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RESUMEN

El trabajo de investigacion realizado tiene como objetivo fortalecer el
refuerzo académico de matematica de forma virtual con el uso de la
gamificacion y el modelo TPACK en estudiantes de novenos afos de
Educacion General Basica de la Escuela Alfredo Boada Espin. La
retroalimentacion de destrezas en forma constante por parte de los docentes
es una estrategia util para erradicar las brechas cognitivas de los estudiantes,
profundizadas durante la pandemia; en este sentido la evaluacion
diagnodstica de matematica ha permitido determinar las habilidades que no
han sido desarrolladas por los discentes y proponer el desarrollo de un
entorno virtual de aprendizaje para refuerzo. Para lograr este objetivo el
proceso investigativo se enmarca en un enfoque mixto cualitativo y
cuantitativo. Se utiliz6 un estudio descriptivo, la recoleccion de informacion
se realizd a través de andlisis documental de los indicadores de evaluacion
de los estudiantes y encuestas a los docentes con el fin de explorar la
percepcion que tienen respecto a la Gamificacion y el modelo TPACK. El
desarrollo de la investigacion se realizd mediante tres fases. Fase 1.
Determinacion de poblacion y muestra, andlisis de de indicadores de
evaluacion diagnoéstica de los estudiantes, analisis de la percepcion de los
docentes respecto a la Gamificacion y el modelo pedagdgico integrado a la
pedagogia y el conocimiento. Fase 2. Disefio ¢ implementacion de objetos
virtuales de aprendizaje (OVA) enfocados en gamificacion para el refuerzo
académico. Fase 3. Diseflo e implementaciéon de un entorno virtual de
aprendizaje (EVA), para la capacitacion de docentes en gamificacion y
modelo TPACK. Los resultados arrojan el mejoramiento en las destrezas
matematicas de los estudiantes una vez aplicado la gamificacion y el modelo
pedagogico TPACK; asi como la satisfaccion del docente en la capacitacion
de herramientas tecnologicas aplicadas al mejoramiento de la educacion. En
conclusion, las potencialidades de la gamificacion integradas con la
pedagogia y el conocimiento fortalecen el refuerzo académico virtual de
matematica.

Palabras clave: Gamificacion, TPACK, entorno virtual, objeto virtual
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ABSTRACT

The present investigation has the objective to reinforce mathematics by using virtual
methods as gamification and the model TPACK focus on nineth grade students of general
basic education from Alfredo Boada Espin School. The methods applied allow to give
feedback to students which is a useful strategy applied by professors to decrease cognitive
gaps deepen during the pandemic. Therefore, mathematics diagnostic evaluation has
allowed to determine the skills that were not developed yet by professors and propose a
virtual learning environment for students’ reinforcement. To accomplish this objective,
the investigation applies a mix methodology; qualitative and quantitative. For instance, it
is a descriptive study by which data recollection was gathered through documentary
analysis of student’s evaluations indicators and surveys conducted to professors to
explore the perception about gamification and the model TPACK. The development of
this investigation has three phases. First, to determinate the population and sample, to
analyze indicators from student’s diagnostic evaluations and professor’s perception about
gamification and the model TPACK. Second, to design and to implement virtual learning
objects (VLO) which are focus on gamification for academic reinforcement. Third, the
design and implementation of the virtual learning environment (VLE) to train professors
in gamification and the model TPACK. Finally, the investigation shows an improvement
in the students” mathematics skills due to gamification and the model TPACK. Moreover,
professors were satisfied and fully trained to apply virtual methods in the education
process. In conclusion, the investigation shows that gamification and the model TPACK

are methods which contribute to improve the academic reinforcement in mathematics.

Keywords: Gamification, Tpack, virtual environment, virtual object.

Xviii



CAPITULO 1
1. EL PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

1.1.1. Contextualizacion Meso

El bajo rendimiento académico en matematica es un aspecto preocupante a nivel de

América Latina y el Caribe, al respecto, Valverde y Naslund (2011) manifiestan que:

Los jovenes no estan siendo preparados de manera apropiada para contar con
las herramientas en matematicas y ciencias naturales necesarias en una economia
mundial cada vez mas interconectada. Esto se debe a programas débiles,
materiales de aprendizaje inadecuados y falta de destreza de los docentes en las
matematicas y ciencias naturales. Las aulas se caracterizan por la memorizacion
de operaciones computacionales de rutina y la reproducciéon mecanica de los
conceptos; ademas los docentes dan a los estudiantes informacion escasa o incluso

erronea (p.1).

En este contexto “Los resultados PISA-D (Programa para la Evaluacion Internacional
de Alumnos para el desarrollo), iniciativa de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE), para paises de ingresos medios y bajos; refuerzan el
retrato generalizado de bajos desempefios, inequidad y falta de acceso a una educacion
de calidad en América Latina y el Caribe. Se requiere mayor y mejor inversion para
promover sistemas educativos inclusivos y de calidad para todos”. (Nota Pisa #13,2018,
p-3). Se considera que en Ecuador el 71% de estudiantes presenta un bajo rendimiento en

matematica bajo el nivel 2.

Los bajos indicadores encontrados ponen en manifiesto la brecha de conocimiento en
matematicas con la que los estudiantes inician sus estudios de bachillerato y la incidencia
en no lograr obtener los puntajes requeridos para aprobar las pruebas ser bachiller y

obtener un cupo en las universidades.

Un aspecto importante mencionar es el escenario actual educativo, afectado por la
pandemia del COVID 19 que ha puesto en riesgo la calidad de la educacion debido a
varios factores como: dificultad de acceso a informacion en los sectores rurales, ubicuidad
de los estudiantes, baja aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

(TIC) en docentes y estudiantes, confinamiento, entre otros.



Bajo este contexto la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) 2021,
manifiesta que la retroalimentacion y el refuerzo académico cognitivo de los estudiantes
permite promover el mejoramiento académico, al respecto la normativa educativa: LOEI
Art.208.- Refuerzo académico. Si la evaluacion continua determinare bajos resultados
en los procesos de aprendizaje en uno o mas estudiantes de un grado o curso, se debera
disefiar e implementar de inmediato procesos de refuerzo académico. El refuerzo
académico incluira elementos tales como los que se describen a continuacion:

a. clases de refuerzo lideradas por el mismo docente que regularmente ensefia la
asignatura u otro docente que ensefie la misma asignatura;

b. tutorias individuales con el mismo docente que regularmente ensefia la asignatura
u otro docente que ensefie la misma asignatura;

c. tutorias individuales con un psicologo educativo o experto seglin las necesidades
educativas de los estudiantes; y,

d. cronograma de estudios que el estudiante debe cumplir en casa con ayuda de su

familia.

De lo acotado, se puede considerar que no existe un elemento que fundamente la
retroalimentacion y/o refuerzo académico en un escenario virtual propicio para la
situacion emergente provocada por la pandemia. Sin embargo, el escenario COVID 19 ha
generado flexibilidad en la operatividad del proceso de ensefianza aprendizaje, asi como,

la utilizacion de recursos de la web 2.0 que mejoren el proceso.
1.1.2. Contextualizacién Micro

La Escuela de Educacion Basica Alfredo Boada Espin es una Institucion Emblematica
del Canton Pedro Moncayo y funciona en la Cabecera Cantonal Parroquia Tabacundo.
Hoy por hoy, la expansion floricola en el sector ha generado oportunidades de empleo,
concomitante a la inmigracion de habitantes de diferentes Provincias del Ecuador, asi
como de Paises vecinos como Colombia y Venezuela, situacion que ha generado el
aumento de poblacion en el sector rural. La escuela cuenta con 1323 estudiantes
distribuidos en secciones matutina y vespertina; dispone de cuatro novenos con un
promedio de 160 alumnos; al menos, el 50% de estudiantes reside en las zonas rurales.
Las evaluaciones diagnosticas previo al inicio de estudios del primer quimestre demuestra
una media de 4 en matematicas en los novenos afios de educacion basica, indicador que
corresponde a que los estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos; situacion, que

preocupa a docentes y autoridades.



El escenario de la pandemia COVID 19 ha generado aspectos negativos en el proceso
ensefianza aprendizaje, entre otros: el ausentismo del estudiante en sesiones sincronicas,
incumplimiento de actividades; en muchos casos, provocado por la movilidad de los
discentes a sus sitios natales ocasionando pérdida de comunicacion. En este contexto, por
observacion del investigador se ha constatado que el refuerzo académico en matematicas
realizado mediante clases sincronicas beneficia a los asistentes y no cubre la totalidad de
estudiantes, ademas que se realiza de forma tradicional, utilizando herramientas basicas
de software como Power Point o lectura de documentos escaneados en formato pdf, asi
como la realizacion de ejercicios de ejemplo realizados por el docente, no existe suficiente
interaccion con los estudiantes, la aplicacion de recursos tecnologicos por parte de los
docentes en clases virtuales es minima; dificultando la motivacion y empoderamiento en
la materia por parte de los educandos. En este contexto se observa que los docentes
desconocen de herramientas tecnologicas utiles aplicables en el proceso de ensefianza
aprendizaje virtual; a la vez que las herramientas tecnologicas utilizadas no se aplican en

funcion de la necesidad pedagogica.

Al respecto Herrero et al., (2020), menciona: Encuestas realizadas por diferentes
instituciones, muestran que los recursos desplegados por las autoridades educativas y en
general, la oferta de cursos y capacitaciones activadas durante estos meses han sido de
utilidad para la mayoria de los docentes y han contribuido a iniciar una transformacion
de sus practicas. Sin embargo, un gran nimero de docentes no se siente bien preparado
para afrontar la educacion a distancia o los nuevos modelos hibridos que empiezan a

implementarse en la fase de reapertura.

La pandemia del COVID ha provocado un aumento en el desconocimiento de destrezas
imprescindibles de matematicas incrementando la brecha educativa, la educacion virtual
no llegd a todos, debido entre otros factores a problemas econémicos generados por el
desempleo, deficiente infraestructura tecnoldgica en zonas rurales, carencia de
ordenadores en los hogares. En este sentido De Hoyo et al., (2020), menciona: Hay un
amplio consenso acerca de la importancia de las competencias en matematicas y
comprension de lectura, tanto por su efecto directo en las trayectoria educativas y
laborales futuras como por su papel en la adquisicion de otras habilidades y
conocimientos. Es por este doble rol que es tan primordial garantizar que nifios y jévenes
adquieran niveles minimos en estas competencias fundamentales y se recomienda enfocar

los esfuerzos de nivelacion durante la postpandemia en lograr este objetivo.



Un aporte importante a reflexionar es de Gallego et al., (2020): alude que tener ciertos
aprendizajes es necesario para adquirir otros. Dado el rezago acumulado por una parte
importante de los estudiantes, incluso previo a la emergencia, las actividades de
nivelacion no deberian tener como prioridad la revision del contenido curricular que no
se ha visto durante el confinamiento. Una alternativa es la ensenanza al nivel correcto, es
decir no al nivel del curriculo, sino al nivel del estudiante. Este enfoque pedagogico
enfrenta retos en clases con alumnos con niveles de preparacion heterogéneos y requiere
un esfuerzo de formacion docente que acomparie, pero puede ser mas efectivo, para

aumentar los aprendizajes de los estudiantes mas rezagados.

En este sentido para Berniell et al., (2021) el aprendizaje adaptativo por computadora
es una alternativa tecnoldgica para poner en practica el concepto de ensefianza a nivel
correcto. Consiste en software especializado con contenido y actividades de aprendizaje
que se adaptan a nivel inicial del estudiante a partir de una evaluacion diagnostica, y a su
progreso académico. Ya hay una evidencia rigurosa de la efectividad de esta tecnologia

educativa para aumentar las competencias fundamentales de los estudiantes.

Un aspecto importante a considerar es que la institucion educativa no dispone de un
entorno virtual para refuerzo académico de matematica, que permita interactuar a
docentes y estudiantes mediante aplicaciones y/o recursos tecnoldgicos disponibles en la
web 2.0, facilitando la organizacion del estudiante en el proceso de estudio a la vez que

se sienta fidelizado por el sitio virtual.

De las razones expuestas se formula el problema de investigacion con la siguiente
interrogante: ;Como fortalecer el refuerzo académico virtual de matematicas en los
estudiantes de novenos afios de educacion general basica mediante la gamificacion y el

modelo TPACK?



1.2. Antecedentes

Sanchez (2018), en su estudio “Gamificacion mediante la plataforma Smartick para
mejorar el rendimiento académico de los educandos en la asignatura de matematicas”,
propone una investigacion de tipo cualitativa en una muestra de 6 docentes y 240
estudiantes, que mediante encuestas y entrevistas; visualizados en tres instrumentos que
analizan: gamificacion, apreciacion de los docentes y entrevista en estudiantes. Concluye
que la gamificacion incide significativamente en el rendimiento de los discentes en base

a situaciones problematicas que pueden ser resueltas con el apoyo de la plataforma.

Hernandez (2017), en su investigacion de tipo descriptiva, analizé de qué forma se
utiliza la gamificacion como factor positivo para incentivar la ensefianza/aprendizaje en
el uso de la tecnologia de sistemas, logrando una mejora mediante las plataformas
Arduino y Raspberry. Para ello se decidié una muestra de 57 estudiantes de los tltimos
grados. Se aplico una encuesta al inicio del programa para recabar los conocimientos de
los participantes y una encuesta de satisfaccion al término del programa. Entre las
conclusiones se logréo que el 100% de los participantes encuentre satisfactorio y su
desempefio se eleve de manera total, generando asi un mejor aprendizaje al encontrar

agradable el uso de la gamificacion en su aprendizaje.

Rodriguez-Fernandez (2017), utilizé en su investigacion el software Kahoot! en dos
asignaturas, mediante la metodologia empirica analitica utilizando en dos grupos,
pudiendo realizar una encuesta final para medir la recepcion de la aplicacion de Kahoot.
Se aplico un disefio cuasi experimental fundamentado en la utilizacion del software
Kahoot, para crear un entorno ludico adecuado para el aprendizaje. Los resultados
arrojaron que Kahoot es altamente apreciado por el estudiante, que lo percibié como una
manera para mejorar el aprendizaje e incrementar las competencias en el aula, pudiendo
confirmar ademds que la repeticion y la frecuencia de utilizacion contribuyen

directamente a la efectividad del mismo.

Pacci (2019), quien realiz6 una investigacion cuyo objetivo fue confirmar que la

gamificacion fortalece el PLM en estudiantes. El disefio fue PreExperimental (PE) para

lo cual se aplico el programa Pacsutmath apoyandose en el método hipotético
deductivo. Con la muestra de 41 alumnos, de tipo no probabilistico. Los resultados
obtenidos generaron diferencias significativas en el PLM, permitiendo concluir que

aplicar el programa Pacsutmath influy¢ significativamente en el desarrollo del PL; con



ello la dimension més beneficiada fue el pensamiento divergente ya que se realizaron
actividades que reforzaron la capacidad de crear e innovar nuevos caminos de resolucion

de problemas.

En el ambito de las matematicas hay experiencias previas como la de Iriondo (2016)
en la que plantea un acercamiento al algebra, mediante rompecabezas y puzzles o las
sugerencias de Khaddage y Lattemann (2015) que proponen incorporar aplicaciones para

moviles (APP) en el ambiente de estudio, para lograr el aprendizaje de las matematicas.

Estudios realizados respecto a la utilizacion de recursos virtuales
disponibles en internet para el refuerzo académico de matematicas, exponen

conclusiones importantes por parte de los investigadores:

Al referirse al uso de recursos TIC en la ensefianza de matematica Castafieda

Guaman (2014), recomienda:

Los recursos TIC "casi nunca" son utilizadas se recomienda la inclusion de estos
recursos como herramientas innovadoras para la ensefianza de la matematica, con
el fin de despertar el interés de los estudiantes. El docente debe adoptar las
tecnologias actuales, para asi mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Se
recomienda la realizacion de cursos de capacitacion en manejo de programas
utilitarios y formativos mateméticos, dirigidos a los docentes del Area de Ciencias
Exactas del "Colegio Menor Universidad Central", preferentemente en la
modalidad virtual, promoviendo el desarrollo de habilidades y destrezas

cognoscitivas relacionadas con la ensefianza de la Matematica. (p.55)

Para el autor es importante el uso de programas utilitarios como Geogebra por su
facilidad en célculos, representaciones graficas utiles para el analisis e interpretacion de

gjercicios.

Segun Macias, A. (2017), en la investigacion “La Gamificacion como estrategia
para el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas”,

manifiesta:

Es posible desarrollar los procesos de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas con un enfoque por competencias que integre los elementos
del juego, de manera que se estimule en los estudiantes la ruptura de las

preconcepciones sobre las matematicas, o lo que es lo mismo, que se



despojen de la idea que para aprender matematicas deben estar inmersos

en un entorno tradicional, aburrido, rutinario y cansado. (p.89)

La autora recomienda la realizacion de nuevas investigaciones pedagogicas que combinen

la estrategia de gamificacion con el m-learning y Flipped Clasroom.

Bellido et al., (2020), en su estudio “Gamificacion como estrategia para mejorar
el aprendizaje de las matematicas “, cuyo principal objetivo fue generar el uso de la
gamificacion en la matematica con el fin de poder afianzar las capacidades de los

estudiantes expresa:

Existen diferentes formas las cuales estos recursos se pueden
implementar como estrategias para lograr el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes, ya sea para un inicio o un desarrollo del
tema o hasta para un cierre de sesion. Es importante ver el tema y grado al
que ira dirigido, asi como el propdésito de las clases para poder segun eso
escoger alguna herramienta gamificadora, y usarla como estrategia para

hacer conocimiento o reforzarlo. (p.19).

Por su parte San Andrés et al., (2021), desarrollaron una investigacion titulada “La
gamificaciébn como estrategia de motivacion en la ensefianza de la asignatura de
matematica” ,cuya metodologia es descriptiva con un enfoque mixto, concluyen que la
gamificacion aplicada en la ensefianza de matematica al utilizar como estrategia: la
competitividad, el trabajo colaborativo y cooperativo, buscando un aprendizaje mas
flexible, para lograr el desarrollo de destrezas con una adecuada planificacion;
bosquejadas bajo correctos parametros cognitivos y seguimiento pedagdgico por parte de
los docentes. La gamificacion se ha constituido en una herramienta activa de motivacion

donde se integran elementos de juegos, para elevar la concentracion y el esfuerzo.

Mejia, D. (2020), en su estudio “Implementacion del modelo TPACK en el plan
micro-curricular de matematica dirigida a los estudiantes del primer afio de bachillerato
general unificado de la Institucion Educativa Fiscal Amazonas en el periodo 2018-2019.”
Recomienda integrar las herramientas tecnologicas en el micro curriculo como
proporciona el modelo TPACK ya que el estudiante puede mejorar en la motivacion y el

desarrollo del conocimiento.

Es indispensable que en el micro curriculo conste el uso de recursos tecnologicos

educativos que permita fortalecer métodos de ensefianza. Ademas, es recomendable que



se aplique de forma constante software matematico para optimizar procesos de compleja

comprension motivando al estudiante.

En la investigacion realizada por Lasso, R. (2018), “Aplicacion del Modelo
TPACK (Conocimiento Tecnolédgico, Pedagodgico y de Contenido) para Fortalecer el
Razonamiento Logico en los Procesos de Ensefianza de las Matematicas en el grado
undécimo del Colegio Distrital Nelson Mandela — Bogota D.C.” cuyo objetivo principal
es fortalecer el razonamiento l6gico matematico en los estudiantes del grado undécimo
del Colegio Distrital Nelson Mandela, a partir de la integracion del modelo TPACK en
los procesos de ensefianza de las matematicas. Concluye que en cuanto al razonamiento
logico matematico se evidencio el fortalecimiento de esta competencia en los estudiantes,
a través del desarrollo de capacidades relacionadas con el andlisis y la resolucion de
problemas matematicos y la interpretacion de resultados. Asi mismo, la incorporacion de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion a través del modelo conceptual
TPACK permitié la integracion del contenido matematico, de practicas pedagdgicas

adecuadas y de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de las matematicas.

Recomienda, respecto a proyecciones futuras, para los estudiantes seria
interesante disponer de una pagina web del curso de matematicas en la que puedan
interactuar con el profesor y sus companeros. Ademas, a los estudiantes les interesa que
se incorporen otros dispositivos tecnologicos que contribuyan en su proceso de

formacion, como el uso de celulares inteligentes.

En un estudio realizado por Salas, R. (2020), “Uso del modelo TPACK como

herramienta de innovacion para el proceso de ensefanza-aprendizaje en matematicas”

El autor expresa: “La innovacion y creatividad son elementos fundamentales para

mejorar el proceso educativo en el Siglo XXI. En particular, esta investigacion propone

la implementacion del modelo TPACK por medio de la incorporacion del software
Raptor, los videos de YouTube y la red social Facebook en las actividades escolares de la

asignatura matematicas computacionales”. (p. 22).

Entre las investigaciones internacionales se puede mencionar a Curto et al. (2019),
el objetivo de su tesis fue aumentar la motivacion de los educandos para el logro de
aprendizajes significativos usando tecnologias de informacién en las aulas tales como
celulares inteligentes y/o tablets comprobando que la inclusion de escenarios respaldados

por juegos y la competencia, mejorando su particion. Estudio experimental con 68



estudiantes a quienes se realizo la aplicacion de cuestionarios de dos tipos de preguntas:
respuesta corta y otra de seleccion multiple. jSe fundamentaron en la herramienta de
Kahoot! para las areas de ciencias y matematica. En los resultados obtenidos, después de
la evaluacion, han sido muy positivos. Globalmente, un 57,3% de los estudiantes
consideran que han podido autoevaluar su proceso de aprendizaje, para un 48,5%
menciona que ha sido mas activo teniendo la posibilidad de mostrar mejor lo que han

aprendido.

Arnal y Oller (2017), en el articulo “Formacion del profesorado y demostracion
matematica. Estudio e implicaciones”. Publicado en la revista Bolema, Considera la
importancia de la demostracion matematica en el nivel practico a ser aplicado por los
futuros docentes; utilizando, actividades de formaciéon en el modelo TPACK. La
investigacion concluye que la implementacion de lineas de actuacion en el trabajo de
demostracion en el aula, ayuda a complementar vacios en torno a la didactica respecto a
los contenidos y hacia la tecnologia a utilizar. La herramienta utilizada fue el software
GeoGebra el cual se menciona que existe una gran comprension del contenido y la
tecnologia que se aplicara en el tema planteado. Concomitante se observa fallas en cuanto
a la pedagogia aplicada; considerando el modelo TPACK. Cada tarea correspondia a

evaluar los componentes del modelo TPACK vy sus intersecciones.

Una conclusion importante considero; qué mediante las tareas e indicadores de
evaluacion, los futuros docentes tienen un amplio conocimiento del contenido y de la
tecnologia, sin embargo, existidé debilidad en la parte pedagogica aplicada. Provocando

que el modelo TPACK no se pueda llevar a cabo de forma eficaz.

Nacipucha et al., (2020), En su investigacion publicada en la revista San Gregorio

“Ensefianza superior en el Ecuador en tiempos de COVID 19 en el marco del modelo

TPACK”. Concluye que: aunque los docentes consideran poseer dominio del
conocimiento tecnologico pedagogico (TPK), sin embargo, la evaluacion de este tipo de
conocimiento, no permitié afirmar dicha percepcion. Aspecto que invita a reflexionar
sobre la efectividad de las clases impartidas de forma virtual durante los tiempos de
pandemia, donde seguramente una parte de la educacion se sigue manteniendo con clases
magistrales soportadas con contenidos presentados en diapositivas y en la cual predomina
la unidireccionalidad docente-estudiante, dejando un gran numero de alumnos

desinteresados y sin compromiso en sus estudios. Considera que los docentes poseen



competencias digitales, sin embargo, no estan en la capacidad de incorporar las
tecnologias dentro de sus estrategias pedagdgicas, estima relevante que el docente en
funcion de su estrategia identifique primeramente la necesidad pedagbgica y acorde a

esto, busque la herramienta tecnoldgica mas adecuada para cubrir dicha necesidad.
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1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Fortalecer el refuerzo académico virtual en matematica con el uso de la
gamificacion y el modelo TPACK en estudiantes de novenos afios de

Educacion General Basica de la Escuela Alfredo Boada Espin.

1.3.2. Objetivos especificos

Determinar la percepcion que tienen los docentes en el uso de la gamificacion
y modelo TPACK para el refuerzo académico de matematica en los
estudiantes de novenos afios de educacion general basica de la Escuela
Alfredo Boada Espin.

Desarrollar un conjunto de estrategias didacticas mediante objetos virtuales
interactivos basados en gamificacion y modelo TPACK para el refuerzo
académico de matematica en los estudiantes de novenos afnos de educacion
general basica de la Escuela Alfredo Boada Espin.

Impulsar estrategias didacticas mediante objetos virtuales interactivos
basados en gamificacion y modelo TPACK con los docentes para el refuerzo
académico de matematica en los estudiantes de novenos afios de educacion

general basica de la Escuela Alfredo Boada Espin.
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1.4. Justificacion

La importancia de los proyectos de investigacion enfocados en educacion,
radica en que el conocimiento promueve la movilidad socioecondmica ascendente
y es clave para salir de la pobreza. El cuarto objetivo de desarrollo sostenible
impulsa “garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” ONU (2015).

La pandemia del COVID 19, ha evidenciado la necesidad urgente de
mejorar la infraestructura de las redes de telecomunicaciones a la vez del uso
constante de ordenadores y programas computacionales que permitan operativizar
los procesos productivos de muchos negocios y servicios, asi como el acceso a la
sanidad y educacion, las video conferencias adquieren un rol importante en el
teletrabajo. En el contexto de COVID 19, se pone de manifiesto la importancia
de capacitacion de los docentes en herramientas educativas tecnologicas
disponibles en la web 2.0, concomitante al interés de las organizaciones
educativas de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje con la aplicacion de
recursos virtuales disponibles en internet.

El proyecto de investigacion: gamificacion y el modelo TPACK como
estrategia didactica para el refuerzo académico virtual de matematicas en los
estudiantes de novenos afios de educacion general basica de la Escuela Alfredo
Boada Espin, beneficie a la comunidad educativa. Se aspira con la
implementacion del proyecto, mitigar algunas dificultades evidenciadas durante
la pandemia como: ausentismo en clases sincronicas, acceso limitado a la
informacioén, desmotivacion de los estudiantes, material didactico insuficiente en
funcion de las formas de aprendizaje, débil retroalimentacion de contenidos, entre
otros.

El proyecto de investigacion propuesto, es factible de realizacion en el
aspecto: técnico, operativo y econdomico. La disponibilidad de recursos
tecnologicos en internet open source (codigo abierto) sin licencia propietaria,
reduce el costo del proyecto; asi como, la operatividad considerando que la
gjecucion e implementacion se realizd con talento humano disponible en la
Institucion. El proyecto se enmarcd en la linea de investigacion de la Universidad
Técnica del Norte, Resolucion (No.122-SO-HCU-UT de 2016 Honorable Consejo

Universitario]. Gestion, calidad de la educacion, procesos pedagdgicos e idiomas.
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CAPITULO 11
MARCO REFERENCIAL
2.1. Marco Teorico

En el presente capitulo se aborda los fundamentos tedricos que sustenta las
variables de la investigacion: Gamificacion y modelo TPACK como estrategia didactica

y refuerzo académico virtual de matematicas.
2.1.1. ;Qué es la gamificacion?

La gamificacion es el uso de elementos y de disefios propios de los juegos en
contextos que no son ludicos (Werbach et al., 2012). La gamificacion se enfoca en las
caracteristicas propias de los juegos que hacen que estos sean tan atractivos e incluso a
veces adictivos. Estos elementos de los juegos son aplicables a cualquier ambito que se

quiera actuar: ventas, ensefianza, talento humano, entre otros.

Para Kapp (2012), considera que “la gamificacion es la utilizacion de mecanicas
basadas en juegos, estética y pensamientos ludicos para fidelizar a las personas, motivar
acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”. (p.10). De lo expuesto, se
considera a la gamificacion como una estrategia que fideliza a un usuario en el sentido de
generar motivacion al uso constante de una herramienta con el fin de condicionar o
modificar actitudes, acciones y conductas, en el aspecto educativo la motivacion

promueve el aprendizaje.

Segun Teixes (2015), sostiene que la gamificacion es la aplicacion de los recursos
de los juegos en los que se integra: disefio, dindmica, elementos; entre otros, en contextos
no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su

motivacion.
Al referirse a la metodologia de la gamificacion Esteban (2000), manifiesta:
La gamificacion permite el uso del pensamiento y de las mecanicas de los
juegos, en contextos ajenos al mismo con el fin de enriquecer la

experiencia de aprendizaje. Antes de poner en marcha un proceso de

gamificacion, conviene tener en cuenta algunos aspectos de esta

metodologia educativa:
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Mecanicas: Son los elementos esenciales del juego como las reglas

formas de funcionamiento, organizacion.

Dinamicas: Son aquellos aspectos que ponen en marcha las dinamicas del
Juego a disenar. Las dinamicas representan las limitaciones, las emociones
presentes en el juego, la progresion y las relaciones que se realizaron.
Componentes: Se trata de aquellos elementos o recursos con los que
contamos, para poder desarrollar el juego. Herramientas de gamificacion en
el aula para poner en marcha una experiencia.

Voluntariedad: Se trata de un proceso voluntario regido principalmente
por la motivacion. Por tanto, es esencial consensuar el y garantizar una
participacion libre y proceso consciente en la experiencia que se va a poner
en marcha.

Diversiéon: Uno de los elementos clave del juego es la diversion. Los
elementos de motivacion vinculados a la practica del juego son intrinsecos
a la propia actividad. Esta motivacion facilita la repeticion y el disfrute
durante todo el proceso.

Establecimiento de reglas: Todo juego se basa en unas reglas que son
asumidas colectivamente por quienes participan en la actividad.

Metas: Los juegos implican unas metas establecidas. Logros que habra que
conseguir de forma colectiva o individual, ya sea durante el proceso de

juego o para finalizarlo.

Gamificacion no es hacer de todo un juego sino mas bien: aprender de los
juegos. Si entendemos los juegos, entenderemos la gamificacion (Y que es
un juego? Segun el disefiador de juegos Jesse Schell, un juego es una
actividad para resolver problemas desde una aproximacion ludica, (Schell,
2008). Segun Kevin Maroncy, es una forma de jugar con objetivos y

estructura (Maroncy, 2001). El juego es accion.
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El propodsito de la gamificacion es utilizar componentes de los juegos, para
aplicarlos a problemas de la vida real, pero no es un juego en si mismo. Es una forma de

llamar a la accion, de motivar un comportamiento.

En esta linea, la gamificacion es una herramienta que puede convertir el
aprendizaje en una actividad inmersiva. Perrotta y otros autores (2013), senalan que el
hecho de aprender mediante disfrute y diversion, puede ser un medio para introducir a los
alumnos en un estado de flow. Este estado, traducido al espafiol como flujo, refiere a la

sensacion de inmersion completa en una tarea (Ortiz et al., 2018).

Todas las acciones, tienen en comun el reconocimiento de que la motivacion es
uno de los factores fundamentales para los cambios sostenidos en el comportamiento y
de que los juegos son una de las herramientas de motivacion mas potentes

(Werbach,2014).
2.1.1.1. Utilidad de la gamificacion en la educacion

La gamificacion es una estrategia de motivacion que se ha adaptado a la educacion
con resultados positivos, ya que se integra elementos de juegos en un tema educativo
especifico; estudios han demostrado que esta estrategia, logra que el estudiante se sienta
protagonista de su propio conocimiento, propicia un aprendizaje significativo, favorece
el aprendizaje cooperativo y la memorizacion (Sanchez, 2019). Los términos mas
utilizados en educacion, sin duda son: la motivacion y creatividad, sin motivacion el

aprendizaje es imposible.

La psicologia lleva tiempo estudiando la motivacion y por tanto se puede afirmar
que el comportamiento de las personas es susceptible de ser gestionado mediante la
utilizacion de los estimulos adecuados sobre sus motivaciones y la utilizacion de
mecanicas e incentivos basados en los juegos permiten alcanzar un elevado nivel de
compromiso y un cambio de comportamiento hacia determinados comportamientos

deseados (Amigo, 2015).

En este contexto, Ordas (2018), menciona que siempre se ha utilizado el juego
para ensefiar y aprender. La relacion que establece la psicologia entre juego y aprendizaje
tiene que ver con el interés por aprender conocimientos y habilidades fundamentales. La
gamificacion introduce los conocimientos que las industrias del juego en general y la del
videojuego en particular, estan adquiriendo sobre qué es divertido, cudles son las

motivaciones intrinsecas que atrae a la gente. En definitiva, conocer los elementos que
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llevan a las personas a implicarse en un juego y construir una gran comunidad a su

alrededor para asi poder aplicarlos en entornos serios.

De ahi que la gamificacion se ha convertido en una estrategia de gran aprobacion
en el ambiente educativo, se emplea para despertar el interés de los estudiantes y ayudan
al desarrollo de habilidades especificas y/o transversales. En ésta se utilizan elementos:
como dindmicas, mecéanicas y componentes; la dinamica estd relacionada con el
desempefio favorable de los educandos, son los factores centrales que permiten su
funcionamiento; las mecanicas involucran la motivacion, el comportamiento, representan
reglas y recompensas que se convierten en emociones y los componentes son retos,

premios, niveles y regalos (Guevara, 2018).

En la figura 1, se observa los principales beneficios de aplicar la gamificacion en

la educacion.

Generar
competencias
adecuadas y
alfabetizan

digitalmente

Capacidad de
conectividad
entre usuarios
en el espacio
online

Retroaliment

acion
constante

esultados

/_\ mas
Genera medibles
competitividad (niveles,pun
y colaboracion tosy
badges)

\Gamificacién
Aprendices

mas \_/

auténomos

Compromiso con
el aprendizaje

Aprendizaje
significativo
mayor
retencion enla
memoria al ser
m4s atractivg

Activa la
motivacién
por el
aprendizaje

Figura 1. Beneficios de la gamificacion

Fuente: Tomado de Borras (2015)
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Como se puede observar en la figura 1, son multiples los beneficios con los que
cuenta la gamificacion, todos estos deben ser aprovechados por el docente, para lograr

aprendizajes significativos, duraderos y generar un compromiso con el aprendizaje.

Por lo tanto, la gamificacion aparece como una herramienta para motivar la
participacion y el desarrollo de los contenidos, pero su éxito depende del disefio,
organizacion, implementacion y seguimiento que se le da a la misma (Corchuelo, 2018),
es importante que las estrategias y sus actividades estén correctamente organizadas para

obtener los objetivos planteados.

De ahi que, se debe incluir la gamificacion desde los primeros niveles hasta los
titulos universitarios, para que forme parte del universo educativo, dejando a un lado el
circulo de negatividad con que se catalogan a los juegos o videojuegos, ya que ayuda a
alcanzar habilidades y competencias e integrarse a una vida activa, se busca que ademas

de entretener ayuden a educar (Marin, 2018).

La gamificacion proporciona la oportunidad de transformar y efectivizar los
procesos en el sistema educativo, haciendo uso de nuevas tecnologias, ayudando a
plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego (Loor, San Andrés y

Rodriguez, 2020).

Es importante considerar que la gamificacion presenta mucha adaptabilidad para
las clases de matematicas, es decir, que pueden ser empleada para todos los estudiantes y
en cualquier momento dentro del proceso formativo, es considerada como un poderoso
recurso motivador, que logra que los estudiantes mejoren sus conocimientos y desarrollen
destrezas a través de dinamicas de juego, asi también busca el mejoramiento continuo, la
participacion activa en sociedad y la resolucion de problemas (Mufioz, Hans y Fernandez,

2019).
2.1.1.2. Disefio de un sistema de gamificacion

Considerando el planteamiento de Teixes (2015), “La gamificacion es la
aplicacion de los recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, entre otros) en
contextos no ladicos para modificar comportamientos de los individuos mediante

acciones sobre su motivacion”.

De lo acotado se desprende que es importante considerar los elementos de la
gamificacion que intervienen en el disefo, a la vez que estos insumos deben actuar en la

motivacion del individuo. (motivacion intrinseca y extrinseca).
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En la teoria de la autodeterminacion; la motivacion intrinseca, es la tendencia
inherente a buscar la novedad y el desafio, a extender y ejercitar las propias capacidades,
a explorar y aprender. La motivacion intrinseca también se puede definir como aquello
que lleva a hacer algo por deseo propio. La motivacion reside en aquello que se hace de
manera interna. La motivacion intrinseca implica que los individuos actiian incluso
cuando no estan condicionados ni por recompensas externas, ni por la ausencia de

posibles castigos. Ryan y Deci. (1985).

Por otro lado, la motivacion extrinseca es la tendencia a desarrollar actividades
con el fin de obtener recompensas externas en forma de dinero, alabanzas. Sin embargo,
las recompensas externas, en muchos casos no incrementan la motivacion. En algunos

casos, pueden llegar a disminuir la motivacion intrinseca.

Para Teixes (2015), La motivacion que genere la gamificacion es mas interesante
que sea de tipo intrinseco frente al extrinseco si los objetivos que se quiere obtener sean

congistentes y se mantengan en el tiempo.

A continuacion, en la Tabla 1 se muestran los elementos asociados a los dos

principales tipos de motivacion.

Tabla 1

Elementos asociados a los tipos de motivacion

Motivacion intrinseca Motivacion extrinseca

Maestria Badges

Pertenencia Competicion

Aprendizaje Estrellas doradas

Autonomia Puntos

Amor Recompensas

Curiosidad Miedo al fallo

Significado Miedo al castigo
Dinero

Nota: Esta tabla muestra la motivacion interna y externa que genera el juego. Tomado de Ryan y Deci

(2000)
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Para Ordas (2018), un disefio de gamificacion debe tener los siguientes pasos:

Objetivos: Sin duda, la pregunta clave previa a disefiar una herramienta digital es ;por
qué se desea gamificar? Es esencial plantearse objetivos claros y a la vez reflexionar sobre
los resultados educativos esperados que justifiquen la creacion del sistema de
gamificacion.

Indicadores: Luego de definir los objetivos de la gamificacion es necesario presentar los
indicadores con los que se medira los resultados obtenidos.

Comportamientos deseados: En este paso se debe establecer los comportamientos
concretos que se espera de los usuarios al conseguir los objetivos propuestos.

Describir los usuarios: Es un paso primordial demostrar empatia con los usuarios,
identificando sus motivaciones, intereses y como conectar con ellos.

Desarrollar mecanicas: Supone las reglas con las que se va a interactuar en el juego,
necesarias para conseguir los objetivos.

Establecer dindmicas: Las acciones que se desarrollaran en el juego en relacion a las
mecanicas y que generaran mayor disfrute son curiosidad, honor y estatus.

Definir estéticas: Hace referencia a la respuesta emocional esperada al momento que el
usuario interactiie con el sistema. Involucra fantasia, sensacion, narrativa, desafio y
comunidad.

Plataformas: El entorno en el cual se desarrollaran las mecanicas del juego.

Finalmente, es necesario que se desarrollen cada uno de pasos para poder disefiar una
estrategia de gamificacion que incluya los elementos en el entorno virtual de aprendizaje
y se encuentre con base a las competencias esperadas en una determinada asignatura o
curso de formacion, asi como aspectos axiologicos de actitudes, motivacion, colaboracion

entre otros.

Para Kevin Werbach y Hunter (2012), es importante conocer los elementos que forman
la gamificacion para decidir cudles encajan en las actividades didacticas que se disefiaran.
Estos elementos se clasifican en tres categorias: dinamicas, mecénicas y componentes

(Borras Gene, 2015; Leyre, Biel, & Garcia, 2015; Ortiz-Colén et al., 2018).

Las dinamicas son aquellas que dan forma, determinan comportamientos, motivaciones
y ponen en marcha a las mecanicas, estas ultimas son las componentes basicas de un
juego, asi como sus reglas y funcionamiento. Los componentes se caracterizan por ser

los recursos o herramientas con los que cuenta la unidad para la préactica de gamificacion

(Leyre et al., 2015).
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A continuacion, En la tabla N° 2, se observa un resumen de muestras aplicadas a

los elementos de gamificacion.
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Tabla 2
Muestras de dinamicas, mecanicas y componentes

DINAMICAS Muestra MECANICAS Muestra COMPONENTES Muestra
Emociones Curiosidad Recompensas Beneficios por Avatar Representacion visual del
Competitividad logros jugador
Frustracion
felicidad
Narracion Una .hlStona Retroalimentacion Cémo lo estamos Colecciones Elementos que pueden
continuada es la haci
aciendo acumularse
base del proceso
de aprendizaje
Progresion gvoluml(l)nél | Suerte El azar influye Combate Batalla definida
esarrollo de
jugador/alumno
. Interacciones . Comercio entre Nuevos elementos disponibles
Relaciones . Transacciones . Desbloqueo  de
sociales, jugadores, contenidos tras conseguir objetivos.
compatfierismos, Directamente o
estatus, con
altruismo intermediarios
.. C . ici 10 . Trabajo en grupo con un
Restricciones  Limitaciones o Turnos Part1c1p§1010n Equipos ob'etii/o sHp
secuencial, )
componentes ,
forzosos. equitativa y comutt
alternativa
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., Trabajar juntos , . Representan la red social del
Colaboracion ) Graficas sociales
para conseguir jugador dentro de la activid
un objetivo
. Unos ganan y otros Elementos escondidos que
Competicion pierden. Huevos de Pascua  4open
También contra uno buscarse
mismo
Desafios Tareas que Insieni Representacion visual de logros
implican esfuerzo, nsignias p g
que

supongan un reto

Competir contra el tiempo y

Limites de tiempo

uno mismo

. . Desafios predeterminados con
Misiones

objetivos y recompensas

Diferentes estadios de

Niveles progresion

y/o dificultad

Recompensas que representan

Puntos la

progresion

. . Representacion grafica de la
Clasificaciones y P _ £
barras de progreso Progresiony logros

Oportunidad de compartir
Regalos P P

recursos con otros



Tutoriales

Familiarizarse con el juego,

adquisicion de normas
estrategias.

y

Nota: Mecanicas de los juegos. Tomado de Werbach y Hunter (2012)
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2.1.1.3. Estrategias de Gamificacion.

Para implementar un sistema de gamificacion en un entorno e-learning es

necesario

considerar varios aspectos. A decir de (Hsim et al.,2013) los pasos principales de la

estrategia incluyen, ver figura 2.

-

ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION

~

Determinacion de
las caracteristicas
de los alumnos

-

Definir objetivos de
aprendizaje

v

Crear contenidos
educativos y
actividades para la
gamificacion

Agregar elementos
y mecanismos del
juego

Figura 2. Procedimiento para aplicar estrategias de Gamificacion

Fuente: Autoria propia, tomado de Hsim et.al. (2016)

1. Determinacion de las caracteristicas de los alumnos

Cuando se implementa nuevos enfoques en el proceso de aprendizaje, es esencial

definir las caracteristicas de los alumnos en base a perfiles para determinar si las nuevas

herramientas y técnicas serian las mas adecuadas. La clave es observar para decidir los

factores es la predisposicion de los estudiantes a interactuar con el contenido y participar

en el aprendizaje.

En eventos con caracter competitivo, es esencial que los maestros establezcan y

tengan en cuenta qué tareas y actividades requieren habilidades especiales de los

alumnos. Si las tareas son muy faciles o dificiles, es posible evidenciar desmotivacion

de los alumnos y resultado negativo.

La motivacion de los estudiantes para participar en la capacitacion depende del

contexto del proceso de aprendizaje y de lo que se desprende de sus logros.

2. Definicion de objetivos de aprendizaje
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Los objetivos de aprendizaje deben ser especificos y claramente definidos. El
proposito de la educacion es lograr el aprendizaje significativo, porque de lo contrario
todas las actividades de gamificacion pareceran inutiles. Los objetivos determinan: el
contenido educativo, las actividades que se incluiran en el proceso de aprendizaje, la
seleccion de mecanica de juego y las técnicas apropiadas para lograrlos.

3. Creacion de contenidos educativos y actividades para la gamificacion

El contenido educativo debe ser interactivo, atractivo y rico en elementos
multimedia. El esquema de las actividades debe desarrollarse a la medida de los objetivos
de aprendizaje bajo los siguientes criterios (Simoes, Diaz, y Fernandez, 2013):

* Actuaciones multiples: las actividades de aprendizaje deben disefarse para que los
estudiantes puedan repetirlas en caso de un intento fallido. Es muy importante crear
condiciones y oportunidades para lograr la ultima meta. Como resultado de las
repeticiones, los estudiantes mejoraran sus habilidades.

* Viabilidad: las actividades de aprendizaje deben ser alcanzables. Deben adaptarse al
potencial de los estudiantes y niveles de habilidad.

* Nivel de dificultad creciente: se espera que cada tarea posterior sea mas compleja,
requiera mas esfuerzos de los estudiantes, correspondientes a sus conocimientos y
habilidades adquiridas previamente.

 Multiples caminos: para desarrollar diversas habilidades en los alumnos, deben ser
capaces de alcanzar objetivos por varios caminos. Esto permite a los estudiantes
construir

sus propias estrategias, que es una de las claves caracteristicas del aprendizaje activo.
4. Agregar elementos y mecanismos del juego

El elemento clave de la gamificacion es la inclusion de tareas que los alumnos deben
realizar. El desempeiio de las tareas conduce a la acumulacion de puntos, la transicion a
niveles mas altos y a ganar premios. Todas estas acciones estan dirigidas a lograr
objetivos de aprendizaje predeterminados. Los elementos que se incluiran en la ensefianza
dependen de la definicion de objetivos (qué conocimientos y habilidades se deben
adquirir como resultado de la tarea). Actividades que requieren el trabajo independiente
de los estudiantes trae premios individuales (como insignias). De igual forma acciones
que solicitan interaccion con otros estudiantes son el elemento social de la capacitacion,

hacen que los estudiantes formen parte de una gran comunidad de aprendizaje con
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resultados publicos y visibles (como tablas de clasificacion) (Hsin, Huang, y Soman,

2013).

2.1. 1.4. Herramientas de gamificacion

Entre las principales herramientas de gamificacion que ofrece la web 2.0 se

encuentran las siguientes: ver tabla 3.

Tabla 3.

Principales herramientas de gamificacion disponibles en la web 2.0

Herramienta

Descripcion

Sitio web

Plickers

ClassDojo

Classcraft

Permite poner en marcha
test de forma atractiva y
dindmica  simplemente
con el celular, funciona
gracias a la realidad
aumentada, los
estudiantes responden
levantando la tarjeta que
contiene el codigo en la
posicion correcta y el
docente enfoca y escanea
con la aplicacion las
mismas.

La retroalimentacion es
fundamental en el proceso
de  comunicacion y
aprendizaje  entre  los
estudiantes, los docentes
y las familias. Buscar la
motivacion y al mismo
tiempo informar de la
evolucion de  forma
sencilla y visual es la
clave de la plataforma
Clascraft representa el
ejemplo mas cercano a los
videojuegos. Perfecto
para  transformar las
clases en una gran
aventura. Esta aplicacion
permite a los docentes
crear su propio juego de
rol y que los estudiantes
tengan sus personajes
personalizados

https://www.plickers.com

https:/www.classdojo.com

https:/h/www.classcraft.com
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Minecraft

Genially

Brainscape

Quizizz

(Flexas, 2017).

Este juego de www. Minecraft.net
construcciones creado en
2014 y que ha alcanzado
gran popularidad puede
ayudar a crear, espacios y
entornos virtuales
gamificados para explicar
varios temas.

Es un software en linea https://www.genial.ly/es
que permite crear
presentaciones animadas
e interactivas. Es una
herramienta muy
parecida a Prezi, pero con
prestaciones mas
avanzadas (Torres, 2020).
Permite  ensefiar de www.brainscape.com
distintas modalidades a
través del flash card.

Es un software gratuito https://quizizz.com/join/
destinado al desarrollo de
cuestionarios online con
una interface sencilla, las
preguntas y las opciones
de respuesta son
mostradas

sobre los dispositivos
moviles.

Posee dos modos de
operacion: “Play Live!”
para

desarrollar la actividad en
el aula, de este modo el
juego termina cuando
todos los estudiantes han
completado el
cuestionario.

Por el contrario, la
opcion “Homework™ esta
para

realizar la actividad en
casa, de esta manera la
tarea

finaliza una vez que ha
concluido el limite de
tiempo

programado (maximo 2
semanas). Ello permite
que
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Quizlet

Kahooth

Socrative

cada estudiante pueda
seguir su propio ritmo de
aprendizaje (Sevil, 2017)

Es un software educativo
que permite a profesores
y

estudiantes crear fichas
interactivas o diagramas
para asi poder aprender y
estudiar conceptos o
términos. El Modo de
Aprendizaje Quizlet: “Se
eliminan las conjeturas
de estudiar mediante la
creacion de un plan de
estudio y guidndote a
través

de qué y cuando
practicar” (Solis y Vega,
2017)

Es una aplicacion web
gratuita para el
aprendizaje

basado en juego que
posibilita crear
cuestionarios

online para que los
estudiantes respondan en
tiempo

real mediante sus
dispositivos moviles. Se
caracteriza por su interfaz
de concurso televisivo,
incluye musica, rankings
y puntuaciones después
de

cada pregunta para
incentivar las respuestas
correctas mas rapidas
(Alejandre, 2017).

Es una aplicacion gratuita
que permite efectuar test
(pregunta-respuesta/s) y
gestionar el flujo de
preguntas y resultados
muy facilmente,
constituye

una buena herramienta
interactiva. El formato de

https://quizlet.com/es

https://kahoot.com/

https://www.socrative.com/
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Trivinet

Scratch

Open Roberta

preguntas es variado, tipo
test con opciones
multiples, preguntas
verdadero/falso o
respuestas

cortas (Sevil, 2017).

Es una app gratuita para
generar actividades
intensivas de adquisicion
de conocimientos, a partir
del juego, desde repasar a
revisar, crear y poner a
prueba lo aprendido
(Torres, 2020).

Es una plataforma que
ofrece una gran cantidad
de recursos, tanto para
estudiantes como para
docentes y padres de
familia, ayuda a
introducir al nifio en el
mundo de la
programacion mediante
animacion de personajes,
para crear una historia o
acciones similares a un
videojuego a través de
una interfaz amigable y
facil de usar.

Es una herramienta que
nos permite programar y
simular un robot moévil y
con la ayuda de sensores
nos permite simular un
robot en un entorno
determinado, mediante
bloques de programa para
simplificar los conceptos
de programacion en los
estudiantes.

Posee una amplia
variedad de robots, que
se pueden encontrar en
kits de desarrollo de
robotica, con lo cual se

https://www.trivinet.com/es/
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puede pasar de una
simulacion a una
implementacion real y
didactica, en donde el
nifio podra plasmar sus
conocimientos y
creatividad.

Nota. Programas de gamificacion open source. Autoria propia

2.1.2. Modelo TPACK

Es un marco de referencia propuesto por Punya Mishra y Matthew Koehler 2006

basado en el modelo de Lee Schulman 1986; en el que se relaciona dos saberes: el
conocimiento del contenido y el conocimiento pedagdgico. Con la revolucion del internet

y su penetracion en las aulas Mishra y Koehler relacionan tres saberes en el que incluyen

el conocimiento tecnologico.

7 TPACK

Conocimiento
Tecnoloégico

Conocimiento
tecnologico
pedagoégico

TPK Conocimiento
tecnologico del

: contenido
Conocimiento SN Sxpg?

Pedagogico o

PCK

Conocimiento
pedagogico Conocimiento
del contenido del contenido

CONTEXTOS

Figura 3. Modelo Tpack conocimiento tecnologico pedagogico del contenido

Fuente: Tomado de Cabero (2017)

2.1.3. Descripcion de los conocimientos modelo TPACK

Como se puede observar en la figura 3 al integrar los conocimentos: tecnologico,

pedagbgico y contenido se genera tres intersecciones: conocimiento tecnoldgico
pedagbgico, conocimiento pedagdgico del contenido y conocimiento tecnologico del

contenido. TPACK hace referencia a la union de todos los componentes.



2.1.3.1. Conocimiento tecnolégico (TK)

Son las competencias que los docentes requieren en la operatividad de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), como soporte al proceso de
ensefanza.

Koehler (2012), manifiesta: “Comprender la tecnologia de la informacion lo
suficientemente amplia como para aplicarla productivamente en el trabajo y la vida
cotidiana, ser capaz de reconocer cuando la tecnologia de la informacion puede ayudar o
impedir el logro de un objetivo”.

2.1.3.2. Conocimiento del contenido (CK)

Es el conocimiento relacionado directamente con lo que se ensefia o aprende de
un area especifica.

Bajo este contexto se considera importante que el docente domine el tema a tratar. “El
costo por no poseer la comprension basica del contenido puede ser contraproducente, ya
que los estudiantes pueden recibir informacion erréonea acerca del area de estudio.”
(Mercedes,2018).

2.1.3.3. Conocimiento tecnolégico del contenido (TCK)

Es la busqueda y seleccion de las TIC que mejor se acoplen al contenido de la
materia que se desea ensefiar.

Posada (2013), considera qué: “Los profesores/as no solo necesitan dominar la
materia que ensefian, sino también tener un profundo conocimiento de la forma en que
las tecnologias pueden influir en la presentacion del contenido™.

En este contexto es muy util considerar el modelo SAMR (sustitucion, aumento,
modificacion, redefinicion), desarrollado por Puentedura (2006). Consiste en un conjunto
jerarquico de cuatro niveles que permite evaluar la forma en que las tecnologias son

usadas por los docentes y estudiantes en las clases. Ver fig.4
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Modificacion
La tecnologia permite una redefinicion
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Aumento
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Mejora
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Sustitucion

La tecnologia sustituye directamente una

herramienta sin ningan cambio funcional

Figura 4. Modelo SAMR niveles tecnologicos para concretar objetivos de aprendizaje
Fuente: Tomado de Puentedura (2006)

2.1.3.4. Conocimiento pedagégico (PK)

Se relaciona con el conocimiento tedrico, practico y critico de los métodos de
enseflanza, consiste en saber educar para la construccion del conocimiento y desarrollo
de las competencias de los estudiantes.

Posada (2013), manifiesta: “Esta forma genérica de conocimiento se aplica a la
comprension de como aprenden los alumnos, como gestionar el aula, como planificar las
lecciones y como evaluar a los alumnos.”

Un aporte significativo es de Gimeno(2017), describe la pedagogia como la ciencia que
se encarga de estudiar la formacion de los individuos, de como, por qué y para qué
aprenden, lo que estd interconectado con la educacion, por cuanto es el proceso de
socializacion de esos aprendizajes, lo que tiene implicito, tanto los saberes de las ciencias
exactas, la lingiiistica, el pensamiento critico, como las actitudes comportamientos y
conductas, por ello la educacion, es el acto de aprender y la pedagogia es el acto que se
relaciona con la docencia.

2.1.3.5. Conocimiento pedagogico del contenido (PCK)

“Representa la mezcla de contenido y la pedagogia en una comprension de como
se organizan los aspectos particulares de la materia, adaptados y representados para la

instruccion.” (Mishra y Koehler, 2006).
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2.1.3.6. Conocimiento tecnolégico pedagogico (TPK)

Es el conocimiento en el que se incluyen todas las actividades desarrolladas por
el docente mediante el uso de las TIC.
Al respecto Mercedes (2018), considera: “Esto incluye saber las limitaciones y
posibilidades de una gama de herramientas tecnoldgicas en su relacion con disefios
propios para el desarrollo y estrategias pedagogicas.”
Bajo este contexto, cobra importancia la recomendacion de Puentedura (2014 a) en el
sentido de acoplar los niveles del modelo SAMR a la Taxonomia revisada de Bloom; el
enfoque permite a los maestros una perspectiva mas familiar en la cual fundamentarse,
para conseguir el logro de los aprendizajes con el uso de la tecnologia.
Carrington (2013), presenta una interesante propuesta que continua la evolucion de la

Taxonomia de Bloom con la rueda de la pedagogia V5.0. Ver figura 5.
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http://bit.ly/PWSPAVS [E])3 .
Ls vavsitn pars IOS de Apple pusds ser descargeds del
S0 “In Support of Excellence” an of endsce snfedor

Figura 5. Rueda de la pedagogia V.5.0
Fuente: Recursos educativos CED https://ced.enallt.unam.mx/blogs/recursosced
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2.2. Marco Legal

La constitucion del Ecuador aprobada en Montecristi 2008:

Art.6. -Obligaciones

j) Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de ensefianza con las
actividades productivas o sociales.

Art.16, numeral 2. Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho
a: El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.

Art.26. Determina que la educacion es un derecho fundamental de las personas a lo largo
de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado, que constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de igualdad e inclusion
social y condicién indispensable para el Buen Vivir.

Art. 343. El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién para la
realizacion del buen vivir.

Art. 347, numeral 8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales.

Art. 385. El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales,
en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania,
tendra como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnoldgicos.

3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion nacional, eleven
la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion
del buen vivir.

Art. 386. El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, ¢ incorporara
a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos de
investigacion publicos y particulares, empresas publicas y privadas, organismos no
gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
investigacion, desarrollo tecnologico, innovacion y aquellas ligadas a los saberes
ancestrales.

Art.387. Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzar los

objetivos del régimen de desarrollo.
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3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnolédgicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la
Constitucion y la ley.
Como parte de la Planificacion Nacional, el PNBV contempla las “Tecnologias,
innovacion y conocimiento” como parte de sus estrategias y ademas plantea 12 objetivos
con sus politicas que sirven de guia. El Objetivo 10, se refiere a “Impulsar la
transformacion de la matriz productiva” y su politica 10.3 reviste especial importancia
que puede aplicarse en la generacion de una industria local de Software Libre, con ayuda
de inversion publica.
“La Carta Iberoamericana de Gobierno Electronico del afio 2007 estableci6 7 principios
que buscan precautelar el derecho que tienen los facilitando la coordinacion entre las
diferentes instancias de gobierno. Esto implica introducir tecnologia en los
procedimientos convencionales del gobierno y replantear e innovar la gestion publica
poniendo al ciudadano en el centro de su accionar.”
Principio 7. Garantiza que las administraciones elegiran las tecnologias mas adecuadas
para satisfacer sus necesidades, por lo que se recomienda el uso de estindares abiertos
y de software libre en razéon de la seguridad, sostenibilidad a largo plazo y la
socializacion del conocimiento.
En el capitulo segundo de las obligaciones del estado respecto del derecho a la educacion:
La ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), establecida por el Ministerio de
Educacion del Ecuador en el afio 2011, en el articulo primero menciona:
La educacion es un derecho humano fundamental garantizado en la Constitucion de la
Republica y condicion necesaria para la realizacion de los otros derechos humanos. Son
titulares del derecho a la educacion de calidad, laica, libre y gratuita en los niveles inicial,
basico y bachillerato, asi como a una educacion permanente a lo largo de la vida, formal
y no formal, todos los y las habitantes del Ecuador.
El Sistema Nacional de Educacion profundizard y garantizara el pleno ejercicio a los
derechos y garantias constitucionales. (Asamblea Nacional,2011).
Respecto al refuerzo académicos se considera los siguientes aspectos legales:
Art.204. Proceso de evaluacion, retroalimentacion y refuerzo académico. A fin de
promover el mejoramiento académico y evitar que los estudiantes finalicen el afio escolar
sin haber cumplido con los aprendizajes esperados para el grado o curso, los
establecimientos educativos deben cumplir, como minimo, con los procesos de

evaluacion, retroalimentacion y refuerzo académico.
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Art. 208. Refuerzo académico. Si la evaluacion continua determinare bajos resultados en
los procesos de aprendizaje en uno o mas estudiantes de un grado o curso, se debera
disefiar e implementar de inmediato procesos de refuerzo académico. El refuerzo
académico académico incluira elementos tales como los que se describen a continuacion:
1. clases de refuerzo lideradas por el mismo docente que regularmente ensefia la
asignatura u otro docente que ensefie la misma asignatura;

2. tutorias individuales con el mismo docente que regularmente ensefia la asignatura u
otro docente que ensefie la misma asignatura;

3. tutorias individuales con un psic6logo educativo o experto segin las necesidades
educativas de los estudiantes; y,

4. cronograma de estudios que el estudiante debe cumplir en casa con ayuda de su
familia.

El docente debera revisar el trabajo que el estudiante realizé durante el refuerzo
académico y ofrecer retroalimentacion oportuna, detallada y precisa que permita al
estudiante aprender y mejorar. Ademas, estos trabajos deberan ser calificados, y
promediados con las notas obtenidas en los demas trabajos académicos.

El tipo de refuerzo académico se debera disefar acorde a las necesidades de los
estudiantes y lo que sea mas adecuado para que mejore su aprendizaje, segin la
normativa especifica que para el efecto expida el Nivel Central de la Autoridad

Educativa Nacional.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio
La investigacion se llevo a cabo en la Escuela de Educacion Bésica “Alfredo
Boada Espin”, ubicada en el Canton Pedro Moncayo. Parroquia Tabacundo, es una
Institucion emblematica del Canton, cuenta con 1325 estudiantes y 49 docentes, desde

preparatoria a basica superior en secciones matutina y vespertina.

Luis Freile
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Figura 6. Ubicacion geografica de la Escuela “Alfredo Boada Espin”

Fuente: Tomado de Google maps https://www.google.com.ec/maps/place

Figura 7. Area central Escuela de Educacion Bésica “Alfredo Boada Espin”

Fuente: Tomado de seccion fotografias (2021)

El desarrollo floricola en el sector ha generado la inmigracion de habitantes
extranjeros, especialmente de paises vecinos como Colombia y Venezuela, asi como

habitantes de otras Provincias del Pais: Imbabura, Carchi, Manabi, Santo Domingo de los
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Tsachilas y Esmeraldas, se considera el factor laboral especialmente la agro industria
floricola la que ha generado este importante movimiento migratorio, este aspecto social
ha producido un aumento de estudiantes en las instituciones publicas; como se puede

observar en la Figura 8.

Tasa neta de azistencia en educacion basica
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Figura 8. Evolucién de la tasa de asistencia a Educacion Bésica en el Cantén Pedro Moncayo.
Fuente: Tomado de INEC (2010)

El aumento de estudiantes en la educacion basica del Canton Pedro Moncayo,
brinda oportunidades para el mejoramiento de servicios educativos, en este contexto es
factible, la implementacion de proyectos de innovacion educativa en el sector: enfocados,

en satisfacer las necesidades de los educandos.
3.2. Enfoque y tipo de investigacion
3.2.1. Enfoque

El enfoque y tipo de investigacion fueron; mixto: cualitativo y cuantitativo, la
informacién recolectada se fundamentd en un analisis cualitativo, en el estudio de la
problematica que permitié determinar: la percepcion que tienen los docentes respecto,
utilidad, aplicacion de la gamificacion y el modelo TPACK para el refuerzo académico

de matematica.

El analisis cuantitativo se enmarcoé en el analisis de indicadores numéricos, obtenidos

del resultado de evaluaciones realizadas a los estudiantes.
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Al respecto Sampieri et al., (2014), considera “Ambos enfoques emplean procesos
cuidadosos, metodicos y empiricos en su esfuerzo para generar conocimiento, por lo que

la definicion previa de investigacion se aplica a los dos por igual” (p. 37).
3.2.2. Tipo de investigacion
3.2.2.1. Investigacion de campo

Corresponde a la recoleccion y registro de informacion en el sitio que permiti6 generar
la investigacion, la comunicacion con el objeto de estudio: docentes, estudiantes, la

utilizacion de documentos estandarizados para la exploracion de datos.
3.2.2.2. Investigacion documental

Permiti6é integrar la informacion recolectada en diferentes fuentes de informacion,

considerando innovacion y eficacia en funcion de los objetivos de la investigacion.
3.2.2.3. Investigacion descriptiva

Permitio caracterizar el proceso de ensefianza actual utilizado en la Institucion, con el

fin de medir escenarios: inicial como esta el objeto de investigacion a como deberia ser.
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3.3. Procedimiento de la investigacion

El procedimiento a realizar en el presente estudio se realizo por fases, en funcion de

los objetivos especificos planteados.

Espacio virtual
con actividades
ladicas

Figura 9. Procedimiento de fases de la investigacion “Gamificacion y modelo TPACK”

Fuente: Autoria propia

3.3.1. Fase 1: Diseiio de la investigacion

En esta fase se determind como poblacion a los docentes de matematica y a los

estudiantes de la escuela.

Sampieri et al., (2014), afirma que la poblacidn de investigacion es “el conjunto
de todos los elementos de la misma especie que presentan una caracteristica

determinada o que corresponden a una misma definicion y a cuyos elementos se

le estudiaran sus caracteristicas y relaciones” (p. 73).
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Tabla 4

Poblacion
Unidades de Observacion No Porcentaje (%)
Docentes 5 4
Estudiantes 120 96
Total 125 100

Nota: Unidades de Observacion para definir la muestra. Autoria propia

Considerando que el nimero de unidades de observacion es manejable, no es
necesario determinar una muestra representativa. A base de lo expuesto se concluye que
el tipo de muestra no es probabilistica, por cuanto las unidades muéstrales no han sido

seleccionadas al azar, sino que son elegidas conforme el juicio del investigador.

Sampieri et al., (2014), afirma que la muestra es “el subconjunto de la
poblacion. A partir de los datos de las variables obtenidas de ella (estadisticos),

se calculan los valores estimados de esas mismas variables para la poblacion” (p.

74).
Tabla 5
Muestra
Unidades de Observacion No Porcentaje (%)
Docentes 5 13
Estudiantes 36 87
Total 41 100

Nota: Determinacion de la muestra. Autoria propia

Se determiné la percepcion que tienen los docentes en el uso de la gamificacion y
modelo TPACK para el refuerzo académico de matematica en los estudiantes de noveno

afio de educacion general basica de la Escuela Alfredo Boada Espin.

Para lograr el objetivo, se aplicé una encuesta a los docentes con el instrumento:
cuestionario y con la técnica: encuesta, el medio de comunicacion es internet se utilizo el

recurso de Microsoft office Forms para elaborar el cuestionario.
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.3.3.2. Fase 2:

Considerando la evaluacion diagnostica a los estudiantes de noveno afio, se determind

las destrezas que ain no se encuentran desarrolladas en los discentes, en matematica.

Se Desarrolld un conjunto de estrategias didacticas mediante objetos virtuales
interactivos (OVA) basados en gamificacion y modelo TPACK para el refuerzo
académico de matematica en los estudiantes de noveno afio de educacion general basica
de la Escuela Alfredo Boada Espin. Se elabor¢ el formato de planificacion de destrezas

de refuerzo, enfocado en el modelo Tpack.

En esta fase se elabord un espacio virtual con la herramienta Blogger con el fin de
integrar las destrezas no desarrolladas por los estudiantes, el refuerzo académico se
realizé con recursos disponibles en la web, considerando la gamificacién como interfaz
de usuario; entre otros, las aplicaciones utilizadas son: Genially, edpuzzlle, interMatia,
retomates, wordwall, quizizz, geogebra, kahoot,open roberta, la planificacion de refuerzo

académico se realizo utilizando el modelo Tpack y gamificacion.

3.3.3. Fase 3. Impulsar estrategias didacticas mediante objetos virtuales interactivos
basados en gamificacion y modelo TPACK con los docentes para el refuerzo académico
de matematica en los estudiantes de noveno afio de educacion general basica de la Escuela

Alfredo Boada Espin.

Para cumplir este objetivo se capacitd al docente en estrategias de Gamificacion y
modelo Tpack de manera virtual utilizando un entorno virtual de aprendizaje (EVA); la

plataforma Moodle.
3.4. Consideraciones bioéticas.

Abordar problemas existentes en una sociedad, en funcion de solucionarlos y que este
proceso de solucion tenga un producto eficiente y eficaz al servicio de una comunidad o
determinado sector; implica, una relaciéon en conjunto de actores. En este sentido la ética
formada de: valores, costumbres, principios y convicciones cobra importancia en la
relacion ser humano, producto, servicio. El presente estudio se alinea a la relacion
mencionada, consecuentemente es necesario adoptar las medidas necesarias para no
afectar o poner en riesgo a los actores de la investigacion. Para las diferentes encuestas
se dispondra de documentacion estandarizados de permisos de autorizacion, mismos que

deberan ser revisados y aprobados por las autoridades de la Institucion.
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CAPITULO 1V
RESULTADOS Y DISCUSION

Este capitulo presenta los diferentes resultados y las discusiones, en funcion de los
diferentes objetivos y fases de la investigacion.

ePercepcién que tienen los docentes repecto a la gamificacion y el modelo
TPACK

FASE 1 eEncuesta

eAnalisis de evaluacion diagndstica de matematica

eEstrategias didacticas para el refuerzo académico de matematicas mediante objetos
virtuales interactivos

FASE 2 ePlanificacion con enfoque en gamificacion y TPACK
eAplicacion de herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de destrezas

eImpulsar estrategias didacticas con los docentes aplicando gamificacion y
modelo Tpack en el refuerzo académico virtual de matematica

FASE 3 e Capacitacién docente en gamificacién y modelo TPACK.

Figura 10. Procedimiento de analisis de resultados en funcion de fases de la investigacion
Fuente: Autoria propia

4.1. Resultados de la encuesta realizada a los docentes de matematica de 9no afio
de la escuela de educacion general basica: Alfredo Boada Espin.

4.1.1 Determinar la percepcion que tienen los docentes en el uso de la gamificacion y
modelo TPACK para el refuerzo académico de matematica en los estudiantes de noveno

afio de educacion general basica de la Escuela Alfredo Boada Espin.

4.1.1.1. ;Esta usted de acuerdo en proporcionar informacion con fines investigativos

para obtener datos reales sobre el tema a investigar?
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No

0%

100% Si
No

Figura 11. Resultado consentimiento informado de participacion en la encuesta

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de encuestados, el 100% de los docentes estan dispuestos a proporcionar
informacién respecto al tema de investigacion, el indicador es alto y permite medir el

comprometimiento de los docentes al trabajo de estudio, considerando que el tema se

relaciona con el aspecto tecnoldgico aplicable a la matematica.

4.1.1.2. Nivel educativo.

20% 0% 20% M Licenciatura
Tecnologia
M Ingenieria

W Maestria

MW Doctorado

Figura 12. Nivel educativo docentes Escuela Alfredo Boada Espin

Fuente: Autoria propia

Analisis

Del total de encuestados, se puede observar que solo el 20% de los docentes tiene el
titulo de cuarto nivel en maestria, el 80% restante tiene titulos de tercer nivel: de los cuales
un 40% tienen titulos de ingenieria, mientras que un 20% licenciatura y el otro 20%
tecnologia. Se puede inferir que apenas el 20% de docentes de matematica tiene titulo de
licenciatura en ciencias de la educacion en matematica y que el 60% de docentes tienen

formacion técnica.
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4.1.1.3. Indique su sexo

m Masculino = Femenino =

Figura 13. Géneros docentes de matematica Escuela Alfredo Boada Espin

Fuente: Autoria propia

Del total de encuestados, el 100% de los docentes son de sexo masculino.

4.1.1.4. Edad

M Entre 20 a 25 afios
Entre 26 a 35 afios

M Entre 36 a 40 afios

B Mas de 41 afios

Figura 14. Edades docentes de matematica Escuela Alfredo Boada Espin
Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de encuestados, el 20% de los docentes se encuentra entre 26 a 35 anos, el
40% entre 36 a 40 afios y el 40% de los docentes mas de 41 afios. Se infiere que el 80%

de docentes de matematica es mayor de 36 afos.
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4.1.1.5. Nacionalidad.

M Ecuatoriana
Colombiana

M Venezolana

W Otras

Figura 15. Nacionalidad docentes de matematica Escuela Alfredo Boada Espin

Fuente: Autoria propia
Analisis.

Del total de encuestados el 100% de los docentes son de nacionalidad ecuatoriana.

4.1.1.6. Etnia

W Mestizo
M Indigena

m Afrodescendiente

Blanco

H Otras

Figura 16. Etnias docentes de matematica Escuela Alfredo Boada Espin

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de encuestados el 83% de docentes son mestizos y el 17% indigenas. Se infiere

que en la escuela urbana existe mayor niimero de docentes mestizos para matematica.

4.1.1.7. ;Considera necesario el uso de herramientas tecnologicas para el refuerzo

académico de matematica en noveno afio de Educacion General Basica Superior?
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mSi
No

M Talvez

Figura 17. Percepcion docente de matematica respecto al uso de herramientas tecnoldgicas en el
académico de matematicas

Fuente: Autoria propia
Analisis
Del  total de encuestado el 100% de docentes, considera necesario el uso de
herramientas tecnoldgicas para el refuerzo académico de matematica en noveno afio de

Educacion General Bésica. Se infiere que los docentes de matematica estan abiertos

aplicar herramientas tecnologicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica.

4.1.1.8. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnoldgicas para apoyar su labor
docente dentro del aula de clase?

0%

9 B Nunca
% 0% 0%
M Casi nunca

Ocasionalmente
Casi todos los dias

M Todos los dias

Figura 18. Percepcion docente de matematica respecto a la frecuencia en el uso de

herramientas tecnologicas
Fuente: Autoria propia

Analisis.

Del total de encuestados, el 60% de los docentes utiliza ocasionalmente herramientas
tecnoldgicas para apoyar su labor docente dentro del aula de clase. E140% de los docentes
utiliza casi todos los dias herramientas tecnoldgicas para apoyar su labor docente dentro
del aula de clase. Se infiere que mas del 50% de docentes utiliza ocasionalmente

herramientas tecnologicas para poyar su labor docente. En un escenario optimista se

47



aspira que el 100% de docentes utilice herramientas tecnologicas de forma permanente

para el desarrollo de destrezas de matematica.

4.1.1.9. ;Qué herramientas tecnologicas de gamificacion utiliza para sus clases
virtuales?

0% 0%
b
10% 0% M Kahoot
3: 0%/ 10% 10% B Quizizz
10% ' Plickers
Clascraft
00{’0% M ClassDojo
B Minecraft
M Genially

Figura 19. Percepcion docente de matematica respecto al uso de herramientas para gamificacion
Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de encuestados, se puede apreciar que 50% de docentes utiliza Quizizz, en
sus clases virtuales, el 10% Kahoot, 10% Classcraft, 10% Plickers, 10% Quizlet, 10%

Otras. Se infiere que los docentes utilizan al menos una herramienta tecnologica para sus

clases, el 50% al utilizar Quizizz ya tiene una percepcion en lo que es la gamificacion.

4.1.1.10. ;En qué medida considera usted aplicar el juego con recursos virtuales

como estrategia para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica?

MUY Bajo. .o Muy alto

Figura 19.1. Percepcion docente de matematica respecto a la aplicacion del juego en el proceso
de ensefianza aprendizaje de matematica
Fuente: Autoria propia
Analisis
El promedio de medida es 4 para el 100% de docentes, se considera muy alto la
aplicacion del juego para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica. Se
infiere que el los docentes de matematica aplicarian la gamificacion en el proceso de

enseflanza aprendizaje.
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4.1.1.11. ;Desde su opinidn, que importancia merece la utilizaciéon de un modelo
pedagodgico que le permita planificar destrezas de matematica integrando el

conocimiento, la pedagogia y tecnologia?

0%
0% 0% 20% M No esimportante

B Poco importante

Neutral

Importante

B Muy importante

Figura 20. Percepcion docente de matematica respecto a la utilizacion del modelo
TPACK

Fuente: Autoria propia
Analisis
Del total de encuestados, el 80% de docentes considera muy importante la
utilizacion de un modelo pedagdgico que le permita planificar destrezas de
matematica integrando el conocimiento, la pedagogia y tecnologia. Apenas el 20%
considera importante. Se infiere que el indicador es alto en funcién de la
importancia de aplicar la pedagogia en la planificacion de destrezas; asi mismo,

la integracion de las mismas con el conocimiento y el aspecto tecnologico.

4.1.1.12. ;Qué modelo pedagogico utiliza en la planificacion de sus clases virtuales?

40% 40% B SAMR

B TPACK
MATRIX
0% OTROS

Figura 21. Modelo pedagoégico utilizado en clases virtuales por los docentes de matematica

Fuente: Autoria propia

Analisis.
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Del total de encuestados, el 40% de docentes utiliza el modelo SAMR en la
planificacion de sus clases virtuales, apenas el 20% utiliza el modelo TPACK y el 40%
restante otros modelos. Se infiere que un porcentaje del 40% no utiliza modelos

pedagbgicos que integren la pedagogia, el conocimiento y la tecnologia.

4.1.1.13. ;{Considera importante la creacion de un entorno virtual de refuerzo

académico para matematica?

0%

0% 0% B No es importante

40% .
W Poco importante

Neutral
Importante

B Muy importante

Figura 22. Percepcion docente de matematica respecto a la creacion de un EVA para refuerzo
académico

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de encuestados, el 60% de docentes considera muy importante la creacion de

un entorno virtual de refuerzo académico para matematica, el 40% considera importante.

4.1.14. ;En qué medida considera impulsar actividades de capacitacion docente en

gamificacion y modelo TPACK mediante un entorno virtual?

MUY Bajo. .o Muy alto

Figura 23. Percepcion docente de matematica respecto a impulsar actividades de capacitacion docente en
Gamificacion y modelo TPACK

Fuente: Autoria propia
Analisis.
El promedio de medida es 4.6 para el 100% de docentes, se considera muy alto

impulsar actividades de capacitacion docente en gamificacion y modelo TPACK
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mediante un entorno virtual. Se infiere que el docente quiere capacitarse en el modelo

tecnologico que integre pedagogia, conocimiento y recursos de la web 2.0
4.2. Discusion de la encuesta realizada
Una vez analizado el instrumento se ha observado los siguientes aspectos:

La percepcion del docente de matematicas respecto aplicar un modelo pedagdgico que
integre la pedagogia, conocimiento y tecnologia es muy importante y tiene un indicador

del 60% como se puede observar en la tabla 6.

En este sentido la aplicacion de las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de
destrezas de matematica se convierte en una necesidad de ser fundamentadas mediante
un modelo pedagogico que logre el aprendizaje del estudiante.

Tabla 6

Percepcion docente respecto al uso de herramientas tecnolégicas y un modelo pedagdgico

Que integre el conocimiento la pedagogia y la tecnologia

Desde su opinidn, que
importancia merece |a
utilizacion de un modelo
pedagogico que le permita
planificar destrezas de
matematica integrando el
conocimiento, la pedagogia y
tecnologia

Muy
Importante importante Total

. Considera necesario el Sl Recuento 2 3 5
uso de herramientas
tecnoldgicas para el
refuerzo académico de
matematica en noveno % del total 40,0% 60,0% 100,0%
afio de Educacion
General Basica Superior

Total Recuento 2 3 5
% del total 40,0% 60,0% 100,0%

Nota. Anélisis de la importancia de usar el modelo TPACK. Autoria propia
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Sl

. Considera necesario el uso de herramientas
tecnolégicas para el refuerzo académico de
matematica en noveno afio de Educacion Gener._.

Figura 24. Anélisis de la importancia de usar el modelo TPACK.

Fuente: Autoria propia

Desde su
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utilizacién de
un modelo
pedagdgico

gue le permit
planificar
destrezas d:
‘matematica
integrando &
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La percepcion del docente considerando su nivel de instruccion en funcioén del modelo

pedagbgico que utiliza para sus clases virtuales se infiere que solo el docente con nivel

de Ingenieria aplica el modelo TPACK, los docentes con niveles de maestria, licenciatura

y tecnologia aplican otros modelos. El indicador direcciona a capacitar en el modelo

pedagogico TPACK.
Tabla 7
Percepcion docente respecto a la utilizacion de TPACK.
Mivel educativo
Licenciatura | Techologia | Ingenieria | Maestria Total
Qe modelo pedagddico SAMR Recuento 1 1 ] n 2
utiliza en la planificacidn
de sus clases vituales % del total 20,0% 20,0% 0% 0% 40,0%
TPACK  Recuento 1] 0 1 1] 1
% del total 0% 0% 20,0% 0% 20,0%
OTRAS  Recuento I 0 1 1 2
% del total 0% 0% 20,0% 20,0% 40,0%
Total Recuento 1 1 2 1 a
% del total 20,0% 20,0% 40,0% 20,0% 100,0%

Nota. Analisis aplicacion de TPACK en funcion del nivel educativo docente de matematica. Autoria

propia
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Qué modelo pedagdgico utiliza en la planificacion de
sus clases virtuales

Figura 25. Modelo pedagodgico utilizado para clase virtuales en funcion del nivel de instruccion
docente de matematica

Fuente: Autoria propia

Al analizar la percepcion del docente en funcion de su nivel de instruccion respecto a
la importancia de crear un entorno virtual de aprendizaje para el refuerzo académico de
matematica, ver Tabla 8, se infiere que los docentes con titulo de Ingenieria y Maestria
consideran muy importante la creacion del sitio a diferencia de los docentes con titulo de
Licenciatura y Tecnologia que lo consideran poco importante, el indicador direcciona a
la creacion del sitio.

Tabla 8

Percepcion docente respecto a la importancia de crear un EVA para refuerzo académico de

matematica
Considera impoante 1a
creacion de un entarno virtual
de refuerzo academico
paramatematica
FPaco Py
importante importante Total
Mivel educativo Licenciatura Recuento 1 u] 1
% del total 20,0%: 0% 20,0%:
Tecnologia Recuento 1 a 1
% del total 20,0%: 0% 20,0%:
Ingenieria Recueanto 1] 2 2
% del total 0% 40,0%: 40,0%:
Maestria Recuento u] 1 1
% del total 0% 20,0%: 20,0%:
Total Recuento 2 3 5
% del total 40,0%: 60,0%: 100,0%

Nota. Analisis para la creacion de un EVA en funcion del nivel educativo docente. Fuente: Autoria

propia
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Nivel educativo

Figura 26. Percepcion docente respecto a la creacion de un EVA para el refuerzo académico de

matematica

Fuente: Autoria propia
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Licenciatura Tecnologia Ingenieria
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Considera
importante la
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paramatematica
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Percepcion docente que herramientas de gamificacion utiliza en clases en funcion del

nivel de preparacion.

Como se puede observar en la tabla 9 la herramienta kahoot utilizan los docentes con

nivela académico de licenciatura en un 20% el 80% restante utilizan Quizizz en un

porcentaje de 40% los docentes con titulo de ingenieria y el otro 40% entre tecn6logos y

docentes con nivel de estudio de maestria. El indicador se direcciona a capacitar en otras

aplicaciones disponibles para gamificacion y a socializar experiencias con las

herramientas que utilizan actualmente.

Tabla 9

Percepcion docente respecto al uso de herramientas de gamificacion

Mivel educativo

Licenciatura | Tecnologia | Ingenieria | Maestria Total
GILE herramientas lkahoot  Recuento 1 1] 0 a 1
tecnologicas de
gamiﬂcaciﬁn_umiza para % del total 20,0% 0% 0% 0% 20,0%
Lere el Bl Quziz  Recuents 0 T 2 T ;
% del total 0% 20,0% 40,0% 20,0% 80,0%
Total Recuento 1 1 2 1 a
% del total 20,0% 20,0% 40,0% 20,0% 100,0%

Nota. Herramientas utilizadas en gamificacion en funcion del nivel educativo docente. Autoria propia
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Figura 27. Herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de matematica

Fuente: Autoria propia

La percepcion del docente en funcion de impulsar actividades de capacitacion en

gamificacion y modelo TPACK mediante un entorno virtual de aprendizaje, se infiere en

un rango muy alto con un promedio de 4.6; los docentes con titulo de tercer nivel de

Ingenieria ubican el indicador en un 40% a diferencia de los otros docentes con titulos de

licenciatura, tecnologia y maestria. El indicador direcciona a la creacion del EVA

Tabla 10

Percepcion docente de matemdatica para impulsar capacitacion mediante un EVA

Mivel educativo

Licenciatura | Techologia | Ingenieris | Maestria Total

En qué medida considera  Muy alto Recuento 1 1 2 1 ]
impulsar actividades de
capacitacian docente
engamificacion y modelo
TPACK mediante un % del total 20,0% 20,0% 40,0% 20,0% 100,0%
antarna virtual
Total Recuanto 1 1 2 1 ]

% del total 20,0% 20,0% 40,0% 20,0% 100,0%

Nota. Analisis de creacion de un EVA para capacitacion a docentes de matematica. Autoria propia
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Figura 28. Percepcion docente de matematica para impulsar capacitacion mediante un EVA

Fuente: Autoria propia

4.3. Analisis de la evaluacion diagnodstica de matematica aplicada a los

estudiantes
4.3.1. Diagnéstico inicial

En el marco normativo la evaluacion contempla tres tipos: diagnéstica formativa y
sumativa. Se considera como “un proceso continuo de observacion, valoracion y registro
de informacion que evidencia el logro de objetivos de aprendizaje de los estudiantes,
mediante sistemas de retroalimentacion que estan dirigidos a mejorar la metodologia de
ensefianza y los resultados de aprendizaje”, segun lo determina el articulo 184 del

Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI).

Bajo este contexto se procedi6 a realizar una evaluacion diagndstica a los estudiantes

de noveno afio para el analisis del desarrollo de destrezas logradas.

Como se puede observar en la Figura 29. El nimero de aciertos positivos por pregunta

contestada por los estudiantes, es bajo para las preguntas: 7 correspondiente al teorema
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de Pitagoras con un porcentaje del 14% y para la pregunta 9 correspondiente a ecuaciones

de primer grado con un porcentaje del 8,11 %.
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Figura 29. Evaluacion diagndstica de matematica estudiantes de noveno ailo

Fuente: Autoria propia
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4.3.2. Analisis cuantitativo y cualitativo por destreza desarrollada

PREGUNTA Y RECOMENDACION
PREGUNTA 1 81,89 | DOMINA
PREGUNTA 2 70,27 JALCANEA
PREGUNTA 3 89,19 | DOMINA
PREGUNTA 4 91,89 \DOMINA
PREGUNTA 5 7297 ALCANES
PEEGUNTA 6 67,37 |REFUERZO
PREGUNTA 7 14|REFUERZO
PREGUNTA 8 78,38 JALCANEA
PREGUNTA 9 8,11 \REFUERZO
PREGUNTA 10 T0,27027027 JALCANZA

%

10,00

20,00

£0,00

70,00

£0,00

40,00

30,00

20,00

10,00 | ¥
0o

PREG PREG PREG PREG PREG PREG PREG PREG PREG PREG
UNTA UNTA UNTA UNTA UNTA UNTA UNMTA UNTA UNTA UNTA
1 2 3 a 5 & 7 g ] 10
W% 9189 70,27 £9,19 91,89 72,97 | 67,57 14 | 7E3E E11 70,27

TITULO DEL EIE
B
B

Figura 30. Informe de evaluacion diagnostica de matematica

Fuente: Autoria propia

Como se puede observar en la figura 30, el porcentaje de aciertos de la pregunta 7
correspondiente a la destreza del teorema de Pitagoras es del 14%, con este porcentaje la

equivalencia cualitativa corresponde a reforzar la destreza

Respecto al porcentaje de aciertos de la pregunta 9 correspondiente a la destreza de
ecuaciones de primer grado equivale al 8,11%; con este porcentaje la equivalencia

cualitativa corresponde a reforzar la destreza.
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4.4. Analisis de la evaluacion formativa una vez aplicado el refuerzo académico

con gamificacion y modelo TPACK

El articulo 208 del reglamento de la Ley Organica de Educacion Intercultural, sefiala
que: “El docente debera revisar el trabajo que realizoé durante el refuerzo académico y
ofrecerd retroalimentacion oportuna, detallada y precisa que permita al estudiante
aprender y mejorar. Ademas, estos trabajos deberan ser calificados, y promediados con

las notas obtenidas en los demads trabajos académicos”.

Bajo este contexto se procedid analizar los resultados obtenidos por los estudiantes
en el refuerzo académico realizado en el entorno virtual:

https://areamatematica9no.blogspot.com/

Obteniéndose los siguientes resultados.
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Figura 31. Resultados de evaluacion formativa del refuerzo académico de matematica

Autor: Maldonado (2022)

PREGUNTA % RECOMENDACION
PREGUNTA 1 89,19 | DOMINA
PREGUNTA 2 72,97 VALCANZA
PREGUNTA 3 89,19 \DOMINA
PREGUNTA 4 64,86 \REFUERZO
PREGUNTA 5 70,27 YALCANZA
PREGUNTA 6 72,97 VALCANZA
PREGUNTA 7 70 ALCANZA
PREGUNTA § 78,38 JALCANZA
PREGUNTA 9 72,97 VALCANZA
PREGUNTA 10 70,27 VALCANZA

Figura 32. Resultados de evaluacion formativa del refuerzo académico de matematica

Fuente: Autoria propia
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Figura 33. Resultados de evaluacion formativa del refuerzo académico de matematica en porcentajes.

Fuente: Autoria propia
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Como se puede observar en la figura 33 se observa un incremento en los porcentajes
del indicador de evaluacion correspondiente a la pregunta 4 ecuaciones de primer grado

y la pregunta 5 teorema de Pitagoras.
A continuacion, se presenta el analisis del desarrollo de las destrezas, una vez aplicado
el refuerzo académico virtual con gamificacion y modelo TPACK.

Tabla 6

Andalisis de mejoramiento del desarrollo de destrezas con el refuerzo académico

Destrezas Evaluacion Evaluacion Incremento % Observacion
diagndstica formativa
(%) (gamificacion y
modelo TPACK
(%)
Ecuaciones de 8,11% 64,86% 56,75% Mejora el
primer grado indicador
pregunta (4) El refuerzo
continua
Teorema de 14% 70,27% 56,27 % Mejora el
Pitagoras indicador
Pregunta (5) Se alcanza
los
aprendizajes
requeridos

Nota. Indicador de mejoramiento de destrezas de refuerzo académico. Autoria propia

Grafico comparativo destrezas desarrolladas

B Evaluacion diagnostica M Evaluacion formativa (gamificacion y modelo TPACK (%)

56,75 56,27
14
8'11 I
- [ ]
Ecuaciones de primer Teorema de Pitagoras Pregunta (5)

grado pregunta (4)

Figura 34. Incremento comparativo en el desarrollo de destrezas antes y después de aplicar
gamificacion y modelo TPACK.

Fuente: Autoria propia
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Como se puede observar en la figura 34, se observa un incremento considerable en el
desarrollo de destrezas de ecuaciones de primer grado y teorema de Pitagoras; una vez
aplicado el refuerzo académico en el entorno virtual de matematica, utilizando los objetos
virtuales de aprendizaje enfocados en gamificacion y la planificacion del desarrollo de
destrezas con TPACK. Se puede observar en la tabla 6 que el desarrollo de la destreza de
ecuaciones de primer grado, el porcentaje mejora en un 56,75% sin embargo la destreza
aun no llega alcanzar los aprendizajes requeridos. Por lo que es necesario seguir
retroalimentando el tema, con mayor control en los estudiantes que no logran alcanzar los

aprendizajes requeridos.

Respecto a la destreza del teorema de Pitagoras, se observa un incremento del 56,27%

en el desarrollo de la destreza y se logra alcanzar los aprendizajes requeridos.

4.5. Analisis del curso de capacitacion realizado a los docentes de matematica de

9no afio de la Escuela de Educacion General “Alfredo Boada Espin”
4.5.1 ;Como calificaria la experiencia del curso virtual en gamificacion y modelo

TPACK?

40%
Muy Buena

Excelente

Figura 35. Calificacion docente del curso virtual en gamificacion y modelo TPACK.

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 40% considera como muy buena la experiencia

del curso virtual en gamificacion y modelo TPACK y el 60% considera excelente; se

infiere un indicador alto respecto al entorno virtual disefiado para el curso.
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4.5.2. ;Como calificaria el apoyo brindado por parte del tutor del curso?

= muy bueno
excelente

80%

. 4

Figura 36. Calificacion soporte brindado en el curso capacitacion docente de gamificacion y modelo
TPACK

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 80% de participantes considera excelente el apoyo
brindado por el tutor y el 20% muy bueno; se infiere que el nivel de aceptacion respecto

al contingente empleado para la capacitacion ya sea en soporte técnico o indicaciones

para el desarrollo es satisfactorio por parte de los asistentes.

4.5.3. ;Qué tan satisfecho esta con el material didactico utilizado durante el programa?

W muy satisfecho
M insatisfecho

neutral

satisfecho

Figura 37. Nivel de satisfaccion con el material didactico utilizado en la capacitacion docente.

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 60% se siente muy satisfecho respecto al material

didactico utilizado durante el programa mientras que el 40% esta satisfecho, se infiere un

indicador alto respecto al material virtual utilizado para el curso.
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4.5.4. ;Considera que la duracion del curso fue lo suficientemente buena para

satisfacer sus expectativas de formacion?

W si
Hno

prefiero no decir

Figura 38. Nivel de satisfaccion tiempo de duracion de la capacitacion docente

Fuente: Autoria propia
Analisis
Del total de participantes al curso, el 60% Si esta satisfecho con la duracion del curso,
mientras que el 40% no esta satisfecho con la duracion, se infiere la necesidad de

estructurar de mejor manera la duracion de los cursos en funcion de la complejidad de los

mismos.

4.5.5. ;Como calificarias las herramientas de gamificacion utilizadas para clases

virtuales?

B muy interesante

nada interesantes

B poco interesantes

100% M prefiero no decir

Figura 39. Calificacion herramientas utilizadas para gamificacién durante la capacitacion docente

Fuente: Autoria propia
Analisis
Del total de participantes al curso, el 100% califica como muy interesante las

herramientas de gamificacion utilizadas para las clases virtuales.
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4.5.6. ;Como se sintid en el desarrollo del curso?

Titulo del grafico

B motivado
- ’ deprimido
100% aburrido

Figura 40. Nivel de motivacion participantes a la capacitacion docente

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 100%, manifiesta sentirse motivado con el

desarrollo del curso, se infiere que las herramientas utilizadas; entre otras la gamificacion,

motiva al participante del curso.

4.5.7. ;Se siente preparado para iniciar el nuevo afio electivo, en cuanto a metodologias

y uso de herramientas tecnoldgicas?

mSi

No

Figura 41. Nivel de preparacion en herramientas y metodologias del docente previo al inicio del
nuevo afio electivo

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 60% manifiesta; No estar preparado en cuanto a
metodologias y uso de herramientas tecnologicas. El 40% restante manifiesta: Si estar
preparado. Un porcentaje alto de docentes no se siente preparado en metodologias y uso

de herramientas tecnologicas; se infiere la importancia de capacitar constantemente a los

maestros.
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4.5.8.;Aplicaria las herramientas de gamificacion y modelo TPACK en la

planificacion de destrezas de matematica?

B Muy probable
Nada probable

100% M neutral

Figura 42. Nivel de aplicacion de herramientas de gamificacion y metodologia TPACK de los docentes
En el refuerzo académico posterior a la capacitacion.
Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 100% aplicaria muy probablemente herramientas
de gamificacion y el modelo TPACK en la planificacion de destrezas de matematica; se
infiere un indicador alto respecto al uso de gamificacion y modelo TPACK en el proceso

de ensefianza aprendizaje.

4.5.9. ;Considerando tu experiencia general en el curso, lo recomendaria a un

compafiero, amigo o familiar?

| Si

No

Figura 43. Nivel de recomendacion del curso de capacitacion en gamificacion y TPACK a
otros docentes

Fuente: Autoria propia
Analisis.
Del total de participantes al curso, el 100% manifiesta: recomendar a un compaiiero,
amigo o familiar. Se infiere la importancia de la capacitacion a los docentes en temas

actualizados y de utilidad.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1. Desarrollo de objetos virtuales interactivos con gamificacion y modelo

TPACK

Para el desarrollo de los Objetos virtuales de aprendizaje se cumplio el

procedimiento desarrollado en la Figura 37.

Figura 44. Procedimiento de planificacion con modelo TPACK

Fuente: Autoria propia

5.1.1. Planificacion TPACK en el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje

para refuerzo académico de ecuaciones de primer grado

Para la planificacion de destrezas de refuerzo académico se utilizd la matriz de

planificacion TPACK, (vea anexo Al).
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5.1.1.2. Diseiio del entorno virtual de aprendizaje (EVA) para el refuerzo

académico de matematica.

Para la interaccidn con las destrezas de refuerzo se creo el entorno virtual en la

plataforma: www.blogger.com : https://areamatematica9no.blogspot.com

G bloguer - Buscar con Google x [ matemAnica x4+ e - X
< C @ areamatematicadne.blogspotcom 2 W *»00:
i Aplicaciones @ 3ERO-BGU_Semana C el @ Educacién Virtual B.. @ Pagina principal de.. @) IniciarSesion @ Areapersonsl M Recibidos (242) - sit.. ¢l hitps://elibronet/es. »
Lo = ® & f v

e st

{ %

N m Jé Inicio  Contacto

e

&03

martes

24/5/2022

Figura 45. Interfaz de usuario EVA de refuerzo académico de matematica

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com

G bloguer - Buscar con Gaogle x (@ matemdnica x 4+ v — X
< G @ areamatematicadno blogspot.com 2 % »a00Q :
35 Aplicaciones & 3ERO-BGUSemana.. -5 MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtuslB.. @ Péginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Are: | M Recibidos (242) - sit.. el httpsy//elibronet/es... »
e *,‘,.g.-mﬁ,%"E
s mj Inicio  Contacto
nonoh
TABAGUNDO
Buscar

REFUERZQ ACADEMICO DE MATEMATICA 2021-2022

Figura 46. Entorno virtual de refuerzo académico de matematica

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com
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Aspectos considerados para trabajar con esta la plataforma Bloguer
Tabla 6

Caracteristicas de Bloguer

1. Facil de mantener

2. Personalizable

3. Interaccion

4. Genera credibilidad

5. Estructura flexible mas que una web tradicional
6. Optimizacion de motores de busqueda

7. No requiere hosting ni servidor local

8. No requiere licencia de uso el software es gratuito

Nota: Caracterizacion de la plataforma Bloguer. Tomado de https://www.iempresa.net/marketing-de-
contenido

La plataforma permite interactividad, en este sentido se integré recursos de gamificacion
para que el estudiante refuerce el conocimiento de matematica de manera divertida.
Considerando la matriz de planificacion, el ciclo de aprendizaje integra el aspecto

pedagbgico, contenido y tecnoldgico en los siguientes momentos:
Momento 1. Informacion

Se realiz6 una presentacion en la aplicacion genially con el fin de explorar el
conocimiento del estudiante y a la vez retroalimentar el fundamento tedrico de las
ecuaciones, la presentacion permite la interaccion del estudiante con un enfoque de

gamificacion.
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T My new Moodle site: Entraralst X | @ Ventajasdeunblogfrenteauns X | () ECUACIONESDEPRIMERGRADC X (@ ECUACIONESDEPRIMERGRAD. X + @ - X

C @ viewgenially/62743675F179F200180 teractive-content-ecuaciones-de-primer-grada e v B2 Q ¢
5 Aplicaciones R 3ERO-BGU_Semana.. MOOC EPN: Entrar.. @ Educacion Virtus| B @ Pégina principal de.. @ Iniciar Sasién @ Ares personal M Recibidos (242) - sit.. oL hitps://elibro.net/es »

O1

JE REPRESENTA LA SIGUIENTE EXPRESION

UNA ECUACION UNA DESIGUALDAD UN PRODUCTO

iQuieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

T Gamificacion y TP..pdf A Mostrar todo | X

Figura 47. Actividad interactiva de ecuaciones con gamificacion

Autoria propia https://bit.ly/39JZdRn

Momento 2. Construccidon del conocimiento

La presentacion en genially incluye videos que permite construir el

conocimiento de las ecuaciones de primer grado de una manera ltdica.

[ ECUACIONES DEPRIMERGRADC X @ ECUACIONESDEPRIMERGE + X + vooo— S
C & viewgenially/62749675F179f200180782fd/interactive-content-ecuaciones-de-primer-grado e v B » =D @ ot
= Aplicaciones  § 3ERQ-BGU_Semana.. . MOOC EPN: Entrar.. @ Educacién Virtual B.. @ Paginaprincipal de.. @ Iniciar Sesion @ Area personal M Recibidos (242) - sit.. el httpsi/elibro.net/es... »

Transponer términos del lado

de la variable al otro con encontrar la x
operaciones contrarias con el
fin de dejar la variable solita

eliminar la x

iQuieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

Figura 48. Actividad interactiva de ecuaciones con gamificacion

Autoria propia https://bit.ly/39JZdRn
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Momento 3. Aplicacion

Se utiliz6 la aplicacion: retomates, el estudiante puede realizar varios ejercicios;
la aplicacion permite ejecutar los fundamentos teodricos de transposicion de términos y la
propiedad uniforme de las igualdades, la interfaz grafica con un enfoque ludico permite

flexibilidad en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Bajo este contexto es importante el aporte de Tokuhama (2019), quién manifiesta: la
flexibilidad cognitiva es la capacidad de analizar las situaciones desde nuevas
perspectivas, de modificar el propio punto de vista, de buscar alternativas ante las
dificultades no esperadas, es contraria a la rigidez mental y manifiesta una estrecha
relacion con el pensamiento critico. El juego per se permite flexibilidad cognitiva y

reducir la ansiedad matematica.

1 My new Moodie site: Entrar - X | j@ Ventajasde unblog frentes X | [ ECUACIONES DE PRIMER GF X | () Bitly | Link Management X 8 Ecuacionsitor-Juegodeec: X 4 i - X

< C A Noesseguro | retomates.es/2idw=tt&id)uego=ecuacionsitor e x* BaD@ :

i Aplicaciones @ 3ERO-BGU_Semana... . MOOC EPN: Entrar.. @ Educacién Virtual B.. @ Paginaprincipal de.. @ Iniciar Sesion @ Area personal M Recibidos (242) - sit.. el httpsi/elibro.net/es... »
e ecvacionelior °

Tgo 1 Tpo 2 Tpo 3 Tigo Y o ano

@ 90O &

ecuaciohes equivalenles las TRansFoRmaciohes posiBles soh
| AdT RS | SR % SumaR 3% ResTar 1 anfiupaR %
SumaR Y% ol UnveRTR
-
T Gamificacion y TP..pdf A Mostrar todo | X

Figura 49. Actividad interactiva de ecuaciones con gamificacion

Fuente: Tomado de http://www.retomates.es/?idw=tt&idJuego=ecuacioneitor

Momento 4. Evaluacion

Para la evaluacion del refuerzo pedagdgico al estudiante se ha considerado los

recursos de wordwall y quizizz.

Las plataformas permiten fortalecer el control inhibitorio, en este sentido Tokuhama
(2019), considera que el control inhibitorio es la capacidad de evitar las distracciones o
las interferencias para conseguir los objetivos planeados. Estos estimulos distractores

pueden proceder de estimulos internos o externos. Esta funcion ejecutiva se encuentra en
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un buen equilibrio cuando se posee la habilidad para mantener la concentracion la
cantidad de tiempo requerido por la tarea y saber combinarlo con momentos de relajacion

y de distraccion que permiten después volver a una mayor dedicacion.

T My new Moodie site:© X | @ Ventajasdeunblog fr X | [5) ECUACIONESDEPRIL X | () Bitly|Link Managem= X | €8 Ecuacioneitor-Jusge X (B} ECUACIONESDEPRI X | + v = x
<« C @ wordwallnet/es/resource/32234777 /ecuaciones-de-primer-grade e v B2 Q ¢
12 Aplicaciones R 3ERO-BGU_Semana.. MOOC EPN: Entrar.. @ Educacién Virtual B.. @) Pagina principal de.. @ Iniciar Sesién @ Area personal M Recibidos (242) - sit..  elL httpsy/elibronet/es. »
& Wordwall Inicio  Caracteristicas @, Comunidad ~ Mis Actividades Mejorar | |J { areamatemat... v

Vuela hacia la nube correcta Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

B | Cuestionario

; “propiedsd - Equidad

uniforme de
Iaiguaidad

Persecucion en

d 3 Y laberinto
ﬁ F S8885 Anagrama
& - -— i

Si en ambos miembros de una igualdad: adicionamos. Mostrar todo

sustraemos, multiplicames o dividimes por el mismo nimero

la igualdad se conserva: La propiedad recibe el nombre de:

FCUIACIONFS DF PRIMFR h g
T Gamificacion y TP..pdf A Mostrar todo | X

1147

martes

Figura 50. Preguntas de evaluacion gamificada con wordwall

Fuente: Autoria propia https://bit.ly/3wHw8iB

€3 Ecuacioneitor - Juego X hitp:/fwwretomates.es/ X W3 MathMLNamespace X [ ECUACIONES DE PRIN X For Students - Quizizz X Playing a Game - Quiz X | + = @ ¢
&« (@7 O B httpsyf/quizizz.com/join/game/U ViX19625: (PiNFsBDm| YilRZH1NLLox0ace. T S a
@ Comenzara usarFirefox  ® Banca web - Transacci... [5] Educacion Virtual: Entr... £ Pagina principal de Mi.. 24 Iniciar Sesisn 2] Iniciar Sesion € TELETRABAJO [ Otros marcadores

Streak

3x+2=11

Double Jeop... ‘ ’ Streak Saver Immunity

martes

Figura 51. Preguntas de evaluacion gamificada con Quizizz

Fuente: Autoria propia https:/quizizz.com/join?gc=26272685
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@8 Ecuncioneitor - Juego (X httpi//wwwiretomates.es/” X W8 MathML Namespace X G} ECUACIONES DE PRIN! X ForStudents - Quizizz % | [§ Playing aGame - Quiz e | 1 - o x
g P P =

« c O B httpsy/auiizz comjoingame/I2FsdGUI T e s e

@ Comenzara usarFirefox * Bancaweb - Transacci.. [2 Educacién Viruak Entr.. [ Pagina principal de Mi.. Iniciar Sesién Iniciar Sesién () TELETRABAJO [ Otros marcadores

If Quizizz points were money..

‘ @ ' Streak Saver

Figura 52. Preguntas de evaluacion gamificada con Quizizz

Fuente: Autoria propia https://quizizz.com/join?gc=26272685

5.1.2. Planificacion TPACK en el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje

para refuerzo académico del Teorema de Pitagoras

La planificacion se realiz6 utilizando el modelo TPACK, integrando el
conocimiento, la pedagogia y la tecnologia, Se utilizo la matriz de planificacién con

TPACK. (vea anexo A2).
5.1.2.1. Elaboracion del entorno virtual de aprendizaje.
Momento 1. Informacién

Se realiz6 una presentacion de un video con edpuzzle de manera que el estudiante,
parta de la experiencia; respecto a la utilidad del teorema de Pitagoras, el video permite

realizar preguntas e interactuar con el estudiante.

El estudiante ingresa al link: https://areamatematica9no.blogspot.com.

73



B maTEmATICA X (@ ECUACIONES DEPRIMERGRADC X | G perse significado - BuscarconC X | + U X

m e BaDQ@:

& = C & areamatematicadne.blogspotcom

Aplicaciones % 3ERO-BGU Semana.. 5. MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Paginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Arepersonal M Recibidos (242) -sit.. el https://elibronet/es. »
7 s eOean,
s mj Inicio  Contacto
Wy
TABACUNDO

8x—-21=3

DE PRIMER G

1A DE PITAGC

TEOREMA DE PITAGORASObserva el siguiente Ecuaciones de Primer grado con una

video y reflexiona respecto a la experienciaHaz variablelntraduccién: Concepto de

clic en el link : &4Experiencia del teorema de ecuaciénAntes de empezar con la resolucion
Pitdgoras$4... de ecuaciones de primer grado propiame...

htps;//areamatematicadno blogspat com/2022/05/ecuaciones-de-primer-grada.h.
2240

martes

24/5/2022

Figura 53. Refuerzo académico teorema de Pitagoras

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.

Con el video de edpuzzle el estudiante reflexiona el teorema de Pitagoras desde
la experiencia.

[E) TECREMA DE PITAGORAS ~ MAT X @3 Rompecabezas X (@ ECUACIONES DEPRIMERGRADC X | G persesignificado - Buscarcan© X | +

w e v By DQ:

acdfeds

C & edpuzlecom/media

»

i Aplicaciones % 3ERO-BGU_Semana... MOOC EPN: @ Educacién Virtual B.. @) Pagina principal de.. @ Iniciar Sesion @ Area personal M Recibidos (242) - sit.. L https://elibro
jEdpuzzle ya esta disponible en espaiiol! Despedir
= @ edpuzzle Q FrT— 0
Asignar Editar Compartir vista previa @ Publico

€ Vista previa de video

e PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE

Que figura representa el area de color
amarillo

Un triangulo rectangulo

Un tridngulo

N\

volver a mirar Saltear

v\E;Z:'Q

B mate

24/5/2022

Figura 54. Reflexion del teorema de Pitagoras video interactivo edpuzzle

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.
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Momento 2. Construccion

Se integré un video explicativo del fundamento tedrico del estudiante con el fin de

interpretar las ecuaciones utilizadas en el teorema de Pitagoras

) TEOREMADEPITAGORAS ~ 4 X 3 Rompecabezas X | @ ECUACIONES DEPRIMERGRAD( X | G persesignificado - Buscarcon G X | + i - X
< C & areamatematicadno.blogspot.col eba-2.htm W oe W » = 00Q :
i Aplicaciones @ 3ERO-BGU_Semana.. 5. MOOCE @ Educacién Virtual B.. @ Pagina principal de.. @ InicarSesién @ Arespersonsl M Recibidos (242) - sit.. el httpsy/elibronet/es. »

7 s eOean,

s mj Inicio  Contacto

o W

a 2351
B mones

24/5/2022

Figura 55. Fundamento tedrico del teorema de Pitagoras video explicativo

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.

Con el fin de tener otra version del fundamento tedrico, se realizé un video para la
construccion del conocimiento del teorema de Pitagoras, utilizando Geogebra.

B pitégoras - YouTube 4 % 3 Rompecabezas X | @ ECUACIONES DEPRIMERGRADI X | G persesignificada - Buscarcon € X | +

v = X
< G & youtubecom/watc 3¥metelkA [N » =00 :
S Aplicaciones W 3ERO-BGU_Semana.. -%. MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Paginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sitw. el httpsy//elibronet/es.. »

= DVouTube Q E 0 O

Geometria Relacionados Subi >

== 06 Bucle, formando figuras
1‘7 —| geométricas - Robética para...

O

ce 1 afio

=== 04 Ejercicio formas - Robética
para todos, con Open Roberta...

Trigonometria

07. Calcular el valor de las
EIRTENPTl funciones trigonométricas a...

sena,cos @
tana,cote
€3¢ §:25

Crea y Edita video lecciones
' PARA DOCENTES | Tutorial...

pitdgoras

Svisualizaciones.. 4 0 g‘u’s"ﬁ /> COMPARTIR

0 02. Trigonometria: Teorema de
Pitagoras (Respuestas de los...

qn 2:58

A [=

2475202

Figura 56. Teorema de Pitagoras con geogebra

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.
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Momento 3. Aplicacion

Se realiz6 una presentacion interactiva con la aplicacion genially de manera que
el estudiante pueda interactuar y retroalimentar sus conocimientos, con esta
presentacion se pretende gestionar el control inhibitorio de las funciones ejecutivas

intrinsecas en el aspecto neuro educativo del estudiante.

@ CUIZRULETAGENIALp 4 X §3 Rompecabezas X | @ ECUACIONESDEPRIMERGF X | G per sesignificado - Buscarc: X | @ Nueva pestafia x| + s x

& C @ viewgenially/6289c364168421001 -1u ia = » Q@ :

i Aplicaciones % 3FRO-BGU_Semana.. % MOOC EPI t F ncipal de.. @ IniciarSesin @ Areapersonal M Recibidos (242) - sit. eI hitpsi//elibromet/es. »

iCORRECTO!

iSigue tirando de la ruleta!

#Quieres hacer contenidos tan geniales como este? REGISTRATE AHORA

o =

Figura 57. Teorema de Pitagoras interaccion gamificada con genially

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.

CIONES DEPRIMER GF X | G persesignificado - Buscarc: X | & Nueva pestafia x| + v = x
quiz-ruleta-genial & % *»D0Q :

@ lniciar Sesién @) Areapersonal M Recibidos (242) - sit.. oL hitps://elibro.net/es »

@ QUIZRULETAGENIALp: % X 3 Rompecabezas x| @
&« C & view.genially/6289c3646842100117c06d9/interactiv

iones B 3ERO-BGU_Semana... MOOC EPN: Entrar... @ E

o
L N N N J

1000 PUNTOS

iENHORABUENA!

Elige tu premio:

©00|

Viaje Mascota Caja

iQuieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

® B E B

Figura 58. Teorema de Pitdgoras interaccion gamificada con genially

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.
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Para realizar ejercicios de practica de manera constante se compartio la aplicacion
intermatia.com, la aplicacion permite realizar calculos de manera directa, presenta
mensajes de estimulos y correccion de errores con el fin de fortalecer la memoria de
trabajo.

B interMatiz | Eercicio TROM X §3 Rompecabezas X | @ ECUACIONESDEPRIMERGF X | G perse significado - Buscarc: X | @ Nueva pestaria x| + s X
< G @ intermatiacom/zje 2 % »aD0Q :
2 Aplicaciones @ 2ERO-BGU_Sema % M tr @ Educacién Virtual B.. @ Pagina principal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sit.. el https//elibronet/es... »
- __________________________________________________\ru§ = =
Inicio Ejercicios. Familias Centros Miembros usuario fclave —
MODO DE PRUEBA
Solo NIVEL 1. No se conservan resultados
e Ejercicio. TROO1
Calcula el valor de x.

Nivel

16.64331698 | = * °
- TESIETEV I

inferMatia®  Ejercicios interaclivos de matematicas.

o 2 B ® ¢ H P O @ 036

Figura 59. Teorema de Pitdgoras interaccion con intermatia

Fuente: Autoria propia tomado de https://www.intermatia.com/ejercicios/EC001/

i interMatia | Ejercicio TRODT X §3 Rompecobezas % | @ ECUACIONESDEPRIMERGF X | G persesignificado-Buscarc: X | @ Nueva pestaia x| + v — X

< C @ intermatia.com/sje

35 Aplicaciones & 3ERO-BGUSemana.. -5 MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtuslB.. @ Péginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Are:

e« BaD@ :

rional M Recibidos (242) - sit.. L, httpsi//elibro.net/es... »

7141428429 | 7 ¢ ¢

No es correcto

X

X No es correcto X L"—‘aj
$

Tu respuesta ha sido: La respuesta correcta es:

7.141428429 E> 7.280109889

&

Figura 60. Teorema de Pitdgoras interaccion con intermatia.com

Fuente: Autoria propia tomado de https://www.intermatia.com/ejercicios/EC001/
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Momento 4. Evaluacion

Se realiz6 una interaccion con kahoot con el fin de que el estudiante se realiza

una metacognicion de los conocimientos adquiridos.

K! Kahoot! 4 X B Rompecabezas % | @ ECUACIONESDEPRIMERGR X | G persesionificado-Buscarc: X | @ Nueva pestaia x| + B - b
< C @ kshootit/challenge/a99bTfaf-952c-442d-8f2d-4a65bfbBC7H0_1653268350670 [C ¢ *»20Q:
i Aplicaciones @ 3ERO-BGU Semara.. 5. MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Péginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) -sit.. e, https://elibronet/es. »
Escoge la formula para calcular el cateto a 0
Hipotenusa
Cateto| c
a

Cateto

Figura 61. Teorema de Pitdgoras metacognicion con Kahoot

Fuente: Autoria propia https://areamatematica9no.blogspot.com.

5.2. Capacitacion docente de matematica en Gamificacion y modelo TPACK

Para la capacitacion docente se disefid un entorno virtual de aprendizaje con la
plataforma Moodle: MoodleCloud, debido a que la plataforma permitié compartir el curso
de manera gratuita y no es necesario la adquisicion de dominio y/o hosting o servidor
local, para lo cual se realiz6 un disefio instruccional en el que se determind el contenido,

asi como la interfaz de usuario. (vea anexo A3).

En la figura 62. se observa el procedimiento empleado para el disefio del curso de

capacitacion a docentes de matematica en gamificacion y modelo TPACK.
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PRESENCIA ALCANCE CAPACITACION - E-LEARNING

Carpeta de
documentos
Gamificacion y
Tpack.
Programas
Gamificacion | utilizados - -
| Videos Mmangmster
I Genlally
\/ Intermatia
retomates
J, Biemenida “,'::,;';ﬁ’ :
Guia del Quizizz
Informacién a estudiante Seo s - Coniexto g
1 Ori i MOGEIo TFACTK > Gamiicacion y
de estudio modelo Tpack
Rubrica de
l evaluacion
del tutor _L. Cartelera en
linea
' —
Area de Didas &
S - inquietudes
EleEi 1 Relajacion
| virtual
\/—

Figura 62. Procedimiento de capacitacion en gamificacién y modelo TPACK
Fuente: Autoria propia
En el disefio del curso de utilizo la estructura PACIE(Presencia,alcance,capacitacion,
interaccion e-learning) que es una metodologia para el uso y aplicacion de las
herramientas virtuales web, 2,0 en la educacion ya sea en modalidad: distancia,

presencial, semipresencial, Ofiate(2009).

5.2.1. Disefio e implementacion del curso de gamificacion y modelo TPACK en la

platforma Moodle
5.2.1.1. Bloque 0. Introduccion
5.2.1.1.1. Informacién a conocer
5.2.1.1.1.1.Bienvenidos
5.2.1.1.1.2.Guia del estudiante
5.2.1.1.1.3.Orientaciones de estudio
5.2.1.1.1.4.Rubrica de evaluacion
5.2.1.1.2. Novedades del tutor
5.3.1.1.2.1. Cartelera en linea

5.2.1.1.3. Area de comunicaciones
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5.2.1.1.3.1. Dudas e inquietudes

5.2.1.1.3.2.Relajacion virtual

5.2.1.2. Bloque 1. Contenido

5.2.1.2.1. Material de aprendizaje

5.2.1.2.1.1. Carpeta de documentos: gamificacion y modelo TPACK
5.2.1.2.1.2. Videos de gamificacion y TPACK

5.2.1.2.1.3. Interacciones: foro

5.2.1.2.1.4. Actividad colaborativo: mapa mental

5.2.1.2.2. Planificacion TPACK y gamificacion

5.2.1.2.3. Aea de interacciones

5.2.1.2.3.1. Gamificacion en genially

5.2.1.2.3.2. Ecuaciones de primer grado con aplicacion retomates
5.2.1.2.3.3. Ecuaciones de primer grado con intermatia
5..2.1.2.3.4. Utilidad de Symbolab en la solucion de ecuaciones

5.2.1.2.3.5. Preguntas con wordwall

5.2.1.3. Bloque 2. Cierre

5.2.1.3.1 Planificacion de un tema con TPACK

5.2.1. 3.2 .Evaluacion con Quizizz

5.3. Desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje para la capacitacion docente

Se elaboro la matriculacion de estudiantes y la asignacion de claves personales para

ingreso a la plataforma.
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i Gamificacion: Participantes % G frontend-BuscarconGoogle % | + v i X
<« C # areamatematicaalfredoboada.meedlecloud.com/user/index.php?id=5
i Aplicaciones @ 3ERO-BGU_Semana.. 5. MOOCEPN @ Educacién Virtual B.. @ Pégina principal de.. @) Iniciar Sesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - »

USERS
L STORAGE

= Gamificacion

- LUIS EDWIN CASTILLO Estudiants No h: 11 dias 10 | Activo |
® Gamificacion edito castillobautista@gmailcom o oo oY 2 s
BAUTISTA & grupos horas & @
U Insignias - DAVID ISAIAS ESPINOSA Estudiants No h =
4 a Gamificacion davicoespinosa87@gmail.com f A D EY 8dias 11 horas o
CASTRO & grupos oo
™ Competencias
= EX GUEVARA - Estudiant No h; Activo |
(] ALEX GUEVARA fitiriram@utn.edu.ec Ueiens e 8 dias s B
. & grupos -2
B8 Calificaciones
_ MAURICIO FERNANDO Estudiant No h: =a
m] Gamificacion sitelcal7@gmail.com studiame Nohay 1 o7 hores IO .
# Pagina Principal MALDONADO ESPINOZA 4 Srupgs L
< . = LUISF BERTO MENA Estudiant No h:
@ Area personal =] Ihmenap@utn.edu.ec udiante  Nohay o) iras IO
PROANO & grupos & o
& Calendario - ROBERTO GUILLERMO Estudiante  No hay i
o rgquishpem @utn.edu.ec = 6 dias 13 horas = =
HPE MALDONAI rupos
[ Archivos privados QUFSAEEMALDONADD A
_ LUIS SANTIAGO TORRES Estudiant No hq
¢ Banco de contenido 8 Gamificacion santiago@kabuttosoft.com s . ° y 8 dias 11 horas -

Figura 63. Lista de usuarios matriculados en el curso de Gamificacion y modelo TPACK

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

0 Myn esite: Entraralst X+ Vo= X

< C @ areamatematicaalfredoboadamoodlecloud.com/login/index.php e« BaD@ :

© 3ERO-BGU Semana..

22 Aplicaciones @ Educacién Virtual B, @ Pagina principal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - eL, https://elibro.

o,
{ 1
L= ¥
=
ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA
“ALFREDO BOADA ESPIN"

CAPACITACION DOCENTE
GAMIFICACION Y MODELO TPACK

Las 'Cookies’ deben estar
habilitadas en su navegador
[ Recordar nombre de usuario

Usted no se ha identificado.

A me A 0B 2@ A O EEBEES = 50 0@ K

Figura 64. Ingreso al curso de capacitacion plataforma moodle

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Bloque 0. Introduccion

Se compone de 3 secciones: Informacion a conocer, novedades del tutor, area de

comunicaciones.
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En la seccion informacion a conocer se despliega la pantalla

fic & Editar
+»
+ :,;l‘ acion & Editar ~
Figura 65. Seccion informacion a conocer curso de capacitacion plataforma moodle
Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

i Gamificacion: Bienvenidos % G frontend-BuscarconGoogle % | + v i X
&« C @ areamatematicaalfredoboadameedlecleud.com/mod/page/view.php?id=22 2w Ba@ :
£ Aplicaciones W 3ERO-BGU Semana.. % MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Péginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) -sit.. el hitpsy//elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.

USERS
H Your School & ® onace

= Gamificacion

& Participantes

GAMIFICACION Y MODELO TPACK

0 Insignias / INICIO /

™ Competencias

B8 Calificaciones B\en\/en\dos A
£l
5 - & Ver el
# Pagina Principal
Area personal
8 Catendario E’ ‘ Bienvenidos
[ Archivos privados
Estimado docente: el drea de matematicas de la Escuela de Educacion General Basica "Alfredo Boada Espin “ te da la mds cordial bienvenida al curso
de capacitacion de " Gamificacion y modelo TPACK " -

Figura 66. Seccién informacién a conocer Bienvenida

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

82



Guia del estudiante

1 Gamificacion: Guia del Estudian' X G frontend - Buscarcon Google X | + s X
< C @ areamatematicaalfredoboada mesdlecloud.com/mod/resource/view.phpZid=23 2w B a» D 0 3
Aplicaciones ¥ 3ERO-BGU_Semana.. -%. MOOC EPN: En @ Educacién Virtual B, @ Pagina principal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sit.. oL httpsy/elibronet/es.. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.

(= W A s
Guia del Estudiante

Ver

™ Gamificacion

% Participantes

0 Insignias =  Microsoft Word - guia del estud...
® Competencias

B Calificaciones

# Pagina Principal
& Area personal

th Calendario

[ Archivos privados

Figura 67. Seccidn informacion a conocer Guia del estudiante

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Tn Gamificacion: Orientaciones de £t X | G ‘frontend - BuscarconGoogle % | + v — X
&« C @ areamatematicaalfredoboada.meodlecloud.com/mod/page/view.php?id=24 e v BaD@:
i Aplicaciones @ 3ERO-BGU Semara.. 5. MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Péginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Arespersonal M Recibidos (242) -sit.. e, https://elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.

USERS
= Your School 2 P sorace

Orientaciones de Estudio

= Gamificacion
& Participantes

0 Insignias

& Competencias & 05’ &~ oneErS];tti(z;ioones

B Calificaciones
Al tratarse de formacién en linea puedes organizar tu tiempo de estudio como desees, s importantecumplir las fechas de entrega de

# Pagina Principal actividades, trabajos y evaluaciones. Para ayudarte, te proponemos los siguientes pases;

. 1. Revisa el fora Cartelera en linea. Alll te indicaremos qué parte del temario debes trabajar cada semana.

@ Area personal 2. Accede al Tema correspondiente a esa semana y encontrarés el material teérico y préctico que debes empezar a leer y/o estudiar.
Consulta, ademas, las secciones del tema que contienen material complementario (experiencias, videos, lecturas y mas recursos).

3.Dedica tiempo al trabajo practico (actividades y Test). En la Carrel er te detallamos cudles son las actividades

correspondientes a cada semana y qué calificacién méaxima puedes abtener con cada una de ellas.

4 Calendario

[ Archivos privados o g
4.Te recomendamos que participes en los eventos del cursa (sesiones presenciales virtuales, foros de debate.). Las sesiones

presenciales (videoconferencias) se te avisard con 8 dias de anticipacién para que puedas planificar tu tiempo y actividades de tal

Figura 68. Seccidn informacion a conocer Orientaciones de estudio

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com
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T Gamificacion: Ribrica de Evaluz: X | G ‘frontend - BuscarconGoogle % | + W = X

& C & areamatematicaslfredoboadameodlecloud.com/mod/page/viewphplid=25 2w Ba@ :
i Aplicaciones  § 3ERO-BGU Semana.. = MOOC EPN @ Educacién Virtual B.. @ Paginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sit.. L https://elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active:

B ouschoo o p U
= Gamificacion o.
% Participantes = Rubrica de Evaluacion
0 Insignias

La Ribrica de Evaluacion se divide en dos secciones:
™ Competencias

a) Actividades Virtuales (80%)
B Calificaciones

Actividades en online en la plataforma

B o
# Pagina Principal b) Evaluacién (20%)

Area personal

Recomendaciones:
4 Calendario

Las calificaciones no son automadticas, luego de realizar el envie de las tareas y dentro de las fechas establecidas, el/la tutor/a revisara y
[ Archivos privados luego registrara la valoracion correspondiente.

Para que tengas conccimiento de qué te falta por realizar, al costade izquierdo del aula virtual, encontraras la opcion: Informes de Actividad,

Figura 69.Seccion informacidn a conocer.Rubrica de evaluacidn

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

La seccion 2 corresponde a novedades del tutor y cartelera en linea para publicar

eventos y/o recomendaciones

T Cartelera en Linea % G frontend-BuscarconGoogle % | + v i X
& C & areamatematicaslfredoboadameodlecloud.com/mod/forum view.ohp?id=27 2w Ba@ :
i Aplicaciones  § 3ERO-BGU Semana.. . MOOCEPN:Entrar. @ Educacién VirtuslB.. @ Pégina principal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonsl M Recibidos (242)-sit.. oLl https//elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active:

USERS
H Your School L e

= Gamificacion , ¢ ~
Cartelera en Linea

& Participantes

Ver.
0 Insignias
@ Competencias Q
@ @) | Carteleraen Linea
B Calificaciones o]
# Pagina Principal En esta seccién encontrards informacion y/o novedades del/la tutor/a sobre el desarrollo académico de este curso. Te recomiendo que

revises esta seccién frecuentemente para que estés informado sobre las diferentes actividades que se desarrollaran y las fechas de entrega.

Area personal
Te recuerdo que si tienes alguna inquietud sobre los diferentes aspectos educativos, administrativos y operativos debes hacer tu pregunta

en la seccion “No estas solo... comunicate” en el foro Dudas e Inquietudes.
4 Calendario

[ Archivos privados

Figura 70. Seccion informacion a conocer.Cartelera en linea

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

La seccion 3 corresponde al area de comunicaciones
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T Curso: GAMIFICACION Y MODEL X | G ‘frontend - Buscarcon Google % | + W = X
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Your MaodleCloud Free Trial will expire on 08-lun-2022. Upgrade now to keep this site active.
USERS
H Your School 8 ® sorace
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i
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Hacer publicaciones en el foro: 1

# Pagina Principal
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Hacer publicaciones en el foro: 1

Area personal +

4 Calendario

[ Archivos privados dad o recursos

Figura 71. Seccién de comunicaciones

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

En esta seccion el participante comparte sus dudas e inquietudes durante el desarrollo

de la capacitacion.

i Dudas e Inquictudes % G frontend-BuscarconGoogle % | + 1% - X
< C @ areamatematicalfredoboadameodiecioud.com/mod/forum/view.php?id=29 2w Ba@ :
1 Aplicaciones  § 3ERO-BGU_Semana MOOC EPN: Entrar.. @ Educacién Virtusl B.. @ Pégins principal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonsl M Recibidos (242)-sit.. oL https://elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.

H Your School

= Gamificacion

USERS
s STORAGE

& Participantes

0 Insignias
™ Competencias

B Calificaciones

# Pagina Principal

Area personal
4 Calendario

[ Archivos privados

| Dudas e Inquietudes

Compartenos tus dudas e inquietudes respecto a los temas tratados

iNo estas sola/:

Tus inquietudes y sugerencias son bienvenidas y las respuestas nos interesan a todos, por eso este foro estard abierto durante todo el curso
y tiene suscripcién permanente, lo que significa que, las participaciones no solo quedardn registradas en el foro sino que también llegara
una copia a los correos de los participantes. Ten especial cuidado de participar desde el foro como tal, después de autenticarte con tu
usuario y contrasefia en la plataforma, no lo hagas respondiendo el mensaje que recibas en tu correo.

Lleva a cabo tu participacién dando clic en [afiadir un nuevo tema de discusién]; asigna un nombre al tema, escriba tu participacién en la
caja de texto del editor y termina con clic en el boton Enviar al foro.

También puedes responder a las participaciones de tus compafieros y del/la tutor/a mediante ¢l enlace Responder, que encuentras en las
respectivas participaciones a medida que la discusion avanza.

Figura 72. Dudas e inquietudes

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com
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Bloque 1. Contenido
Contexto de Gamificacion y modelo TPACK

Se presentan los contenidos de la capacitacion, presentados en diferentes formatos
para organizar la presentacion de los temas. Se estructurd en tres secciones: material de

aprendizaje, area de interacciones, tareas y actividades a realizar.

Seccion 1 material de aprendizaje

T Curso: GAMIFICACION Y MODEL X G frontend - BuscarconGoogle % |+ v = >

& > C @ areamatematicasliredoboadamoodiecloud.com/c: iew.phpZid=5 e x* BAa2@ :

i Aplicaciones § 3ERO-BGU_Semans. MOOC EPN: Entrar.. @ E

‘Your MoadleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.
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= ‘Your School B ® sorace

8 —
& Calif =
alificaciones 8% rv
- € . -
# Pagina Principal i GAMFICACION AUEES
: TPACK?

@ Area personal §
CONCEPTOS GENERALES

& Calendario L |

[ Archivos privados

&/ Banco de contenido

7 Introduction to Moodle

& Administracion del sitio + Bl Carp

Figura 73. Seccién 1 material de aprendizaje

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

T Gamificacion: Carpets Documen' X G ‘frontend - Buscarcon Google X | + v — X
< C @ areamatematicaalfredoboadameodiecioud.com/mod/folder/view.phplid=36 2w Ba@ :
i Aplicaciones  § 3ERO-BGU Semana.. % MOOCEPN:Entrar. @ EducaciénVirtusl B.. @ Pégina principal de.. @ IniciarSesion @ Arespersonal M Recibidos (242) -sit.. L hutps://elibronet/es. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.
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Contexta de Gamificacion y modelo TPACK
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O isiiias Carpeta Documentos

~ Ver
™ Competencias

B Calificaciones
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# Pagina Principal

Area personal

4 Calendario

[ Archivos privados

Figura 74. Seccidn 1 material de aprendizaje. Carpeta de documentos

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com
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Gamificacian (definicién) - Google Chrome.

@ rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacién%20(d:

= : principal de.. @ Iniciar Sesin

@ Arespersonal M Recibidos (242) - sit..

USERS
L STORAGE

Gamificar una propuesta docente
Diseriando experiencios positivas de uprendizaje

Francisco . Gullego, Rofael Moling y Faradn Llorens
@ EaraonUorens @
Dpto. de Ciencia de la Computacion e Inteligencia Artificial
Universidad de Alicante

Definiciones de gamificacién:

“Gamificar es aplicar estrategias [pensamientos y meciricas) de juegos en contextos no

jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos”

Gamificacidn Mecdnicas de juegos en tu vida personal y profesional

José Luis Ramirez

“La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez Parte del

haces fos juegos e identifica, dentro de una
actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
suseeptibles de ser convertidos en juego o dinimicas ldiess. Todo ello para conseguir una

T R TR ComeR T Editar ~
@& Area personal
4 Calendario = ~
[l vioeos be GamiFicacio ODELO TPACK & Editar =
m o o

T comificaciony TP..pdi A

Mostrar todo

Figura 75. Seccion 1 material de aprendizaje. Material de estudio

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

UL TPACK: en qué consiste este madelo y cusles son sus ventajes - Google Chrome - o X - O

e x BaxD@ :

() ibprincipal de... @ Iniciar Sesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sit.. el hitpsi/elibra

& unirnet/educacion/rev

unir

a/tpack-que-es/

 this site
Inicio | Educacién | Revista - Notici... | La metodologia T... USERS
LI STORAGE
La metodologia TPACK: en qué consiste este modelo
y-cuales son sus ventajas

EDUCACION | 17/12/2020,

UNIR REVISTA

En UNIR, abordamos en qué consiste este método, cuales son sus
ventajas y de qué forma puede ponerse en practica en el aula.

€]
ncia es una profesién que requ acién inicial y co ¥
ores no basta c universitari =
actualicen su formacién recnoldeica v gedardeica Ante las n
@ Area personal
4+

Calendario

P, s . = - 2

T Gamificacion y TP...pdf A Mostrartodo | X

Figura 76. Seccion 1 material de aprendizaje. Material de estudio

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com
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Figura 77. Seccion 1 material de aprendizaje. Material de estudio videos

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Seccion 2 area de interacciones

En esta seccion se compartié actividades para ser desarrolladas en equipo mediante

foro y trabajo colaborativo.

T Curso: GAMIFICACION Y MODEL X (5 frontend - Buscar con Google X \ + v - x
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Your MaadleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.
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Figura 78. Seccion 2 area de interacciones. Foro

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Seccion 3 Tareas y actividades a realizar.
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Permite evaluar el aprendizaje del participante de manera de retroalimentar la

informacidn necesaria.
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S Aplicaciones ¥ 3ERO-BGU_Semana.. -%. MOOCEPN:Entrar.. @ Educacién VirtualB.. @ Paginaprincipal de.. @ IniciarSesion @ Areapersonal M Recibidos (242) - sitw. el https//elibronet/es.. »

Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active.

USERS
L STORAGE

™ Gamificacion

Parti st . - " I R
& Participantes Ingresa al link indicado, interactuar con un companero. Realizar un mapa mental con los aspectos mds importantes de gamificacion y

modelo TPACK:
0 Insignias

N Haga clic en el enlace hittps://mm.tt/227362537371=KzEVzQrpdo para abrir el recurso
& Competencias 9 i

& Foa

B Calificaciones

# Pégina Principal

& Area personal

th Calendario

moa s

T camificaciony TP..pdf A Mostrartodo | X

Figura 79. Seccion 3 Tareas y actividades a realizar

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Planificacion con TPACK y gamificacion
El tema se estructurd en 3 secciones

Seccién 1 material de aprendizaje

Planificacion con TPACK y gamificacion

1

Matorlal de Apro ndlzu]u)

Figura 80. Seccion 1 material de aprendizaje TPACK y gamificacién

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com
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Se incluye recursos de planificacion y el procedimiento para interactuar con TPACK

Planificacion con gamificacion y modelo TPACK

Ver

Revisar los documentos para planificacion

planificacion TPACK Y GAMIFICACION.pdf

L procedimiento para planificacidon con gamificacidn y TPACK pdf

Figura 81. Seccion 1 material de aprendizaje TPACK y gamificacion

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Seccidn 2 area de interacciones

@ Presentacion gamificada en Genially

cuaciones de primer grado

Figura 82. Seccidn 1 material de aprendizaje TPACKy gamificacidn

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

Se incluye interacciones con los programas de gamificacion utilizados en el refuerzo

académico de matematicas.
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‘Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active. ~
x
= Your School LA e g?éii“ 5 | x
%
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O Insignias

& Competencias

B Calificaciones

# Pagina Principal

@ Area personal Ver -
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Mostrar tode | X

[1 copia_de segurid...mbz ~ ~

Figura 83. Seccion 2 Interaccion con programas de  TPACK y gamificacion

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

3. Bloque 2. Cierre

v - O X X
B comobe X | () TMétod X | G comore X | @ Nuevap X | Wk integrar X | fa Contrase X | M Mynew X fn CursoiC X @@ Dluego x | + .
Jomnpartir

< C @ aresmatematicaslfredoboadamoodlecloud.com/course/view.php?id=5&notifyeditingon=1 2+ B»x20Q :
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‘Your MoodleCloud Free Trial will expire on 08-Jun-2022. Upgrade now to keep this site active. o
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#& Pagina Principal
@ Area personal A

Editar ~

) Calendario
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Figura 84. Tareas y actividades a realizar

Fuente: Autoria propia https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

En este bloque el docente realizo, la planificacion de un tema de su eleccion con la
metodologia TPACK y la aplicacion de recursos disponibles en la web para gamificacion

de matematica, ademas realizara una evaluacion con quizizz.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El diagnostico de percepcion respecto a gamificacion y modelo TPACK realizado a
los docentes permitio, identificar la importancia de aplicar un modelo pedagogico que
integre el conocimiento la pedagogia y la tecnologia en el desarrollo de destrezas de
matematicas. En el contexto tecnologico se identifico, que los docentes de matematica
con titulos de Ingenieria aplican en mayor grado los recursos web en las clases virtuales
y que las herramientas tecnoldgicas enfocadas en gamificacion no son explotadas en su

totalidad.

Se aplico diferentes estrategias didacticas con objetos virtuales de aprendizaje
planificados con la metodologia Tpack y gamificacion con el fin de minimizar la ansiedad
matematica en los estudiantes y flexibilizar el aprendizaje; los recursos didacticos
colocados en el entorno virtual de aprendizaje, permitid aumentar el indicador de
evaluacion en las destrezas de ecuaciones de primer grado en un 56,75% y teorema de

Pitadgoras 56,27% en los estudiantes de noveno afio.

El entorno virtual de aprendizaje disefiado para la capacitacion de los docentes de
matematica en gamificacion y modelo TPACK permitié dar a conocer estrategias
didacticas con objetos virtuales de aprendizaje basados en gamificacion para el refuerzo
de destrezas, los docentes se sintieron motivados con el material didactico desarrollado

en la plataforma MoodleCloud.
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Recomendaciones

Capacitar constantemente a los docentes en el modelo pedagogico TPACK y en

herramientas tecnologicas enfocadas en gamificacion aplicables en matematica.

Desarrollar un entorno virtual de aprendizaje para refuerzo académico institucional
con dominio y hosting propietario que integre programas de gamificacion certificados,
que permitan desarrollar el conocimiento con una pedagogia adecuada a la habilidad y
complejidad de la destreza a ser desarrollada por el estudiante en funcion del nivel

educativo.

Mantener el entorno virtual de aprendizaje para capacitacion de docentes mediante la
adquisicion de un hosting y dominio propietario que permita incorporar nuevas
tecnologias y plataformas, factibles de aplicar en el proceso de mejoramiento continuo

del proceso ensefianza aprendizaje.
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ANEXOS
Anexo A. Formato para planificacion con TPACK

Anexo Al

Formato de planificacion de refuerzo de ecuaciones de primer grado con TPACK

ESCUTL A DE EDTCACTE NERAL BASICA
HALFOED Blils ESPINT

i, DATOS INPOBMATIVOS

Arigustera: MATEMATICA Provecta: T Tema Refucreo: ECUACIONES DE PRIMER CRADN
Dreccabe: Ing. Mewricia Maldanado CorsnTaralklo: $ag

Froha: 15-01-1921 Dhoracian dc la chaac: 80

FPrriado académice: 2024-12L

DESPLIECTE DET FROCESD:

OEFETIVOS DE REFUERTO: DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEND: M A15
# Enconerar el valor de la variable de n=s scuacisn de primer MLALLD. Besolver ecu o primer grado o ol

grads en £ e la sodecidn de pro
= Entender el procedinsiencs pars despejar la rarisble de la
ecuacitn
= Aplicar ecusciones == & cdlcnke de evento: cotidisnas

INDICADOR DE LOGRO:

Ry e proklens gue « e primer grisdo

s ain Ins

fRel 13.4.2.4.)

3, MATRIZ DE PLANIFICACION: 1

GUCACEON CENERAL BASIC A
ETEF BDADL ESFINT

FROCESD METODOLCGGICD

P T

privi S
FEDACOEICD CONTENIDG TECNOLOGCTA AFTLON.
EVALTACT
ACTIVIDADES DO-CENTES ACTIVIDADES ESTUDLANTES an

El ezradianes impresa al Enk de
refserzs de matemasirica:
bettps:aream et atica e hloppot
-

Faslira la acthidad: Ik mia
ul link

INFORMACTON

Inpre=ando

Coanva i preaantacids, cateete aa pregaT i

]
Aot corteriapic g 1% mia
Cizarve i creoarkacids, caTiegte Ma pragLT i
Elaresdas

Rilp s

CONSTRUCCION

L g Tl et

1 Sjemsit i

APLICACTON

asyciih mlcrmann roaolver L0

hips slermmalia. com'ejere

o bt UL

i s pursenle dileeind |




ESCUTLA DE EDFCCACION CENLILAL BASICA
“ALFREDOG BOADA ESPINT
BEFUERZ ACAREMICD

ek con svmbaiis Fl cdiuliame observink of

plotctatiurmin dr soaloea)

i et aplizacain <] saldisele, seiroaSeemls b
prupislades de R cooacinnes: Thetsposcdn de dmies

¥ progeedid usslinme.

Aukiznomad russde: Brabrager o L pliiiim spabnlah

bl sl verie

yjuldee—palbiiier

Bl e say

Ravhiar cascagiat con 13 apizaclin werdal

EVALUACTON Gamerar 10 poegartm an b aptkackia qatesc para evalear v

seviar pars ragasa la cormacdin

TIEMPFO TOTAL DI L4 CLASE

A

ASPECTOS FEDAGOGIONS A CONSIDERAR:

FLNCTONES ETECTUTTVAS:

Lsa feradimss 5

iz o caprnbadie iz permien cxadion b infrsi i

plemifise htder decoaomics § Comiolar ko ctmanimics

Ls crmsin, sy SUpcnmeTiac s s ConprIcmIcs ICLELInos (1L Sumer
Limecimicnin

En les srbiacinnss e puitelomin ke o ki psfaiin e st i
sy gk porrlon b bsjar oot Lis Biesones djeaitios Meacshdel camlive
¥ comtrnd inlibelien

Flelrilidad copsitiva: Casicibul (e andiog Lo ifaconey dedls tlicvis
v, de deekfrar of prop o g2 visls, ke bissce o s s b
el e v s peraban & e vl S it i foreeiies: o B frosis e e

ESCTTLA DE EDFCCACEON CENTILAL BASICA
“ALFREDOG BOADA ESPINT
HEFUERT ACABEMICS

Gmnmdsn e i dzbals & o s i e B leantrinn o b rigided ecelal
ineanificsla i el wbaata n £ pork st e crsi ive

Cratrol inhibiiorio F= la coguec i e sviler b ot o fes mr loorses
i comaecian b eBjeiive Slaeesmbe Gl cdimibns o
etk e caimios miettan govkemin, Tl friln o e
tuse epiiblre cmdn s e la bobiaed e mnkmer |3 comrnincén b
carikal d2 e b lures y sdbier avmbnicels don msnceiss (e
relsjaaim b e babaceiin g gl dessus vlver i o mmyin bdicusie
Tk e pelicie a b capias iul e L dpet ndls:
W i e el cfw siiesdn B mbsnmasin wb o
vimcercic d dhiheradiiin 1 e Goniet o o e b prkice.

Bibliogzalii

vmcey Tolubn-Fapanosa, Fhi
tracey ekl pmiail.com
e W O e ol i

COHMDEADOE AKEA DI CONOCTMIIENTD

Nota. Integracion de destrezas con el aspecto tecnoldgico y pedagdgico

NTI
3 LALLM AT T

100



Anexo A2

Formato de planificacion con TPACK y Gamificacion teorema de Pitagoras.
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Anexo A3

Diserio instruccional curso de capacitacion

cadijn 01001
Facha -3
Veruge: | 01

Plas Disedin Inzoruccional Gamificacien v modelo Tpack
+. Presentacion del curss
£ furm de capacitackn: gamificacitn y modelc TPACK, protende mejorar s
zompotanciz decentes, en of zenbdo que  docents disponga de herramientas
fecmaldgicas aplicabh L de eneafianza, Se aspira que

fes temias. em menciéin puedan ser aplicados en 8l refueno académicn de
matemiticas.
La grmificaritm s faciible apbear con Ins recursos dispomibles en la web 20 comu
Quuteiz. kahuoth, Qusizlet, Trivimet, Mimecradl, Pllckers, ClissDogn, Seraich, Opea
Robesta, Braiape, entre st
La guenificaciin ayuda aflanzar ks conccimbenive @ fome dinkmics, mediamie
Juegios. Yermite frasladar s meednics de bos jucges al dmbito edocativo, asociando los
conncimleming kas. habilickides qee puedin tenen

®  Desafios al nivel del conocimsienno del alusne

»  Essablecer dilorentss fomeas de cunpliz o dosafio y diferentis roles que pocde

sener el alumno.

® Motas eom chjesivas simples

*  Beconocimients.
Ed modele TRACK ayuida o inegrar o k b toenisdoggda y 1o pedagagl
e pusde considerar cous el 1 i

En m entoma vinusd de grendizage. o componenies que isseraction coa el octo
didicticn sém:  ducemte. estukione, o pomesids o mmterial y o eoutstn de
aprendizae.

Todos estos ebememos en conpumn, confirmas las estraego didicios. que se

AR o ¢

Codign

Fechal

Versddn: | 01

Reusin Sancher, 0. Collazns Ordafier, . A& Jiméner Tolesa, J A, (2018) 13
hEctica para

wn [etemel
40, de

Lampsakos. (19, 31-
A5,

erdzx-ouu . & Sinchez-Gey Valenzuela, N (2021). DeJa flosoffa digTal & 15
videolugqa: [Merallra, pEnsamients | Famfizaciin &1 iz &ra o2 i35 redes
mkalm" /i

Gatem Mmener, J, WerinDiaz, V., & Casiafio Genito, 2015, Valldackn de
aplicaritn del modek: TPACK para [ femraicn del profescrads 6n

Pefia, F L M., Pefia, F.E M., & Sénchez, J. DL A (2017} Formacion del docesite i s
afapraniin al Modeks TPACK.

R (2018 Uis TPACK coma i pers &l
e aprendizai i 572), >,

3. Indice de temas
Tema 1,
Canceptas gensrales de Gamificacidn y madeln TPACK
Tema 2
Pranificacidn can TRACK
4 Material audiovisual
Tema I: Conceptos generales de Camificaciée v modele TRACK
Lectura 1: PE Conceptos generales de Gamificacion ¥ modelo TPACE
Duraci 30 min
- rmtamidn: T sar ol Ancimarts ragnactn. x samificacian wmadsls THACE.

Cadige

Fucha;

Verside 11
Lits it ; que saom tod el il das por el doconte, que se
penporciosan ol esudisge pars fucilitar un procesunienis més profimde de la
infoemack’a.
Ohjetive Gameral:

Puralecer e refuerso mtadfmicn visual en matendtic can el s de la gaificocidia
yel ol TRACK e estudiunies de sovenns anos de Eifucacién General Bl de
b Escoeh Alfredo Boads Espin.

Ohjesive Expectficas:

Innpabuar exirategias didiction mediame abjein vitules ineuetives basadis ca
punificacibn y mideln TPACK con It docentes pus el reflaerss cadiic de

matemitics en bos estudisntes de movenos afios de educackm peseral hisica de I
Escuela Alfred Boaita Espin.

* Biblicgzatia

¥ [Z008) o= i tecnoiogie educsdia. la eduTmoN,
) de 2 .

ardis, A, (2018) Gamificacidn =0 Helotecas. & JUsp0 COMO RSBRIRMRRRA Edtonal
LOIC, hitps-fefibre netresieiuina ek Ea1 52

L E. M. {Coord |, s, J. {Coont | & Buens, D
21 Az somrender 2
ey Edinial NDE 1T4TER

Lomba Fémz, A {Coond |, d3ker J. R [Coond ) & Cne Sanchez
Foariquer. £ D, L {Coord |. (2021} Samcackn 2 &) s, Linin sidad o Las
Faimas de Gran Canana, Senviio de Fubfcasianes y DHusian Chntfica

s ok netiesicuinoiesiui 1468

Cadign 1
Fechal 24052022
Versdn: | 01
sl
Jbitstresin/| D045/ 30105/1 | CCHA D[l

i CCRRL0) oot

Lectura 4: Modelo TPACK contexto

Duracion: 30 min

Contenide; Ea qué consiste &l modslo, ventajas. Pz, weh:

Video |- Gamificacién Analisiz de expertos

Daracidn: 10:00 min

Contenida: E viden sxplors conceptos sensrales de samificacion v contextualiza los
‘mspectos paicoldzicos inmersos en ln zamificacibn.

TRL: heegsr/fpautu be/S1bwyk 311

Video 2: Programas utilizados en Gamificacién

Daracidn: 30 min.

Contenido: Se define § programas wilizados par Eamificacién ¥ s respectiva
URL: littps:youtu be kAW i ST 1zk

Video 3: Madelo TPACK

103



" Actividad 2: Metacoguicion Resolucion de ecuscionss con intermatia
Durscifn: 1 b
Contenido: Evaluar el desarrallo da las destrezas
Ingrese al ik - bnps://quizizz com/joinTEc=209954
Conteste las preguntas indicadas en b aplicacion Manitarear b herramients

Interacidn 1: Foro: Resolucién de ecusdiones compuestas de primer grado
Daracida: 15 min Comtenido:

Contemido: La gzmificacién y modelo TPACK como estrategia didactica para el
mejoramiento del procase ensefianza aprendizaje.

TEMAZ

Planificacién con gamificacion y TPACK

Duracion: 30 mm

Centenido- PAf Fevisar documentos

Procedimisnts para planificar con modelo TRPACE v zamificacion.

Plarificacion TPACK ¥ zamificacion

Ingrese sl ink:

hittps://wanw.int ia.com/sjerciciosEC001/

Monitorear la harramienta
Utilidad de Symbolab para la resolucidn de ecuadiones
Comenido:

Interacciones: Menitorzar la herrzmientz
Preseatatiin gamificads en gemially Preguntas
Coatenide: Contenide:

Ingrese al fink:

Obzesve la presentacidn ¥ monitores la hemamienta genially para realizar Tareas y actividades

presentaciones gamificadas, .
Ecunciones de primer grado Commii
Comerida: Usnar el documents g2 word con &l formato de planifiacién.
Ingrese al link: = -
Evaluacién con Quizize

Nota. Planificacion curso a docentes en gamificacion y modelo TPACK
Anexo A4
Links de aplicaciones desarrolladas

a) Acceso a EVA de refuerzo académico de matematica

https://areamatematica9no.blogspot.com/

b) Acceso a EVA capacitacion docentes

Link: https://areamatematicaalfredoboada.moodlecloud.com

¢) Acceso a encuestas

https://forms.office.com/r/Zbb4NXVvSv
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