. ¢Con que frecuenciaemplea las tecnologias para ensefiar algun tema?
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En las respuestasobtenidas en la Figura 7 por parte de los docentes se evidencia que el
33.3% de docentes emplean siempre las tecnologias en el proceso ensefianza- aprendizaje
mientras que el 66.7% aplica la tecnologia a veces, por lo cual se concluye que la mayoria de
docentes no utilizan herramientas tecnoldgicas de manerafrecuenteen el area; siendonecesario

elevar una propuestaque incentive el uso de estas herramientasen el desarrollode las clases.

@ SIEMPRE
@® AVECES
© NUNCA

Figura 7. Resultados de la pregunta ;,Con que frecuencia emplea las tecnologias paraensefar algtin tema?

Fuente: Propia

3. ¢Realizan juegos utilizandolas herramientastecnoldgicasen el aula para la

enseflanza — aprendizaje?

En la Figura 8 se puede apreciarque el 16.7% de losdocentes realizan juegos utilizando
herramientas tecnologicas mientras que el 83.3% desarrollan esta actividad a veces,
concluyendo que lamayoria de docentes no utilizanlatecnologia frecuentemente para elaborar
juegos en el desarrollo de la clase. Por lo que se ve en la necesidad de incorporar la
gamificacion mediante el uso de la tecnologia permitiendo que el proceso de ensefianza

aprendizaje sea motivador.

@ SIEMPRE
@® AVECES
@ NUNCA

Figura 8. Resultados de la pregunta ¢, Realizan juegos utilizando las herramientas tecnoldgicasen el aula parala

ensefianza—aprendizaje?
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4. ¢Considera que el uso de las tecnologias le ayuda a los estudiantes a comprender
mejor?

En la Figura 9 se puede observar los siguientes resultados, el 83.3% de docentes
consideraque el uso de las tecnologias ayuda a los estudiantes a comprender mejor, el
16.7 % manifiesta que las tecnologias contribuyen a una mejor comprension a veces.
Por lo que se puede concluir que la mayoria de docentes afirman que el uso de
tecnologias mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje.

@ SIEVMPRE
@ AVECES
@ NADA

Figura 9. Resultados de la pregunta ¢ Considera que el uso de lastecnologias le ayudaa los estudiantes a
comprender mejor?
Fuente: Propia

5. ¢ A su criteriolos nifios desarrollan adecuadamente el area l6gico matematica?

En la Figura 10 se puede observar los resultados obtenidos, el 83.3% de los nifios se
desempefian adecuadamente a veces en el area I6gica matematica, el 16.7% de estudiantes se
desarrollan apropiadamente en esta area. Por lo que se puede concluir que la mayoria de
estudiantes tiene una deficiencia en el desarrollo de la asignatura, siendo necesaria la
implementacion de estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion que permitan

obtener mejoresresultadosen el area légica matematica.

@® SIEMPRE
@ AVECES
@ NUNCA

Figura 10. Resultados de la pregunta ¢ A su criterio los nifios desarrollan adecuadamente el &rea 16gico

matematica?
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6. ¢Los nifios reconocen las formas: circulo, cuadrado?

En los resultados obtenidos en la Figura 11 por parte de los docentes se evidencia que
el 66.7% de los nifios reconocen a veces las formascirculoy cuadrado, el 33.3% de estudiantes
identifican el circulo y cuadrado. En conclusion, la mayoria de estudiantes presentan un poco
de problemas al reconocer el circulo y el cuadrado. El uso de herramientas tecnoldgicas que
permiten utilizar la gamificacion como estrategia didactica, ayudaran a los nifios a reconocer

las formas geométricas de mejor manera.

@ SIEMPRE
@ AVECES
@ NUNCA

Figura 11.Resultados de la pregunta ¢ Los nifios reconocen las formas: circulo, cuadrado?

Fuente propia
7. ¢Los nifos identificanlos nimeros del 1 al 10?

En laFigura 12 se puede apreciar que el 50% de estudiantes identifican los nimeros del
1 al 10, mientras que el otro 50% identifica dichos nimeros a veces. Por lo tanto, la mitad de
los nifios presentan algun problema al reconocer los nimeros del 1 al 10, siendo necesario la
implementacion de estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion que permitanalos

estudiantesidentificar los numeros de maneradivertiday motivadora.

@ SIEMPRE
@ AVECES
@ NUNCA

Figura 12.Resultados de la pregunta; Los nifios identificanlos namerosdel 1 al 10?

Fuente: Propia
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8. Los nifios comprenden términos de orden: primero, tltimo

En la Figura 13 se puede observar los resultados obtenidos se puede evidenciar el 50%
de estudiantes comprenden términos de orden como primeroy Gltimo, mientras que el otro 50%
identifica a veces dichos términos. En conclusion, la mitad de los nifios presentan algin
problema al reconocer los términos de orden, siendo necesario la implantacion de estrategias
didacticas innovadoras que permitan a los estudiantes mejorar la compresion de términos de
orden.
@ SIEMPRE

@ AVECES
NUNCA

Figura 13. Resultados de la pregunta Los nifios comprenden términos de orden: primero, GItimo
Fuente: Propia

9. ¢Hautilizadousted las siguientes herramientas para sus clases del area l6gico

matematica?

En las respuestas obtenidas en la Figura 14 por parte de un grupo considerable
de docentes utilizan QUIZIZZ para el area l6gica matematica, la mayoria de docentes
utiliza esta herramienta a veces en clases y un grupo pequefio de maestros nunca ha
utilizado QUIZIZZ. Con respecto a KAHOOT!, el 50% de docentes utiliza esta
herramienta en las clases de I6gica matemaéticay el otro 50% nunca ha utilizado esta
tecnologia en el desarrollo de clases. Haciendo referencia a ARBOLABC, un pequefio
grupo de maestros emplea esta herramienta tecnoldgica en al area 16gica matematica.
Un grupo mayoritario utiliza a veces esta herramienta para desarrollar la clase,
finalmente lamayoriade docentesno emplea ARBOLABC en el procesode ensefianza-
aprendizaje de légica matematica. Concluyendo, que las herramientas tecnoldgicas
basadas en gamificacion no son muy utilizadas en el desarrollo de las clases de légica
matematica; por lo que se ve en la necesidad de realizar una propuesta que facilite al

docente la incorporacion de herramientas tecnologicas como las mencionadas al inicio.
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N SIEMPRE Ml AVECES [ NUNCA

Quizizz KAHOOT! ARBOLABC

Figura 14. Resultados de la pregunta ¢ A utilizado usted las siguientes herramientas para sus clases del area

l6gico matematica?

Fuente: Propia

10. ¢ Le gustaria conocer algunas herramientas tecnoldgicasque puede utilizar para
trabajaren el rea l6gico mateméticaa través de la gamificacion?

En la Figura 15se puede apreciar los resultados evidencia el 100% de docentes le
gustaria conocer algunas herramientas tecnoldgicas basadas en la gamificacion para utilizar las
mismasen el desarrollode la clasede I6gica matematicas. Por lo que se puede concluir que los
maestros desean innovar el proceso de ensefianza- aprendizaje mediante la tecnologia.

@ SIEMPRE
@ AVECES
@ NUNCA

Figura 15. Resultados de la pregunta ¢ Le gustaria conocer algunas herramientas tecnoldgicas que puede utilizar

paratrabajaren el areal6gico matematica através de lagamificacion?

Fuente: Propia
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4.2 Fase 2 Uso de las herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje mediante la gamificacionpara el area l6gica Matematica.

Existe una gran variedad de herramientas tecnolégicas que facilitan la gamificaciénen
el proceso de ensefianza- aprendizaje, haciendo de este un ambiente innovador para el
estudiante. Estas herramientas pueden ser utilizadas en el desarrollo de la clase de légica

matematicacomo se muestraa continuacion:

4.2.1 YouTube
En la Figura 16 se puede observar la pagina web de YouTube con el video del tema

“Cuentos Matematicos: Numerosdel 1 al 5~

- o <

Participantes (9)

@) Mo quinche o
& tcdam "
@ o5
B oo
B3 osne chancos
B maoeun ecron
B3 soranicauvcuam

Figura 16.Numeros del 1 al 5 Cuento Matemético

Fuente: Propio

Descripcion: YouTube permite que los estudiantes puedan comprender de manera mas
facil conceptos complejosy tambiénrecordar mejor lo visualizadoy escuchado a través de los
videos. Esta herramienta permite empezar una clase innovadora llamando la atencién de los

nifos.
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4.2.2 ArbolABC

En la Figura 17 podemos observar el portal principal web de: ArbolABC, que ofrece mas

de 300 juegos que varian desde matematicas.

© Zoom Reunio

by # JOSTYN PILC

Cancones ~ Cuentos  Adivinanzas  Trabalenguas  Recreo  Dibujos  Recursos  Inglés  Cienda

Lenguaje Maternéticas Edades 325 Edades5a7 Edades 7 2 10 I Suscribete a PLUS | & Iniciar

En esta Navidad da el regolo del aprendizoje. {Todas las suscripciones tienen un 25% de descuento! °

_PORTAL F'%0 %

EDUCATIVE:
AN
n. J* =

J05 - B

+ < " = 2

G PN A od )
0% %égm CURIOSOSIMIECTORES!

vhe g2 ¥

Sa/(3n0s}

Cortinas de Nifa Modernas

Somos Fabricantes

Figura 17. Portal principal web de: Arbol ABC
Fuente: Propio

- o

Participantes (9)

) Buscar un partiapante

m Mayra Quinche (v0)

& Lcda.ima Churuc.. (Anfitrion) @

m Dafne Chancosi
Bl JOSTYN PILCO

m MADELIN LECHON

a Sarahi Catucuamba
@ voers cuncre

Silencarme

Descripcion: Arbol ABC es paginaweb sobre un mundo ficticio donde los nifios ayudan

a los héroes. Esta herramienta permite que el aprendizaje sea amigable para los nifios y

accesible, creando un entorno que conecta diferentes areas de conocimiento. Ofrece mas de

300 juegos que varian desde matematicas, lenguaje, lectura y artistica con grandes

posibilidades para trabajar a distancia, se encuentran clasificada en edades. Algunas de las

actividades que se encuentran en este sitio web son: canciones, adivinanzas, cuentos,

trabalenguasy dibujos que se encuentran de un alcance de un clic.
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4.2.3 Wordwall

En la Figura 18 podemos observar la pagina web de Wordwall para crear recursos

= X
Participantes (9)
Buscar un participante
e me v m Mayra Quinche (Yo) 8§ O
C & worow » o =
- & Lcda. Irma Churuc.. Anfitrion) @
& Wordwall " [S Planes De P I esio R e @

m MADELIN LECHON

) ostvn eico
B ooninice

La manera fécil de crear sus g " i i L
propios recursos de o 4'% . © soh concuams :
i\o\\Q 5 a Scarlett Guacan 1]

ensenanza.
m Valeria Quinche

Timprin
Cree actividades perscnalizadas para su salén de clases.

Cuestionarics, busqueda de pares, juegos de palabras y mucho mas. 38.241.123 recursos creados

Mas facil, imposible. ) vitar Siendanme

H L Escribe aqui para buscar __'-.o

Figura 18.Pagina web de Wordwall

Fuente: Propia

Descripcién: Es una herramienta paracrear actividades interactivas de forma muy
sencillay atractiva para la ensefianza como, por ejemplo: cuestionarios, busqueda de pares,

juegos de palabrasy mucho mas.
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424 Quizizz

En la Figura 19 observamosla paginaweb de Quizizz para evaluar el aprendizaje del

nifo.

- = x

Participantes (9)

-
=) -—
£ -
LT TagE
e Dafne Chancosi o JOSTYM PILCO MADELIN LECHON

TGN TON METTTOR

o
@ =
0
P .7 Z y ) , "2 Uk o .
AN 7@® ©veluacion Area Légica Matemitica Subnivel 1 [oc)
2 o @
for as long
hoyen Quunche 5 e e as you like e s
(] o Guardar ompart Eduar ﬁ
& e -
D -

Dmmmmm

Figura 19. Evaluacionen Quizizz

Fuente: Propia

Descripcidn: Quizizz es una herramientaque permite al docente promover espacios
para evaluar el aprendizaje del estudiante, proporcionando una retroalimentaciony utilizando

la gamificacionen los procesos de ensefianza aprendizaje

4.3 Fase 3 Evaluacion de las estrategias didacticas de gamificacion para la utilizacion
como herramientastecnoldgicasen el proceso de ensefianza aprendizajeen el area

I6gica Matemética

Después de varias pruebas utilizando las herramientas tecnoldgicas de gamificacion para el
area légica matematica de manera sincronica y asincrénica los estudiantes tuvieron la

oportunidad de aprender los nimeros de manera motivadora, divertiday colaborativa.

Finalmente, se procedio evaluar los contenidos impartidos a través de la herramienta de
gamificacion Quizizz a los estudiantes (Anexo7) con el objetivo de comparar los

conocimientosantes y después de la investigacion.
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Tabla 6.

Grupo resultados por preguntasy totalde la evaluacion diagndstico.

Preguntal Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta4 Pregunta5 Evaluacion

7 6,01 4,88 4,61 4,78 5,45

Los resultados de la evaluacion final fueron ingresados en la hoja de calculo y

sometidosa promedios,como se muestraen la Tabla 7.

Tabla7.

Promedios por preguntas y total de evaluacionfinal.

Preguntal | Pregunta2 | Pregunta3 | Pregunta4 | Pregunta5 | Evaluacion

9,31 8,46 8,55 7,91 7,78 8,40

Los resultados muestran una mejoriasignificativaen los parametros de evaluacion, los
estudiantes pudieron reconocer de manera mas facil los nimeros a través de las
herramientas tecnoldgicas de gamificacion, como consecuencia de esto el promedio

individual y general del curso incremento.

4.3.1 Comparacion de los resultados obtenidos en lafase 3
Comparando los resultados de la evaluacion diagnostica con los resultados de la
evaluacion posterior a la aplicacion de herramientas digitales con gamificacion, se aprecia
una mejora significativa del desempefio de los estudiantes en el &rea I6gica matematica
como se puede apreciaren laFigura 20.
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Comparacion de los promedios por preguntas de las dos
evaluaciones aplicadas

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 2 Pregunta 4 Pregunta 5
M Evaluacion diagndstica Evaluacion luego de la gamificacidn

Figura 20. Comparacion de los resultados del promedio por preguntas de las dos evaluacionesaplicadas.

Fuente: Propia

Comparando el promedio de las dos calificaciones como se muestraen la Figura 21, se
puede observar que la capacidad de aprendizaje de los estudiantes ha mejorado después del
empleo de herramientas digitales con gamificacion, lo que representa un avance

significativoenel proceso de ensefianza-aprendizaje del area l6gica matematica.

Comparacion de promedios finales de las dos evaluaciones
aplicadas

o o~ B B

B B N Wb N

Promedio final de las evaluaciones

M Evaluacidn diagndstica Evaluacién luego de la gamificacidn

Figura 21. Comparacion de los promediosfinales de las dos evaluaciones aplicadas.

Fuente: Propio
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CAPITULO V
5 PROPUESTA
5.1 Titulode lapropuesta

“Guia practica de las herramientas colaborativas: YouTube, Wordwall, ArbolABC,

Quizizz para desarrollar estrategias didacticas de gamificacionenel area I6gica matematica”.

5.2 Beneficiarios Directos

Estudiantes y docentes de Subnivel 1 Educacién Inicial en la Unidad Educativa del
Milenio“Olmedo-Pesillo”.

5.3 Antecedente de la propuesta

La importancia de ejecutar la presente propuesta radica en laaplicacion de herramientas
innovadoras, creando actividades relacionadas con logica matematica donde los estudiantes

construyensu propio aprendizaje a traves del juego y conviertena los docentes en instructores.

En la ensefianza, la gamificacion y las herramientas tecnoldgicas promueven la
compresion y participacion de los estudiantes fortaleciendo el proceso de ensefianza-

aprendizaje, mejorando e innovando el desarrollode las clases.

Por lotanto, el autor de este estudiocontribuye a larealizacion de esta causa al presentar
la “Guia practica de las herramientas colaborativas: YouTube, Wordwall, Arbol ABC, Quizizz
para desarrollar estrategias didacticas de gamificacion en el &rea 16gica matematica”, para los
estudiantes del Subnivel 1 Educacion Inicial con propuestainnovadorade la Unidad Educativa
Milenio “Olmedo-Pesillo” y que puedan trabajar y convertirse en la base de usar estas
estrategias didacticas con gamificacionen temas relacionados con la asignaturaen menciony

logren ligar con otros temasy asignaturas que reciben en la formaciénestudiantil.

5.4 Presentacion
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INSTRUCCIONES PARA EL USO ADECUADODE
LAGUIA

Este recurso educativoes un material de apoyo para estudiantesy docentes de la nueva
era digital dadas las restricciones actuales en el sector educativo debido al COVID 19. Se
presenta una implementacion de herramientas digitales que se utilizaran en las actividades
educativasdiarias como: YouTube, Wordwall, ArbolABC, Quizizz para desarrollar estrategias

didacticasde gamificaciénenel area l6gica matematica.

CONTENIDO DELAGUIA

Unidad 1: Herramienta colaborativa “YouTube”
Unidad 2: Herramienta colaborativa “Wordwall”
Unidad 3: Herramienta colaborativa “Arbol ABC”

Unidad 4: Herramientacolaborativa“Quizizz”
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Unidad 1
Herramienta colaborativa

“YouTube”

YouTube

Contenido:
Presentacion

Ejecucion
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Presentacion

\

YouTube es una pagina web que le permite alojar y compartir videos generados por
los usuarios. A diferencia de otros sitios similares, YouTube tiene una gran cantidad de
colaboradores, informaciény visitasdiarias.

YouTube hoy en diaes una herramienta muy atil para el mundo educativo debido a que
el aprendizaje a través de videos resulta llamativo al mezclar lo visual con lo auditivo. Los

materiales audiovisuales permiten entender y recordar conceptos complejos de mejor manera.

g

l

Uso Educativo

\

Compartir resimenes de una clase o la integridad de
la misma mediante el streaming en directo.

Crear videos tutoriales destinados a estudiantes que
contengan una explicacion mas amplia sobre un
tema especifico. Por ejemplo: ecuaciones
diferenciales, circuitos eléctricos, Uso del Excel, etc.

Compartir practicas de proyectos. Por ejemplo:
experimentos de fisica, quimica, tecnologia o arte.
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\

Trabajar con YouTube

1

e Tema: Los nimerosdel 1 al 5

e Tipo de video: Cuento Matematico para nifios
1. Una vez iniciado el programa, seleccione YouTube

Figura 22. Paginaweb de: YouTube

Participantes (9)

6000002 ES

a. Una vez que seleccione el video deseado, debera observar con atencién para

tenerinformacionde que se traté el cuento.

Figura 23. Cuento matematico

Participantes (9

L

£ 204 X 8

6000020KE

= < - - -
Los nimeros del 1 ol S Cuento Matemitico pars nhos "Il Patito Feo™ _ [ S ——
8 e e g— o - . e ;
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Unidad 2
Herramienta colaborativa

“Wordwall”

Wordwoall

The classroom activity maker

Wordwall

Contenido:
Presentacion

Ejecucion
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Presentacion

|
|

Es una herramientaweb que permite creary editar actividades para el aula de forma
gratuitasencillay en linea, permite introducir contenido como texto, videos, audios e

imagenes.

Wordwall permite a los docentes crear sus propias actividades, tareas, lecciones,
juegos o cuestionarios, entre otros recursos interactivos. El contenido creado se reproduce en
cualquier dispositivo con navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o pizarra
interactiva. Los estudiantes pueden jugar individualmente o guiados por el profesor,
turnandose al frente de la clase.

l

Uso educativo

| _ "

Se puede compartir las actividadesy asignar las tareas a
los estudiantes

Permite realizar actividades de evaluacion de forma
interactiva y llamativa
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Trabajando Wordwall

1

i. Tema: NUmerosdel 1 al 4
ii. Tipo plantilla: Cuestionario

Una vez iniciadoel programaseleccione: Inicio de sesion - Wordwall

Figura 24.

Selecciona Inicio de sesion — Wordwall

nttps:/Awordwall net » ac
Inicio de sesion -

dwall net > es-cl
Recursos dida
Facll para nifios de

hitps: /wordwall net

Una vez iniciadosesion podemos observar la pagina principal web Wordwall

Figura 25.

Pagina principal web Wordwall

La manera facil de crear sus

= d 2 .) ~~
propios recursos de S W
ensenanza. S <j Reer

e patabeas y mucho m

BO00DO0D0OEG

Pacticipastes (8

Mas facil _imposible. e
- E—- - = - o=~
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3. Una vez que seleccione la plantilla deseada, debera seguir ingresando informacion

correspondienteal tema.
Figura 26.

Ingresar informacion

Cuestionario

Nimeros del 1 al 4

Al darleclic en el siguiente botdn se puede empezar la actividad

4. Explorar laactividad realizada
Figura 27.

Plantillas de creacién de actividades.

£

oo00BOGNxB
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5. Una vez terminadoel juego nos permitevisualizar la puntuacion

Figura 28. Resultado final del juego

JUEGO COMPLETADO

Puntuacidn

822

ERES EL 2.° EN LA TABL
Tabla de clasificacién

Mostrar respuestas

Volver a empezar

Numerocs

- Compartir

Se visualizalapuntuacion obtenida en el juego de nimeros

53



Unidad 3
Herramienta colaborativa

“ArbolABC”

ArbolABC

Contenido:
Presentacion

Ejecucion
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Presentacion

Arbol ABC es un software en pedagogia infantil y primariapara nifios 3 a 10 afios que
aborda el aprendizaje a través de los juegos mdltiples creativos de matemaética, ciencias,
lenguaje, arte e inglés. Esta herramienta permite desarrollar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de l6gica matematica de manera divertida, interesante y motivadora; mejorando los
resultadosde aprendizaje.
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Trabajar con ArbolABC

1

e Tema: Canciones
1.Para ingresar a la herramienta Arbol ABC, puede utilizar cualquier navegador web
de su preferencia.
Figura 29.

Navegadores web

2. Una vez que acceda con el navegador web de su preferenciadebera ingresar la siguiente
direccionweb: https://arbolabc.com/

Figura 30.

Enlace web a ArbolABC
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https://arbolabc.com/

Aparecera la siguiente pantalla
Figura 31.

Pantallaprincipal de ArbolABC

Participantes (9)

Canciones Cuentos Acnanarzas Trabsienguas Fecreo Owujos. Recursos

Arbol ABC—

Lenguare Matmenatices Edades 385 Edades 527 Ediades 7 = 10 1 Suscribete 3 PLUS |

En esto Novidod da ef regalo del aprendizoje. (Tedas los suscripciones tienen un 25% de descuentol <]

£
sy & 9

"o ¥ .o‘a’g

, 4 ’ ~
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poLorivoresicuriososiliteeT

< v w 0 -

b3 aSanos)

Cortinas de Nifa Modernas
Somos Fabricantes

2. Ingresa a la pantallaprincipal de la herramienta Arbol ABC y presiona en el boton

Cancionesclic.
Figura 32.

Variedad de canciones

© Zoom Reunién - o

Participantes (9)
Buscar un participante
m Mayra Quinche (¥o)

DC Dafne Chancosi
@ o euco
€D waveun tecron

amba

£ Escribe aqui para buscar

10. Una vez que seleccione la plantilla deseada, debera seguir ingresando a la opcion

canciones presionael boton clicen “Yo tenial0 perritos”

@& cda Irma Churuc.. @nfitriomy & & O
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Figura 33

Canciones para nifios

Participantes (9)

@ vors qin
& o ue... (nftron
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i A cantar se ha dicho!

e R

£

£

000002 6BmE




Unidad 4
Herramienta colaborativa

“Quizizz”

Quizizz

Quizizz

Contenido:
Presentacion

Ejecucion
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Presentacion

|
|

Quizizz es una herramienta de gamificacion que permite evaluar a los estudiantes
mientras se divierten. Permite crear, modificar y personalizar cuestionarios de distintos tipos

de evaluacionde maneradivertiday ludica para diferentesniveles educativos.

l

Uso educativo

|
|
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Trabajo con Quizizz

|
|

e Tema: Evaluacion

e Tipo: Cuestionario
1.Para ingresar a la herramienta Quizizz, puede utilizar cualquier navegador web
de su preferencia.
Figura 33.

Navegadores web

2. Una vez que acceda con el navegador web de su preferencia debera ingresar la siguiente
direccionweb: https://quizizz.com/admin

Figura 34.

Enlace web a Quizizz

Participantes (9)

I A

Quizizz | Where motivation meets mastery

Join my quiz

600003086
AR R

QUIZZ Quiz

Sign up

Espafiol

Preguntas relacionadas

[l © Escribe aqui para buscar
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3.Una vez ingresado a la plataforma permite observar la variedad de plantillas elaboradas o

personalizarlasasu asignatura.
Figura 35.

Variedad de platillas

¢Qué vas a ensefar hoy?

28 09806 " . 9%

Plantillas

L Escnibe aqul para buscar

11. Una vez elaborado la evolucion
Figura 36.

Evaluacién del cuestionario

Quizizz Q susar hocecs da Quitizz = > ey

Mayra Quinche

- mayra quinche GID © Compartir perfil @ Edear parfid
= lioteca
& ; " [ roasa-
(%% Evoluacién Area Logica Matematica Subnivel 1
s b ‘
eoT o
LW Figuras Geométricas
SO e
Fllo 3 e = A

12. Una vez terminadade elaborar la evaluacion: compartir un cédigo a los estudiantes para

que realicenla actividad.



Figura 37.

Cddigo de acceso para la evaluacion

= o =
Participantes (9)
M) ¢
- = . & e c
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joinm viz.com ©
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13. Una vez ingresado el cédigo empiezala evolucion
Figura 38.

Evaluacién

¢ Cudl de estos es el numero

6000B03ER

613 X

14. Una vez terminadola evaluacionpor el estudiante nos permite obtener la nota de cada

estudiante
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Figura 39.

Resultado final de la actividad

Participantes (9)

600BO30ES

5.5 Conclusion de la propuesta

La integracion de herramientas tecnoldgicas colaborativas en la implementacion del
area l6gica matematica mejora el proceso de gestion de contenidos en el salon de clases, ya que
ayuda a mejorar las habilidades tecnoldgicas de los educandos. Lo méas impactante en utilizar
estas herramientas es que poseen una variedad de plantillas quelos usuarios las pueden acceder
de una formasimple, divertiday méas que todo de formaestructurada, ademas de editar untema

existente.

Es importante que a medida que los estudiantes y docentes dominen el uso de las
herramientas: YouTube, Arbol ABC, Wordwall, Quizizz a través de la practica, podran expresar
libremente su creatividad, incluso hasta el punto de equiparse con platillas predisefiadas;
aunque siempre pueden ser una fuente de inspiracion. Este tipo de aplicaciones interactivas
despierta la curiosidad de los estudiantes y docentes, los motiva a innovar y aprender por si

mismos.
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6.1

CAPITULO VI
6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Por medio de las encuestas aplicadas a docentes de Educacion Inicial Subnivel 1 de
la Unidad Educativa del Milenio “Olmedo Pesillo, se concluye que utilizan
raramente actividades de gamificacion para desarrollar la expresion verbal en los
nifios y nifas en clases virtuales, pero por medio de las herramientas como Zoom y
dispositivos tecnoldgicos realizan con mayor frecuencia actividades tradiciones, sin
embargo cabe recalcar que en la encuesta los docentes mencionaron que las
actividades de gamificacion son una gran alternativa para la ensefianza y mejorar
porque existe una motivacion sélida, interaccion entre estudiantes con lo que se da

prioridada la aplicaciondel enfoque comunicativo.

Se disefi6 una guia practicade las herramientas colaborativas: YouTube, Arbol ABC,
Wordwall, Quizizz para desarrollar estrategias didacticas con gamificacion en el area
I6gica matemaética; dichas herramientas son de acceso libre, amigables y poseenuna
variedad de plantillas que les permite crear y personalizar actividades, lo que ayuda
a que los estudiantes no tengan que invertir dinero para poder acceder a ellas.

El usar las herramientas tecnoldgicas y la gamificacion como estrategias innovadoras
es un elemento para mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, motiva a los
estudiantes a aprender, generando en ellos aprendizajes significativos. Desde mi
experienciacomo docente, utilizando este método de ensefianza, es posiblesentir un
cambio en los estudiantes en el salén de clases, porque estdn mas interesados en
seguir superandose, no solo mejorando académicamente, sino mejorando no solo
recibiendo retroalimentacion de calidad, sus habilidades, sentimientos y reacciones
emocionales. Este juego definitivamente les permitié analizar, cometer errores y
volver a intentarlo, permitiéndoles aprender de los errores y crear nuevas

oportunidades.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda a los docentes usar y aplicar las estrategias de gamificacion con
cualquier tipode herramienta tecnolédgica dentro del aula de clases ya que esto mantiene
motivado a los estudiantes brindando un aprendizaje y fortalecer el desarrollo de la

expresion verbal.

Motivar a que los docentes de la Unidad Educativa Milenio “Olmedo-Pesillo”,
investiguen, seleccionen y utilicen diferentes estrategias didacticas de gamificacion

como apoyo al desarrollodel area I6gica matematica.

Se recomiendaa los estudiantesy docentes que hagan el uso correctode las aplicaciones
tecnoldgicas como YouTube, Arbol ABC, Wordwall, Quizizz, entre otras; paraelaborar
actividades interactivas, que permite ayudar a fortalecer e innovar de manera
participativa, creativay dindmica en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Ademas,
buscar cursos de actualizacién para estar acorde a las nuevas demandas de las nuevas
tecnologias actuales, y beneficiosas de que algunos cursos se ofrecen en linea de forma

gratuita.

Se recomienda hacer llegar al Ministeriode Educacion la necesidad de promover el uso
de herramientas digitales mediante capacitacionesy charlas al personal docente con el

objetivo fundamental de mejorar los procesos educativosen el pais.
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Anexo 2: Consentimientoinformado

Proyecto: Estrategiss didbcticas de gamificacién en

el proceso de ensefianza-sprendizaje utilizando m vessts o

herramientas tecnoldgicas para «f Grea de Mgica = tnwacn  POSFITO
matemitica en Educacidn Inidal Subnivel 1%

FORMULARIO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

PROYECTO "ESTRATEGIAS DIDACTICAS DE GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSERANZA-
APRENDZAIE UTILZANDO HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA EL AREA DE LOGSCA MATEMATICA EN
EDUCACION INICIAL SUBNIVEL 1

Yo, J\m{.e} Chuneco . Roze Aveline o

132 z&S’: F4-9 representante legal et estudiante

Dotee Elizdeckh Chanco=. \..QQC.Z con
)

Co FIIFEBII9! _, declaro que tuwe tonocmiente de la informacdén para los
participantes il proyecto “IMPLEMENTAOON DE FACEBOOK COMO HERRAMIENTA
DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSERANZA-APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE SISTEMAS
ELECTRACOS ¥ ELECTRONICOS DEL VEHICULO®, v en of cual decido sutorizer ks participacidn

de mi representado.

17/08/22

Firma de! representante

Entregue en esta fecha o particdpante la cana "Infarmacién para participantes™ sobre el
estudio solotado, y me pongo a su disposicidn pars esclarecer fas preguntas que swurjan,
rardn por lo cual se considers que &l posee informacién suficiente para decidir de forma
transparente.

A

Firma del #westigador Fecha

Investigadar: Mayra Quinche Supervisor: Mgs. Ceame Ortega
meauinch e uts ods v mContegd@utn educc

74



Anexo 3: Encuesta

TECNI
amncd o

,?A* UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE T i

; [ [ % IBARRA - ECUADOR

T =7 Facultad d
FACULTAD DE POSGRADO PSCSL(IESADBO

i, . o)

Estimado/a docente:

El cuestionarioque se le propone ha sido disefiado para determinar las percepciones de
los docentes acerca de las Estrategias Didacticas de Gamificacion utilizando Herramientas
Tecnoldgicas para el Area Légica Matematica, recordarle que la informacion que se
proporciona en la encuesta, serd de caracter estrictamente académico y confidencial esta
conformada por 10 preguntas, y sera aplicado a través de la herramienta Forms de Microsoft
por lo que se solicitaa usted docente ser sinceros en las respuestas del presente cuestionario

parael trabajode investigacion.
ObjetivaGeneral

Implementar estrategias didacticas de gamificacidn en el proceso de ensefianza-
aprendizaje utilizando de herramientas tecnoldgicas parael area de 16gica matematicaen
Educacion Inicial Subnivel 1 en la Unidad Educativa Milenio “Olmedo -Pesillo”

Objetivo Especifico

Desarrollar un marco teoérico sobre las estrategias didacticas de gamificacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando de herramientas tecnologicas para educacion

virtual para el area de l6gica matematica.

Implementar estrategias didacticas de gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje utilizando herramientastecnoldgicas que apoyen a laeducacion virtual.

Evaluar el nivel de aprendizaje en area de I6gica matematica con estrategias didacticas

de gamificacionen el proceso de ensefianza-aprendizajeutilizando herramientas tecnolégicas.

No hay respuestas correctas o incorrectas. Estas simplemente reflejan su opinion

personal.

1. ¢Utilizala gamificacionenel proceso de ensefianza-aprendizaje?
Siempre
A veces

Nunca
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¢Con que frecuenciaemplea las tecnologias para ensefiar algin tema?
Siempre

A veces

Nunca

¢Realizan juegos utilizando las herramientas tecnologicas en el aula para la ensefianza

—aprendizaje?

Siempre

A veces

Nunca

¢Consideraque el uso de lastecnologias leayudaa los estudiantesacomprender mejor?
Siempre

A veces

Nunca

¢A su criterio los nifios desarrollan adecuadamente el area I6gico matematica?
Siempre

A veces

Nunca

¢ Los nifios reconocen las formas: circulo, cuadrado?

Siempre

A veces

Nunca

¢Los nifios identifican los nimeros del 1 al 10?
Siempre
A veces

Nunca

¢Los nifios comprenden términos de orden: primero, Gltimo?
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10.

Siempre
A veces
Nunca

¢Ha utilizado usted las siguientes herramientas para sus clases del area ldgico

matematica?
Siempre

A veces
Nunca

¢Le gustaria conocer algunas herramientas tecnoldgicas que puede utilizar para trabajar

en el area l6gico matematicaatravésde la gamificacion?
Siempre

A veces

Nunca

Gracias por su colaboracion

77



Anexo 4. Validacién del instrumento: cuestionario para docentes (Encuesta)

LNIVE

INSTRUMENTO

RSIDAD TECNICA DEL NORTE

] [

FACULTAD DE POSGRADO

POSGRADO

DE VALIDACION SEGUNDO EXPERTO

Irstrucciones: en el siguiente formato indique segin la escala excelente (E}, bueno (B),
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacidn (coherancia, pertinencia,

redaccitn) si es necesanio agregar

las observaciones gue considere. Al final se deja un espacio

para agregar observaciones generales.

Iterms Mra. alidacidn Observacitn
Caherencia Pertinencia Redaccidn
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
5 E E E
[ E E E
7 E E E
B E E E
9 E E E
10 E E E
11 E E E
12 E E E
14 E E E
15 E E E

Obserdaciones generales:

MAGISTER EM

Gatos del walidador

BMSL. KARENTH CUASCOTA

ELERITH DANTELA
COASCOTA LECHON

Firma

GESTION DE LA CALIDAD EM EDUCACION
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Anexo 5. Prueba diagnostica
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Anexo 6. Prueba de diagnostica(salida)

EL NUMERO QUE
UCHES

512110
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Anexo 7. Fotografias (Modo Presencial)
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Anexo 8. Modo Virtual (Gamificacion)
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