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Resumen:

La presente investigacion aplico la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
sumay resta con fracciones en un séptimo afio de educacion basica general, utilizando una
perspectiva inclusiva y materiales didacticos. Se bas6é en competencias curriculares y en la
educacién inclusiva, asi como en los conceptos de juego y gamificacion de los autores Teixes
(2015) y Gaviria (2021). Adicionalmente, la investigacion se realiz6 bajo un enfoque cualitativo
y se utilizaron diversas técnicas para la recoleccion de datos como la entrevista semiestructurada,
los diarios de campo y cuestionarios para la evaluacion inicial y final. Los resultados de la
evaluacion inicial demostraron la falta de dominio de los estudiantes en la realizacion y
comprension de la suma y resta con fracciones. La aplicacion de la gamificacion logré mejorar la
motivacion, atencion y participacion de los alumnos, aportando a la mejora de la comprension
del célculo y la praxis de la educacion inclusiva en el aula. Sin embargo, se encontraron
dificultades en la eleccidn de materiales, el tiempo de preparacion y la falta de flexibilidad. La
investigacion destaca la importancia de la gamificacion en la educacion inclusiva y proporciona
evidencia de su impacto positivo en los estudiantes, pero también sefiala las limitaciones y

desafios en su implementacion.

Palabras claves: Gamificacion, asignatura Matematica, proceso de ensefianza

aprendizaje, educacion inclusiva.
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Abstract:

The following research applied gamification and didactic materials in the teaching-learning
process of addition and subtraction of fractions in seventh grade, all of it under an inclusive
perspective. The theoretical foundation was supported and based on the curricular competences
in inclusive education, and the concept of games and gamification by Teixes (2015) and Gaviria
(2021). Additionally, the research was made with a qualitative approach and several techniques
were implemented to collect data, such as; a semi-structured interview, a field diary, and
assessments at the beginning and ending of the study. The initial assessment showed the
students’ lack of mastery in both addition and subtraction of fractions. Applying gamification
improved students’ motivation, attention and overall participation, increasing the understanding
of doing calculations and inclusive practice within the classroom. Nevertheless, difficulties were
encountered when applying the techniques related to selecting materials, time of preparation and
lack of flexibility. Finally, this research highlights the importance of gamification in inclusive
education and provides evidence of its positive in impact on students as it shows the limitations

and challenges when implemented.

Key words: Gamification, Mathematics, teaching — learning process, inclusive education
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1 Introduccion

La presente investigacion se centra en la utilizacion de actividades gamificadas con el fin
de impartir conocimientos en un tema especifico de la clase, en este caso, la suma y resta con
fracciones. La gamificacién como herramienta educativa puede mejorar el rendimiento
académico y atender a la diversidad de los estudiantes, a la vez que facilita al docente la
adquisicién de habilidades y contribuye al desarrollo de competencias comunicacionales,
matematicas, digitales y socioemocionales, en linea con lo estipulado en el Curriculo Priorizado

con énfasis en competencias.

La investigacion fue elaborada con base en la identificacion de una situacion a intervenir
vista durante las practicas respectivas del séptimo, octavo y noveno ciclo de la carrera de
educacion basica. Esta indagacion se realizo en el séptimo afio de educacién general bésica, en
donde, debido a que los discentes poseian vacios en conocimientos referentes a la
descomposicion de nimeros naturales se vio pertinente atender dicha circunstancia a través de
actividades aplicadas mediante la técnica de la gamificacion en el tema de las sumas y restas con

fracciones.

Cabe mencionar que los materiales utilizados fueron objetos concretos, ya que, si bien la
técnica de la gamificacion originalmente se basa en el uso de herramientas tecnoldgicas, en el
aula no se contaba con ellas. Los alumnos no poseian dispositivos electrénicos propios y el
proyector disponible no era suficiente. Por tanto, se fomentd la creatividad en la elaboracion de

los distintos juegos, los cuales resultaron muy atractivos para los estudiantes.

En el proceso de investigacion, se recurrio a autores especializados en la materia como

McNamee y Bailey (2017), Urquidi y Aznar (2015), Gaviria (2021), Teixes (2015), entre otros.

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia

John Alexander Pillajo Garnica
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Se tomé en cuenta a los participantes con los que se trabajo y se utilizé un enfoque cualitativo.
Asimismo, se emplearon diferentes instrumentos de recoleccion de informacion para llevar a

cabo el anélisis de datos y dirigir de manera oportuna la propuesta a implementar.

Los resultados obtenidos demostraron la efectividad de la gamificacion como herramienta
educativa. Se analizaron aspectos positivos y negativos en relacion con su uso e implementacion,
la motivacion que se genero, el interés que se desperto6 en los estudiantes, las relaciones sociales
que se establecieron, la inclusion educativa y el aprendizaje obtenido. Todos estos resultados

estan detallados en el resto del documento.

1.1 Linea de Investigacion

Este proyecto tiene como eje fundamental la siguiente linea de investigacion de la
UNAE: Didacticas de las materias curriculares y la practica pedagogica, puesto que, la
investigacion se basa en realizar un conjunto de actividades de gamificacion para favorecer el

desarrollo de ensefianza aprendizaje en el area de las Matematicas para una educacion inclusiva.

1.2 Identificacion de la Situacion o Problema a Investigar.

Durante los meses comprendidos entre noviembre y diciembre de 2022 y enero de 2023,
se acompafid a los estudiantes de séptimo afio de educacién general basica (EGB) de la Unidad
Educativa Ricardo Mufioz Chavez en el desarrollo de sus clases. En este periodo se realizaron
observaciones, interacciones y se impartieron clases de las cuatro &reas basicas: Matematicas,
Lenguay Literatura, Estudios Sociales y Ciencias Naturales. Dicho proceso permitio analizar las
relaciones sociales entre los compafieros, asi como el nivel de conocimiento del estudiantado,

centrandonos de manera especifica en la asignatura de Matematicas.

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia

John Alexander Pillajo Garnica
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Se pudo constatar que los estudiantes presentaban algunas dificultades en distintas
operaciones matematicas, en particular en la multiplicacion y division, que ya habian sido vistas
en afios anteriores. Estas deficiencias se hicieron evidentes durante la evaluacion de trabajos,
deberes y con las clases impartidas al inicio de la respectiva practica profesional. Fue facil
percatarse del desconocimiento de los discentes, puesto que, al momento de resolver las tareas,
recurrian a calculadoras o necesitaban tener una tabla de multiplicar para realizar los ejercicios.
En ocasiones, trataban de adivinar como realizar los ejercicios o dejaban inconclusas las
actividades. Ademas, las relaciones sociales del grupo se encontraban fragmentadas en ciertos

puntos al momento de trabajar de manera colaborativa.

Como se menciono anteriormente, estas dificultades venian arrastrandose desde afios
anteriores, incluso durante el periodo en que las clases se impartian de manera virtual antes de
trasladarse a la presencialidad. La atencion de los estudiantes se perdia con facilidad,
conversaban entre ellos, no mostraban interés y el temor se hacia presente al momento de
participar en las clases. Como consecuencia, los estudiantes presentaban una baja comprension y

dominio de los diferentes temas de matematicas.

Por otro lado, la docente identificé estas dificultades al momento de realizar la prueba de
diagnostico al inicio del afio escolar. Uno de los temas que se presentaron fue que los estudiantes
poseian un conocimiento superficial sobre la suma y resta de fracciones. Por ende, la propuesta
se enfoco en ese punto, puesto que los temas que se estaban viendo en ese momento y los que se
iban a revisar mas adelante se relacionaban con las fracciones y la descomposicion de numeros

naturales.

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia

John Alexander Pillajo Garnica
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Luego de la fase de evaluacion diagnostica, la profesora atendio a estas deficiencias
durante los periodos de clase y refuerzo académico. En estos espacios, se impartieron clases
siguiendo las orientaciones de la tutora profesional, pero las dificultades persisten. Por este
motivo, se planted abordar este conjunto de dificultades que mostraban los estudiantes
implementando una técnica de ensefianza-aprendizaje que promoviera la participacion,
exploracién y trabajo colaborativo. Tras revisar la literatura especializada se determind que algo

innato en el ser humano es el juego, ya que aporta al descubrimiento de nuevos conocimientos.

Una forma de atender a esta necesidad que se presentaba en los conocimientos del
estudiantado era incorporar la gamificacion con recursos fisicos y no con aspectos tecnologicos,
debido a que los estudiantes no contaban con dispositivos electronicos que puedan usar dentro de
sus horarios de clases. Los juegos son parte de las etapas que acompafian al crecimiento y
desarrollo de los nifios, teniendo en cuenta que pueden mejorar el compromiso, motivacion,
concentracion, aumento del rendimiento académico, favorecer las relaciones entre docente-

estudiantes y finalmente, puede ayudar a la adquisicion de conocimientos.

De este modo se establece la siguiente pregunta: ;Qué técnica favorece el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma y resta con fracciones en la asignatura de
matematica desde una perspectiva inclusiva en el séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa

Ricardo Mufioz Chavez?

1.3 Justificacion
Durante los ciclos 7mo, 8vo y 9no de la carrera de educacion bésica, se ha identificado,
analizado y modificado de manera constante la pregunta de investigacion que se abordo. En el

altimo ciclo se establecid definitivamente el tema de investigacion. Para contextualizar de

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia
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manera general, la investigacion se lleva a cabo en la Unidad Educativa Ricardo Mufioz Chéavez,
ubicada en la provincia del Azuay, en la ciudad de Cuenca, en la parroquia Totoracocha, Zona
06, distrito 01D01. La institucion cuenta con un total de 36 docentes, 384 hombres y 632
mujeres, y ofrece la jornada matutina, vespertina y nocturna. La investigacién se centra en el
séptimo grado paralelo B, que cuenta con catorce hombres y veintitrés mujeres, para un total de
treinta y siete estudiantes, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de

Matematicas.

Uno de los objetivos educativos de la institucion es brindar una educacién de calidad a
sus estudiantes. Con el propdsito de contribuir a ese objetivo, se plantea la elaboracion e
incorporacion de una serie de actividades o juegos gamificados en una guia didactica que sirva
como orientacion para incorporarlos en el tema de las operaciones de suma y resta de fracciones.
Esta destreza se ensefio en varias ocasiones durante el sexto afio de educacion general basica y

los dos primeros meses del séptimo afio.

La destreza de sumar y restar fracciones resulta fundamental en matematicas, y es util en
diversas areas, como la cocina, la construccion y las finanzas. Ademas, comprender como sumar
y restar fracciones es un paso esencial para entender conceptos mas avanzados, como la

multiplicacion y division de fracciones y la resolucion de ecuaciones fraccionarias.

La gamificacion puede ser una herramienta efectiva para el desarrollo de la ensefianza y
el aprendizaje de la suma y resta de fracciones en una educacion inclusiva. Las actividades
gamificadas fomentan la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que mejora su
capacidad para aprender y aplicar conceptos matematicos complejos. Se han disefiado juegos que

fomentan tanto la actividad individual como la grupal, y pueden adaptarse para satisfacer las
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necesidades y habilidades de los estudiantes con diferentes niveles de competencia, lo cual

promueve una educacion inclusiva y equitativa.

Este proyecto, enfocado en una educacion inclusiva, permite a todos los estudiantes,
independientemente de sus habilidades, tener acceso a una educacion de calidad y participar
plenamente en la vida escolar. La inclusion fomenta una cultura de diversidad y aceptacion, y
ayuda a construir una sociedad justa e igualitaria. Ademas, mejora la comprension y el respeto
hacia las diferencias individuales y promueve la empatia y la compasion. Por otro lado, aporta a
mejorar la calidad de la educacion para los estudiantes, puesto que se pueden implementar
estrategias de ensefianza inclusivas y adaptativas que aborden las necesidades de todos. Dentro
del aula escolar, es vital que el material y las herramientas utilizadas por los docentes sean
universales, evitando asi cualquier forma de exclusion. Finalmente, la educacion inclusiva es
fundamental para preparar a los estudiantes para el mundo real, donde se encontraran con

personas de diferentes origenes, habilidades y perspectivas.

La relevancia de este estudio resulta Gtil para profesores y estudiantes universitarios que
se preparan para sus futuras actividades docentes. En primer lugar, se debe tener en cuenta que,
al ingresar a un salon de clases, los docentes se enfrentan a un panorama completo donde cada
estudiante es Unico y presenta su propia forma de aprender, pensar, entender, actuar y
relacionarse. Por lo tanto, es responsabilidad del docente buscar diferentes métodos, estrategias,
herramientas y recursos que puedan ser utilizados con los estudiantes para ayudarles a

desarrollar, orientar e integrar el aprendizaje de manera inclusiva.

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia
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1.4 Obijetivos

1.4.1 Objetivo General

Implementar la gamificacion para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de
la suma y resta con fracciones en la asignatura de matematica desde una perspectiva inclusiva en

el séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa Ricardo Mufioz Chavez.

1.4.2 Obijetivos Especificos

e Diagnosticar el logro de las destrezas con criterio de desempefio de la suma y resta
con fracciones de los estudiantes de séptimo de EGB.

e Fundamentar tedricamente el uso de la gamificacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la suma y resta con fracciones, y como aporta a la educacién
inclusiva.

e Disefiar actividades enfocadas en la gamificacion para el proceso ensefianza-
aprendizaje de la sumay resta con fracciones para una educacion inclusiva.

e Evaluar las actividades de gamificacion que promueven la educacion inclusiva en
el grupo de estudiantes de séptimo de EGB en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la sumay resta con fracciones.

2 Marco Teorico Referencial
2.1 Antecedentes de la Investigacion

En el marco de esta investigacion, se consideraron diversos trabajos previos relacionados
con el tema de estudio. Se examinaron estudios que abordaron la técnica de gamificacion como
herramienta para mejorar las competencias docentes y motivacionales y sociales de los discentes,

asi como investigaciones que se enfocaron en la importancia de la educacién inclusiva para el
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desarrollo de actividades de gamificacion. Estos estudios fueron llevados a cabo en diferentes
ambitos, desde el local hasta el internacional. Cada estudio se seleccion6 cuidadosamente y se
evalud su relevancia y calidad en relacion con el tema de investigacion. De esta manera, se logro
establecer una base solida de conocimientos y experiencias previas que permitieron avanzar en la

exploracién de la técnica de gamificacion y su relacion con la educacion inclusiva.

2.1.1 Antecedentes Locales

A nivel local se encontré que Idrovo (2018) habia investigado la gamificacion y su
aplicacion pedagdgica en el area de matematicas para el cuarto afio de EGB, en la unidad
educativa CEBCI, seccion matutina. El objetivo de la investigacion de Idrovo era identificar las
ventajas de la gamificacion en el area de matematicas. Los resultados concluyeron que la
gamificacion fomenta el comparierismo, incrementa la motivacion y, al aplicarla fuera del

contexto educativo, llega a ser un aprendizaje valioso y significativo.

La presente investigacion tendra en cuenta los resultados obtenidos por Idrovo (2018)
para compararlos con los objetivos especificos de esta investigacion. Asimismo, se espera
demostrar las ventajas y desventajas que pueden surgir al implementar la gamificacion en el aula,
y también como esta técnica puede ayudar en el desarrollo de las relaciones sociales, la
motivacion del estudiante y el aprendizaje de destrezas y competencias. La investigacion de
Idrovo (2018) representa una referencia primordial para la investigacion, puesto que su estudio
demuestra la utilidad de la gamificacidn en el &mbito educativo. Los resultados de esta
investigacion permitiran ampliar el conocimiento en este tema y contribuiran a la mejora de las

practicas educativas en el aula.

Trabajo de Integracion Curricular Juan Carlos Bermeo Garcia

John Alexander Pillajo Garnica



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION 16

En el estudio realizado por Gonzalez y Castro (2021), se investigo la influencia de la
gamificacion en el desarrollo de la destreza de escritura en inglés como lengua extranjera entre
los estudiantes de Cuenca. La investigacion se llevd a cabo utilizando métodos cuantitativos y
pruebas estadisticas. Los resultados demostraron que los estudiantes tuvieron beneficios en
términos de motivacion, trabajo en equipo, superacion de errores y frustraciones y disfrutaron

con las sesiones de formacion.

La informacion obtenida en este estudio puede ser una referencia y guia para la
elaboracion de actividades gamificadas que buscan obtener resultados beneficiosos tanto para los
discentes como para los docentes. Ademas, esta investigacion demuestra la importancia de la
gamificacion como una técnica efectiva para mejorar el aprendizaje de habilidades en una lengua
extranjera. Los resultados de este estudio pueden ser Utiles para la implementacion de estrategias

de ensefianza innovadoras que promuevan el aprendizaje y la motivacion en el aula.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Vizcaino (2018) con el tema Estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de
competencias digitales docentes, los estudios realizados en Guayaquil-Ecuador sobre la
gamificacion y su aplicacion al desarrollo de competencias digitales de los docentes, mostraron
los beneficios que trae el uso de este tipo de herramientas. Esto permitio al docente adquirir
nuevas habilidades y conocimientos que los estudiantes necesitan para estar al dia en el &mbito
tecnologico. Ademas, la gamificacion contribuyd a motivar a los estudiantes y mejorar la
percepcion que tienen los docentes sobre la tecnologia. Al finalizar el estudio, los resultados
demostraron que el uso de la gamificacidn tuvo un impacto positivo en el desarrollo de

competencias digitales de los docentes.
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Los resultados de esta investigacion pueden servir como orientacion para los docentes
sobre como implementar y qué aspectos considerar al disefiar actividades gamificadas.
Asimismo, ayudara a los profesores a capacitarse y desarrollar habilidades para utilizar
herramientas digitales y transformarlas en materiales concretos para impartir temas de clase,
permitiendo medir el alcance pedagdgico de los alumnos durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Rojas (2019) En la investigacion de estrategias de gamificacion para el desarrollo de la
inteligencia l6gico-matematica de los estudiantes de sexto afio de educacion general basica de la
unidad educativa Atahualpa en la provincia de Ambato, Ecuador, se validé un taller de
iniciativas de gamificacion con el fin de mejorar la ensefianza de la inteligencia Idgico-
matematica. Esta investigacion ha concluido que el uso de experiencias lidicas nuevas ayuda a
los estudiantes a salir de su zona de confort, estimulando la imaginacion y la interaccion con los

compafieros para aprender de forma diferente.

Los resultados de esta investigacion seran de gran utilidad para los docentes, ya que
podran conocer las estrategias de gamificacion que han sido efectivas para mejorar la ensefianza
de la inteligencia l6gico-matematica en los estudiantes. Ademas, los resultados podrian ser
utilizados como guia para la elaboracion de actividades gamificadas en otros temas o asignaturas.
Por otro lado, los estudiantes podrian beneficiarse de la implementacion de estas estrategias,
mejorando sus relaciones sociales con el resto de sus compafieros y su participacion activa en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2.1.3 Antecedentes Internacionales

En investigaciones realizadas a nivel internacional, se encontr6 a Zepeda et al. (2016),
quien, en su investigacion en el Fuerte, México, se intent6 disefiar una nueva forma de guia
grupal, presentacion de material y ejercicios, con el objetivo de crear una experiencia que aliente
el aprendizaje en temas dificiles de entender. Esto se realizé6 mediante el uso de un enfoque

cualitativo y una técnica de etnografia.

Los hallazgos de esta investigacion ayudan a disefiar una guia con actividades de
gamificacion que permita a los alumnos ser mas activos en el proceso de aprendizaje. Esta
herramienta combina elementos serios y divertidos, lo que puede resultar en una poderosa
estrategia para mejorar el rendimiento escolar. Ademas, la comparacion de los resultados
obtenidos a traves de estas actividades puede ayudar a los docentes a evaluar la efectividad de su

ensefianza y hacer ajustes necesarios para lograr mejores resultados.

Diaz y Rodriguez (2016) en su investigacion Educacion inclusiva y diversidad funcional:
Conociendo realidades, transformando paradigmas y aportando elementos para la préactica,
desarrollada en Colombia, para evaluar como ha cambiado la educacion inclusiva y la forma en
que el lenguaje se utiliza para referirse a personas con diversidad funcional (discapacidad), se
realizo una revision documental con el objetivo de comprender las principales definiciones del
tema y los factores que influyen en él. Los resultados mostraron como se debe ensefiar y convivir

en una sociedad diversa, especialmente dentro del aula.

Este articulo de investigacion puede servir de guia para el desarrollo de nuestro trabajo en

donde se pretende también tener en cuenta esos principales lineamientos de la educacion
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inclusiva todo esto con la finalidad de lograr enriquecer de una mejor manera la experiencia de

aprendizaje dando la oportunidad de mejorar e integrar a todos dentro del espacio de aprendizaje.

Aristizabal, Colorado y Gutiérrez (2016) con su trabajo de investigacion; en Colombia,
una investigacion se llevd a cabo con el propésito de mejorar las habilidades y destrezas
matematicas con respecto a las cuatro operaciones basicas a través del juego. En esta se incluy6
varias actividades para el desarrollo del tema con el objetivo de generar motivacion y
entusiasmo, resultando en una transformacion en el conocimiento. Se obtuvo un mayor interés

por el tema y una percepcion de que el aprendizaje es posible con diferentes técnicas.

Este trabajo de investigacion sera una valiosa contribucion a nuestro propio estudio, ya
que al demostrar como los juegos pueden motivar e interesar a los participantes para adquirir

conocimientos, nos proporcionara informacién y una guia para enfocar nuestro propio trabajo.

3  Marco Tedrico

En este apartado se tendran en cuenta diversos epigrafes necesarios para el desarrollo del
trabajo, empezando por las competencias que los estudiantes deben desarrollar de acuerdo a la
destreza con criterio de desempefio establecida en el Curriculo Priorizado, siguiendo esta linea,
se hace mencion al tema de la suma y resta con fracciones que los estudiantes deben ver de
acuerdo al nivel que cursan con sus respectivas destrezas, también se tiene en cuenta a la
educacion inclusiva ya que, resulta muy importante que los estudiantes se sientan incorporados
dentro del aula de clase sin importar su condicion fisica, emocional, social o cultural.
Finalizando con el juego y la gamificacion, realizando un contraste de lo que es, y de cdmo estas
partes fundamentales son tomadas en cuenta para implementar las actividades gamificadas para

su respectivo refuerzo del tema mencionado.
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3.1 Curriculo Priorizado con Enfasis en las Competencias

Para adentrarse en las competencias se tuvo en cuenta al Curriculo priorizado con énfasis
en competencias comunicacionales, digitales, matematicas y socioemocionales del afio 2021, en
este documento se establecen las diferentes destrezas e indicadores de evaluacion. En donde las
destrezas se enfocan en que los estudiantes sean capaces de aplicar los conocimientos adquiridos
dentro de sus labores diarias, y los indicadores de evaluacion hace referencia a los logros que el o
los discentes deben alcanzar y dominar de acuerdo al nivel de educacion basica o bachillerato

por el que se encuentre cursando.

En este sentido el curriculo priorizado se enfoca en ayudar a los estudiantes en desarrollar
y potenciar competencias o habilidades para su vida, tales como; la capacidad para una
comunicacion asertiva con el resto, capacidad hacia el manejo en la toma y resolucién de
problemas, el uso adecuado de la tecnologia y el uso de habilidades matematicas. Ademas, se
centra en proporcionar a los estudiantes una base solida para comprender las ciencias, la vida y
las humanidades. En definitiva, pretende desarrollar en los estudiantes la conciencia de si
mismos, de su entorno y la capacidad de actuar de forma ética y responsable en todas las

situaciones.

3.1.1 Competencia Comunicativa.

En cuanto a las habilidades comunicativas el Ministerio de Educacion (2021) enfatiza el
uso de las macrodestrezas de la lengua, que son escuchar, hablar, leer y escribir, y se plantea
coémo desarrollarlas y evaluarlas, asi como las formas en que la escuela y los docentes pueden
promoverlas en el aula. En esta competencia se incluye la capacidad de comprender y comunicar

diferentes tipos de textos, asi como la habilidad para utilizar adecuadamente los diversos hechos
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del habla, como la completitud, la fluidez y la organizacién clara de las ideas en diversas
actividades. Ademas, se busca promover el uso 6ptimo y efectivo de los medios de
comunicacion, ya sea a traves de la expresion adecuada del lenguaje e idiomas para transmitir
ideas de manera contextualizada. Para lograr esto, se requieren habilidades como la escucha
activa, el habla efectiva, la escritura y la lectura, la capacidad de comunicacion interpersonal, el
lenguaje no verbal, la intencion y el tono de voz adecuado, asi como el respeto por los diferentes

puntos de vista.

3.1.2 Competencia Matematica

La adquisicion de habilidades matematicas es resultado de una amplia variedad de
experiencias a lo largo de la vida, en las cuales se debe utilizar el razonamiento l6gico-
matematico para establecer relaciones entre nimeros, simbolos y formas, sentando asi un
precedente. Segun el Ministerio de Educacion (2021), mejorar el pensamiento légico,
argumentativo y expresivo, junto con las habilidades matematicas, es posible y permitira integrar
diferentes conocimientos para resolver problemas cotidianos. En este sentido, el desarrollo de la
competencia matematica también implica la adquisicion de habilidades en areas como el analisis
critico, la l6gica, la comunicacion y la creatividad. Estas competencias son fundamentales para

alcanzar el éxito académico y profesional de la comunidad educativa en el futuro.

3.1.3 Competencia Digital

Las habilidades digitales se refieren a un conjunto de habilidades que permiten un uso
consciente y adecuado de diferentes dispositivos, herramientas y redes digitales para el manejo

de la informacion y la comunicacién. Esta area abarca una amplia gama de conocimientos y
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habilidades que son esenciales para formar a un individuo responsable en el ambito digital,

mejorando la comunicacion, productividad y colaboracion en la comunidad.

Estas habilidades permiten a las personas generar, compartir, comunicar y trabajar con
informacion digital, asi como buscar y encontrar soluciones a los desafios que se presentan en el
mundo virtual. De esta manera, las habilidades digitales son clave para lograr un progreso

efectivo y creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales (UNESCO 2018)

En este sentido, este conjunto de competencias digitales ayuda a fortalecer la capacidad
de los individuos para recopilar y visualizar informacion digital, procesarla y analizarla a través
de diversas herramientas y recursos educativos en linea. También permite el uso adecuado de las
diferentes redes sociales para gestionar, buscar, adquirir informacién y generar contenido
significativo o resolver problemas. Estas habilidades son de gran importancia para garantizar el

éxito de los discentes en el mundo digital.

3.1.4 Competencia Socioemocional

Para finalizar, las competencias socioemocionales proporcionan a los nifios, nifias y
adolescentes la oportunidad de desarrollar conocimientos, actitudes y habilidades que les
permitan comprender y manejar sus propios sentimientos, construir su autoimagen y ejercer el
cuidado y el respeto hacia los demas (Ministerio de Educacion, 2022). Estas habilidades son
fundamentales para el crecimiento personal y profesional, ya que ayudan a las personas a
enfrentar con éxito los retos y situaciones complejas que se puedan presentar en la vida. Por lo
tanto, es importante integrar estas competencias en las diferentes destrezas y sus respectivos
indicadores de evaluacion. De esta manera, se podra desarrollar destrezas mas completas y

efectivas para el refuerzo de los temas correspondientes.
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3.2 Sumay Resta con Fracciones en el Subnivel Medio

El curriculo priorizado con énfasis en competencias busca fomentar el desarrollo de
habilidades matemaéticas en los estudiantes de manera efectiva y significativa, incluyendo la
suma y resta con fracciones en el subnivel medio. Para lograr esto, se utilizan estrategias
didacticas que promueven la exploracién y el descubrimiento, para que los estudiantes puedan
aplicar los conceptos de manera préctica y cotidiana. Al mismo tiempo, segun el Curriculo
(2016) se busca que los estudiantes desarrollen un pensamiento critico y reflexivo al utilizar
conceptos mas tedricos y complejos en el subnivel medio y superior. De esta manera, se busca
garantizar que los estudiantes adquieran una base sélida en matematicas que les permita
aplicarlas de manera efectiva en su vida diaria y en su futuro desempefio laboral. En definitiva, la
educacién basada en competencias y el enfoque en el desarrollo de habilidades matematicas son

fundamentales para el desarrollo integral de los estudiantes y su éxito en la sociedad actual.

De acuerdo al Curriculo (2016) los estudiantes del subnivel medio de Educacion General
Basica deben alcanzar el siguiente objetivo respecto al primer bloque curricular acerca de
algebra y funciones: O.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solucion de problemas de la
vida cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones con nimeros

naturales, decimales y fracciones, la tecnologia y los conceptos de proporcionalidad.

Por ende, este objetivo esta propuesto para que los estudiantes aprendan a trabajar en
equipo, representen y comprendan de una manera concreta y abstracta una fraccion, buscar
soluciones a posibles problemas que pueden surgir en la vida cotidiana mediante el razonamiento
I6gico matematico. En este sentido se tomara como principal objetivo el dominio de las
siguientes destrezas, (Ref.: M.3.1.16.), (Ref.: M.3.1.17.), M.3.1.39. y (Ref.: M.3.1.42.) para que

los estudiantes comprendan y resuelvan ejercicios de suma y resta con fracciones.
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3.2.1 Proceso Matematico de la Sumay Resta con Fracciones Heterogéneas

Para aprender a sumar y restar fracciones, es importante tener una buena comprension de
las fracciones en si mismas y de como funcionan. Segun el Ministerio de Educacion el proceso

matematico para sumar y restar fracciones heterogéneas es el siguiente:

1. Obtener el mcm de los denominadores, al que se conoce como comun denominador

2. Dividir el comun denominador para el primer denominador y multiplicar su
cociente por el numerador de la primera fraccion.

3. Repetir el proceso anterior en cada una de las fracciones.

4. Por dltimo, sumar o restar los productos obtenidos, manteniendo el mcm como

denominador.

3.3 Educacién Inclusiva

En este contexto, al aprender a sumar y restar fracciones heterogéneas, los profesores
deben tener en cuenta que algunos estudiantes pueden tener dificultades para comprender el
proceso matematico debido a diferentes estilos de aprendizaje o necesidades educativas
especiales. Por lo tanto, se debe trabajar en crear un ambiente de aprendizaje inclusivo que
garantice la igualdad de oportunidades para todos los estudiantes, independientemente de sus
diferencias. Esto incluye la utilizacion de metodologias pedagdgicas variadas y la adaptacion de
los recursos educativos a las necesidades individuales de cada estudiante, asegurando que cada
uno pueda comprender y aplicar el proceso matematico de la suma y resta de fracciones
heterogéneas. Segun la UNESCO (2019) La educacion inclusiva es fundamental para que todos

los estudiantes puedan desarrollar su maximo potencial y tengan una educacion de calidad.
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La ONU (2022) tiene como uno de los objetivos de desarrollo sostenible asegurar que
todas las personas tengan acceso a una educacién de alta calidad, justa e inclusiva, y fomentar
oportunidades de aprendizaje continuo para todas las etapas de la vida. La educacion inclusiva es
un enfoque educativo que se prioriza en la construccion de un ambiente educativo en el que
todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades, capacidades, etnia, género,
orientacion sexual, edad, origen u otras caracteristicas, se sientan bienvenidos, respetados y
tengan las mismas oportunidades de aprendizaje y éxito. Este enfoque se basa en la idea de que
todos los estudiantes tienen derecho a recibir una educacion de calidad que les ayude a

desarrollar habilidades y conocimientos, asi como creatividad y habilidades sociales.

Para lograr este objetivo, se requiere un ambiente de aceptacion, respeto y apoyo para
cada estudiante, asi como recursos expertos para aquellos discentes que lo necesiten. La
educacion inclusiva es un enfoque flexible, abierto y dindmico que acepta las diferencias
importantes entre nifios y adultos (Clavijo y Bautista, 2020). Es esencial que el docente
comprenda coOmo guiar este proceso de integracion entre cada uno de los estudiantes y que la
guia didactica que se desarrolle tenga como objetivo lograr la inclusién de todos los estudiantes,

independientemente de sus circunstancias personales.

3.4 Juego

La inclusién de juegos en el ambiente educativo puede ser una herramienta efectiva para
promover la educacion inclusiva. Los juegos proporcionan una oportunidad para que todos los
estudiantes, independientemente de sus habilidades, capacidades, etnia, género, orientacion
sexual, edad, origen u otras caracteristicas, participen y se sientan incluidos. Ademas, los juegos
pueden ayudar a desarrollar habilidades cognitivas, motoras y emocionales, y mejorar la

capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo y resolver problemas. Al incorporar juegos
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en el proceso de aprendizaje, los docentes pueden fomentar la inclusion y el desarrollo integral
de los estudiantes, lo que contribuye a la construccion de un ambiente educativo méas acogedor y

equitativo.

Desde tiempos antiguos, el juego ha sido una parte significativa en la vida humana, y se
cree que ha existido desde que los seres humanos habitaban en cuevas durante épocas primitivas.
El juego evoca emociones en las personas y ha estado presente en la vida de cada ciudadano
desde temprana edad, lo que ayuda en el desarrollo integral de habilidades cognitivas, motoras,
emocionales y mas. Segun los autores McNamee y Bailey (2017), los juegos son fundamentales
en el desarrollo temprano de los nifios, ya que contribuyen a fortalecer las conexiones neuronales
y mejorar la motricidad gruesa y fina. Los juegos no solo se pueden encontrar en los tiempos de
receso académico, sino que también se pueden implementar en actividades de clase para

construir el aprendizaje mas significativo y para desarrollar el caracter de los estudiantes.

Gaviria (2021) menciona que incorporar juegos en las clases puede ayudar a evitar el
desinterés de los estudiantes, creando un ambiente de libertad que promueve el aprendizaje y el
desarrollo intelectual. La ensefianza a través del juego es una buena alternativa para que los
estudiantes adquieran y desarrollen conocimientos, mientras se divierten y se relacionan con el
contexto que los rodea. Para lograr esto, es necesario tener en cuenta elementos como la
motivacion, el entretenimiento, el interés, el aprendizaje, la creatividad, el trabajo en equipo, la
cooperacion, la curiosidad y la imaginacion. Estos elementos ayudan a los estudiantes a
motivarse e interesarse por lo que estan aprendiendo. En resumen, ensefiar mediante el juego es
una estrategia efectiva para lograr un aprendizaje significativo y fortalecer el desarrollo integral

de los estudiantes.
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3.4.1 Juegos Serios y la Gamificacion

A menudo se confunden los conceptos de juegos serios y gamificacion debido a que
comparten fundamentos similares, como el uso de juegos para promover el aprendizaje. Por esta
razon, es crucial tener una comprension exhaustiva de la gamificacidn y sus aspectos

relacionados, asi como de los juegos serios.

3.4.2  Juegos Serios

Los juegos serios tienen como objetivo el aprendizaje, la educacion, la formacién y el
desarrollo de habilidades, en contraposicion a los juegos destinados Unicamente al
entretenimiento. A través de historias, desafios y actividades especificas, estos juegos buscan
garantizar la comprension de un tema determinado. Se utilizan en diversos ambitos, incluyendo
la educacion, la capacitacion laboral, el desarrollo de habilidades, la salud mental y la conciencia
social. Segun Urquidi y Aznar (2015), los juegos serios buscan mejorar el aprendizaje mediante
la inclusion de elementos similares a situaciones reales para preparar a los jugadores para
enfrentar diferentes escenarios. Estos elementos estan disefiados para ayudar a los jugadores a

enfrentar situaciones relacionadas con el area que estan aprendiendo.

En este sentido, los juegos serios proponen que los jugadores alcancen una meta a través
de la toma de decisiones en un contexto ambientado especifico. Mas alla de las caracteristicas
Iudicas del juego, los juegos serios buscan ayudar en el desarrollo del estudio, generar diferentes
emociones, cambiar mentalidades o comportamientos, e incluso mejorar la alfabetizacion digital

relacionada con la informatica y la tecnologia, entre otros aspectos (Sandi y Zanz, 2020).
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3.4.3 Gamificacién

La investigacion presentada en el libro pedagogia de la gamificacion escrito por el autor
Gaviria (2021) nos da una informacion detallada de como ésta surgid. De esta forma se cimienta
que aparecio hace varios afios atras de uso mercantil en empresas estadounidenses con el fin de
incentivar al consumo de algun producto, a través de la otorgacion de tarjetas con puntos
acumulativos y que los mismos podian ser intercambiados por algun producto de consumo o
recibir un descuento y que les permitian fidelizar a los consumidores, asi como atraer nuevos

clientes.

A medida que el tiempo ha pasado, el término y principios de la gamificacion se han
adaptado a varios espacios de trabajo, como hoteles, aerolineas de viajes, empresas
automovilisticas, etc. Esto ha permitido ofrecer incentivos como descuentos en alojamiento y
preferencias para los clientes, asi como comisiones 0 aumentos salariales para los trabajadores.
En el &mbito de los videojuegos, la gamificacion se ha traducido en la recoleccion de puntos o
avatares, pagando para conseguir algin aspecto o ventaja en el juego o simplemente avanzar con

la historia.

Una vez establecido una breve resefia de la gamificacidn y sus usos en afos atras y hasta
la actualidad. ¢ Qué es la gamificacion?, pues bien, dentro del espacio educativo la gamificacion
hace uso de las mecénicas que se encuentran en los juegos y que los mismos se fusionen con un
tema de clase en especifico dentro de cualquier materia. El fin de este es permitir que los
alumnos puedan adquirir y desarrollar los conocimientos de una mejor manera, incentivando una
participacion constante, desafiante, Ilamando su atencion, realizando colaboraciones en equipo

en donde se establece un compromiso, determinacion, progresion, etc.
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Cabe mencionar que la gamificacion al ser una metodologia derivada de los videojuegos
se relaciona con el uso de la tecnologia, y al ser implementada en el espacio educativo le da un
plus extra a la manera de aprender, pero, ¢qué pasaria si el aula o los discentes no cuentan con
estas herramientas tecnoldgicas?, ¢es posible implementar la gamificacion sin tecnologia?, pues
resulta que si, como se menciono la tecnologia actia como un plus, pero no resulta indispensable

para gamificar el aula o una actividad.

Gamificacion no solo implica incorporar tecnologia que en cierta forma resulta llamativa
y aporta un nivel de experiencia mas alto, pero no es indispensable, por otro lado, se puede
gamificar a través de materiales palpables o manuales haciendo uso de la creatividad. Tomando
en cuenta esta idea, Gaviria (2021) hace referencia a que “Se pueden fabricar objetos
personalizados usando artesania para hacer avatares, medallas, insignias, tarjetas, y tableros de
seguimiento de progreso, entre otros.” (p. 106). Para que todo lo mencionado se realice de una
manera eficaz debe existir participacion continua del docente y estudiantes, es decir el

compromiso que ambos le den sera clave para su correcta ejecucion.

3.4.3.1 Gamificacion en la educacion

Desde el punto de vista del estudiante, realizar una tarea puede presentar diversas
situaciones que impiden el éxito de la actividad. En su libro " Gamificar Jugando™, Teixes (2015)
identifica algunas de las debilidades que los estudiantes tienen en el aula, incluyendo la
dificultad para concentrarse, la percepcion de que los temas y materias requieren habilidades y
conocimientos que no tienen, y la falta de comodidad en diferentes ambientes y situaciones
individuales que pueden afectar su estado de animo, emociones y salud fisica. Todo esto puede

desmotivar a los estudiantes y dificultar su comprensién de los temas.
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Para abordar estas situaciones, la gamificacion puede ser una técnica efectiva. La
gamificacion en el espacio educativo consiste en incorporar aspectos del juego en la ensefianza
de un tema, con el objetivo de mejorar el conocimiento y habilidades de los participantes,
motivarlos, fomentar ciertos perfiles de comportamiento, mejorar su capacidad para socializar,
recompensar los logros y construir un aprendizaje mas gratificante. De esta forma, se puede
ayudar a los estudiantes a superar los problemas que puedan encontrar antes o durante cualquier

materia o curso de estudio.

3.4.3.2 La Gamificacion y el Conductismo

Al hablar de estimulos y recompensas en relacion con la motivacién humana, se hace
referencia a una perspectiva conductista. Segin Gené (2015), esta teoria sostiene que los seres
humanos estan motivados para realizar acciones cuando se les ofrecen recompensas. Este
enfoque nos ayuda a comprender mejor la sociedad y el mundo que nos rodea, y a aprender de
ellos. Para que se produzca un aprendizaje, es necesario considerar las acciones que realiza el
estudiante, proporcionar retroalimentacion y generar una respuesta. A lo largo del proceso se
presentaran consecuencias, y es aqui donde las recompensas tienen un papel relevante para

reforzar el conocimiento.

En su investigacion, Gené identifica tres tipos de recompensas: tangibles, esperadas y
contingentes. Esta Gltima es la que mas se utiliza en la aplicacion de la gamificacion, ya que el
participante sabe qué tarea debe cumplir para obtener la recompensa. También se menciona un
calendario de recompensas, y la recompensa variable resulta particularmente interesante, ya que
puede ser competitiva o certera. En el primer caso, el participante compite con otros para obtener
la recompensa, mientras que, en el segundo, el jugador sabe que, si realiza una determinada

accion, ganard algo por hacerlo.
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Sin embargo, Gené también sefiala que es importante considerar los limites del

conductismo, ya que es necesario conocer lo que el individuo siente al realizar una accion.

Ademas, el uso excesivo de recompensas y castigos puede generar miedo en las personas y

establecer jerarquias indeseables. Por lo tanto, es necesario tener cuidado al premiar a los

estudiantes, ya que podrian acostumbrarse a participar solo cuando hay recompensas, lo que

puede limitar su aprendizaje y su motivacion intrinseca.

3.4.3.3 Elementos del Juego

Una vez que se establece que la gamificacion puede incluir tanto recursos tecnoldgicos

como manuales, se debe considerar que el juego en si tiene una serie de aspectos que forman una

estructura para permitir que los estudiantes aprendan y se motiven continuamente, algunos de

estos pueden ser un poco conductuales, pero son necesarios para lograr el objetivo. En el libro

pedagogia de la gamificacion Gaviria (2021) propone una serie de aspectos que hay que tener en

cuenta en el juego.

Tabla 1

Elementos del juego

Sistema de Presentar algun tipo de desafio y que la superacién de este haga adquirir al

puntos participante un valor numeral.

Tablas de Presentar algun tipo de desafio y que la superacion de este haga adquirir al

calificacion participante un valor numeral.

Niveles Establecer niveles para cierta cantidad de puntos adquiridos; por ejemplo:
10 puntos-principiante, 40 puntos-intermedio, etc. Y en caso de ser posible
se puede establecer un premio por cada nivel superado.

Medallas Representa un caracter simbalico para un estudiante o todo un grupo por
haber superado un reto o adquirir un logro, estas medallas deben establecer
un trato especial con el alumno pueden ser de manera visual o de manera
palpable.

Roles Establecer roles segun sea la actividad; por ejemplo: si dentro la actividad
y dentro del grupo de estudiantes se puede establecer ciertos roles para
cada uno y se esta manera superar el reto de la actividad.
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Avatares Dar la oportunidad a que se cree un avatar para cada rol que cumple un

determinado estudiante o el grupo en si de manera mas representativa
segun el aspecto visual.

Recompensa Este aspecto resulta un poco controversial ya que se estaria haciendo
alusién del conductismo, pero en ciertos casos resulta gratificante para los
jugadores, en este caso los alumnos pueden obtener recompensas por
alcanzar niveles o superar retos. Entonces debe ser implementado hasta
cierta medida, no todo el tiempo.

Monetizacion Adquirir ciertas fichas con el fin de brindar una experiencia Unica.

Nota. Esta tabla muestra los diferentes elementos que se debe tener en cuenta a la hora de

crear, elaborar e implementar un juego gamificado

3.4.3.4 Tipos de jugadores

La identificacion de los diferentes tipos de jugadores por parte del docente es
fundamental para lograr una gamificacion efectiva en el aula. Segun la clasificacion propuesta
por Edu Trends (2016), existen seis tipos de jugadores: exploradores, socializadores, pensadores,
filantropos, triunfadores y revolucionarios (Tabla 2). Cada uno de ellos tiene sus propias
motivaciones y preferencias en cuanto a la forma en que se involucran en los juegos y
actividades de aprendizaje. Conociendo estas caracteristicas, el docente puede adaptar la
gamificacion para que sea mas atractiva y efectiva para cada tipo de jugador, lo que aumentara
su participacién y compromiso en el proceso de aprendizaje. Ademas, al tener en cuenta las
diferentes formas de aprender de los estudiantes, se puede promover la inclusién y el aprendizaje

significativo para todos los estudiantes en el aula.

Tabla 2

Tipos de jugadores

Exploradores Disfrutan de todas las oportunidades que tiene para ofrecer el juego, a
través de la experimentacion y lo que va pasando seguin van
avanzando. También se pueden asociar facilmente con la fantasia,
historias y sus diferentes personajes.
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Socializadores Disfrutan de la interaccion social, la conversacion y el trabajo en

equipo para superar las dificultades, y cuantos mas jugadores
compartan intereses similares, mas compatibles seran mientras juegan.

Pensadores Cuando encuentran un problema que hay que superar en el juego,
tratan de encontrar una solucion de alguna manera, usando la
creatividad y habilidades de pensamiento hasta que logran hallar una
solucion. El conocimiento y la imaginacién son sefias de identidad de
este tipo de jugadores.

Filantropos El altruismo es lo que los hace destacar tanto, y se sienten
completamente apreciados cuando ayudan a otros miembros del
equipo a alcanzar una meta establecida sin obtener nada a cambio de
su ayuda.

Triunfadores Algo que les caracteriza es el deseo de que deben superar todos los
retos competitivos, con las correspondientes puntuaciones, medallas,
completar todas las tareas o realizar actividades que les permitan llegar
rapido y primeros a la meta.

Revolucionarios Una cosa que es muy destacable de ellos es cuando quieren demostrar
su fuerza y superioridad en el juego, ademas de que prefieren que los
demas muestran su admiracion y respeto. Este tipo de jugadores
pertenecen a la poblacion mas pequefia, la victoria no es el Unico
objetivo que tienen en mente, la curiosidad por saber qué otra cosa se
puede hacer en el juego es algo a lo que no se puede negar.

Nota. La informacion presentada en esta tabla nos muestra los diferentes tipos de jugadores

gue podemos encontrar al momento de implementar el juego.

1.

3.4.3.5 Trayecto del Jugador

Se debe tener en cuenta que cada tipo de jugador puede tener un trayecto distinto en el
juego, dependiendo de sus motivaciones y preferencias. Por ejemplo, un explorador podria estar
mas interesado en descubrir nuevas mecanicas y componentes del juego, mientras que un
triunfador estaria mas motivado por avanzar y superar desafios. Por lo tanto, el docente debe
adaptar las diferentes etapas del juego para que sean atractivas y desafiantes para cada tipo de

jugador, lo que les permitird avanzar en el trayecto del jugador de manera efectiva.

A medida que el grupo de alumnos juega, pasan por diferentes etapas, comenzando con
poco conocimiento de la metodologia en las que se encuentra inmerso en el juego, y
desarrollando este conocimiento poco a poco dependiendo del nivel que experimenten, por lo
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que cada uno tendra una experiencia diferente. Segun Yu-kai, Sudarshan, (2013) citados en la
revista Edu Trends, (2016) exponen cuatro etapas por las que los jugadores tienen que pasar,

siendo estas las presentadas a continuacion;

1. Descubrimiento: Proporciona una vision general y especifica de las mecanicas,
reglamentos, niveles o componentes, y metodologia seguida por el juego.

2. Entretenimiento: Se debe poner al jugador frente a un problema que no requiera
demasiada complejidad para ser resuelto, las primeras misiones deben captar la
atencion y asi lograra su éxito inicial y por ende mostrara animos por continuar.

3. Andamiaje: Se debe proporcionar orientacion y retroalimentacion segun sea
necesario a medida que el jugador progresa. Una cosa muy importante es que la
dificultad que contienen los niveles se debe ajustar a la habilidad del jugador para
gue no se sienta frustrado y mantenga el interés en continuar.

4. Hacia el dominio del juego: A medida que el jugador avanza y supera diversos
desafios, se crean las condiciones para generar e integrar nuevas habilidades y

conocimientos.

3.5 Rol del Docente

Para que la gamificacion tenga éxito en el aula, es esencial que el docente guie a los
estudiantes a través de las diferentes etapas del juego. Como se mencion6 anteriormente, los
jugadores pasan por diferentes fases para alcanzar el dominio del juego, y el papel del docente es
asegurarse de que los estudiantes reciban la orientacion y retroalimentacion necesarias para
avanzar. El papel del docente es fundamental en su implementacion; para lograr el éxito en este
enfoque, el docente debe ser capaz de crear o adaptar actividades que sigan los principios del

juego y que sean atractivas y desafiantes para los estudiantes. Segun Ortiz (2018), los avances en
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tecnologia han cambiado los intereses de los estudiantes, 1o que implica que los docentes deben
explorar nuevas estrategias y recursos en el aula para aumentar la motivacion y el compromiso

de los alumnos.

El rol del docente en la gamificacion es el de guia y facilitador. Esto implica que el
docente debe disefiar y adaptar las actividades ludicas, asegurandose de que estén dirigidas a la
educacién y alineadas con los objetivos de aprendizaje. Ademas, el docente debe supervisar y
evaluar el progreso de los estudiantes, proporcionandoles retroalimentacion para mejorar su
experiencia de aprendizaje. EI docente tiene que fomentar un ambiente de trabajo en equipo y
colaboracidn, en el que se promuevan valores como la resiliencia, la perseveranciay la

innovacion.

El docente debe ser un modelo a seguir al incorporar la gamificacion en su propia
practica, mostrando entusiasmo y motivacion por la ensefianza a través del proceso de
implementacion de las actividades. En resumen, el docente juega un papel clave en la
gamificacion y debe estar preparado para crear y adaptar actividades que sean atractivas,
desafiantes y alineadas con los objetivos de aprendizaje, asi como para supervisar, evaluar y
brindar retroalimentacion a los estudiantes para mejorar su experiencia de aprendizaje y fomentar

un ambiente de trabajo en equipo y colaboracion.

3.6 Guia Didactica y su Repercusion Dentro de los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje

La gamificacion puede ser una estrategia muy efectiva en la implementacion de una guia
didactica. Al incorporar elementos ludicos, se puede aumentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes con los objetivos de aprendizaje y mejorar su experiencia de aprendizaje. Los

docentes pueden disefiar actividades gamificadas que estén alineadas con los objetivos de la guia
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didactica y que proporcionen a los estudiantes una experiencia interactiva y entretenida. Por
ejemplo, pueden crear juegos que requieran que los estudiantes apliquen los conocimientos
adquiridos en la guia o desafios que estimulen su pensamiento critico. Ademas, la gamificacion
puede fomentar la interaccion entre los estudiantes, lo que les permite trabajar en equipo y
colaborar en la solucién de problemas. Al utilizar la gamificacion dentro de una guia didactica,
los docentes pueden aprovechar al maximo la tecnologia y los intereses de los estudiantes para

mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.

Una guia didactica es un recurso esencial para los educadores, ya que les proporciona

informacion y recomendaciones para ensefiar un tema especifico en el aula. Esta herramienta

36

puede incluir objetivos de aprendizaje, actividades, recursos y evaluaciones, y esta disefiada para

asegurar que el material didactico sea adecuado para los procesos cognitivos de los estudiantes,

permitiéndoles trabajar de forma autonoma. De acuerdo con Aguilar (2004) una guia didactica es

fundamental para el desarrollo de los métodos de ensefianza, ya que fomenta el aprendizaje
autonomo y proporciona al estudiante diversas fuentes de informacion y herramientas de
aprendizaje, como explicaciones, ejemplos, juegos e imagenes. Es conveniente que la guia esté
bien organizada para estimular la motivacion, actuar como guia y producir la comprension de

diferentes temas.

Ademas, la guia debe estar enfocada en generar la interaccion entre el docente y los
estudiantes, lo que ayuda a que los alumnos se sientan integrados en el grupo y refuercen sus
aprendizajes mediante el dialogo y la discusion. La eleccion de las herramientas y materiales
utilizados en la guia también es fundamental para garantizar la funcién didactica y lograr los
objetivos previstos. Una guia didactica es un recurso valioso tanto para los docentes como para

los estudiantes, ya que les proporciona un conjunto de herramientas y recursos para mejorar la
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calidad de la ensefianza y el aprendizaje autonomo, y también para mantenerse actualizados

sobre los cambios en el campo de la educacion.

4 Marco Metodoldgico

En este estudio se adoptd una metodologia de investigacion cualitativa para comprender
los fendmenos educativos desde la perspectiva de los participantes. Para ello, se aplicé una
estrategia que implico a los colaboradores tanto en la planificacion como en la ejecucion de la
investigacion, permitiéndoles ser parte activa en el proceso. Las técnicas de recoleccion de datos
que se emplearon fueron: la observacién participante, entrevista y cuestionario inicial y final con

el fin de recabar una variedad de opiniones y experiencias de los participes.

Durante la investigacion se utilizaron distintos métodos de recoleccion de datos, como los
diarios de campo, entrevista semiestructurada a la docente, una evaluacion inicial y final a los
estudiantes. En primera instancia el diario permitié documentar con precision las observaciones
y las reflexiones personales generadas en el tiempo que durd la indagacion. La entrevista ofrecid
una perspectiva de su percepcion y experiencia con la gamificacion. Finalmente, la evaluacion

inicial y final permitieron evaluar el impacto de la metodologia en su aprendizaje y desarrollo.

4.1 Enfoque Cualitativo

La investigacién se abordara desde una perspectiva cualitativa. Esta se centra en
comprender y explorar a fondo los sentimientos, opiniones y vivencias de los participantes, lo
que es esencial para entender el contexto de la educacion inclusiva. Desde este punto la
gamificacion puede aprovechar este enfoque para lograr una mejor comprension de las
necesidades y habilidades personales de los estudiantes, lo que podria mejorar la personalizacion

de la experiencia educativa y, en Gltima instancia, contribuir al avance de la inclusion.
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Por ejemplo, a través de la realizacion de entrevistas y observaciones, se puede identificar
con precision las preferencias de los estudiantes y los obstaculos que enfrentan en su proceso de
aprendizaje. Esto ofrece la oportunidad de disefiar experiencias educativas mas personalizadas y
adaptadas a los requerimientos de cada alumno. Segun Rodriguez et. al (1996) las cuatro fases de

una investigacién cualitativa son: preparatoria, trabajo de campo, analitica e informatica.

Durante la fase preparatoria se realizé la revision de la literatura existente sobre el tema
de la gamificacién y su relacion con la inclusién. También se definié el problema de
investigacion y se seleccionaron las técnicas de recoleccion de datos; en este caso el
cuestionario, la entrevista y la observacion participante, las cuales serviran para realizar la

triangulacion de datos.

Durante la fase de trabajo de campo, se ingresa por primera vez a la institucion con el
objetivo de comprender las relaciones que existen entre los miembros de la misma. Para la
seleccion de la muestra intencional y la recoleccién de datos, se utilizaron diversos instrumentos,

tales como entrevistas a docentes, diarios de campo y cuestionarios iniciales y finales.

En la fase analitica se llevo a cabo la codificacion de los datos y mediante las inferencias
obtenidas en base a la aplicacion del proyecto se pudo reducir los datos, obtener resultados y

verificar las conclusiones.

Finalmente, en la fase informatica se elabor6 el informe que presenta los resultados de la
investigacion. En este informe se incluye la descripcion de los métodos y técnicas utilizadas, los
hallazgos, las conclusiones y las recomendaciones para la aplicacion de la gamificacion desde

una perspectiva inclusiva.
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Cabe destacar que estas fases no son mutuamente excluyentes y que, en algunas
investigaciones, se pueden llevar a cabo de manera simultanea o en diferentes 6rdenes
dependiendo de las necesidades y el enfoque de la investigacion. En este caso, la fase
informativa se llevo a cabo al mismo tiempo que las otras fases, teniendo cambios continuos para

mejorar su afinidad y delimitacion del tema.

4.2 Muestra Intencional

La presente investigacion tuvo como muestra intencional a la docente del aula y a treinta
y siete estudiantes dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematicas
del subnivel medio del séptimo afio, paralelo A de Educacion General Basica, de la Unidad
Educativa Ricardo Mufioz Chavez, de los cuales catorce son nifios y veintitrés son nifias de

edades entre once y doce afios.

4.3 Meétodo Investigacion Accion

La investigacion accion es un enfoque metodoldgico que implica la colaboracidn activa
entre los investigadores y los participantes para identificar problemas y desarrollar soluciones
practicas y efectivas. En el contexto de la gamificacion para la educacion inclusiva, el método de
exploracién accion puede ser utilizado para involucrar a los estudiantes y educadores en el
disefio e implementacion de experiencias educativas gamificadas, y que estas sean inclusivas

como también positivas.

El método de investigacidn accidn en la gamificacion para la educacion inclusiva
comienza con la identificacién de un problema, en este caso la falencia de los estudiantes en la
resolucion de ejercicios de suma y resta con fracciones, para luego, disefiar e implementar
actividades gamificadas que aborden esta dificultad; por ejemplo, se elaboraron juegos con una
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en la que los alumnos compiten en equipos para resolver problemas y lograr objetivos, lo que
fomenta la motivacion y el compromiso. Ademas, también se evalud los efectos de la propuesta
mediante la recopilacion y andlisis de datos sobre como la practica educativa gamificada aporto
en el aprendizaje. Estos hallazgos pueden ajustarse y mejorar continuamente la experiencia

formativa a través de la gamificacion.

4.4 Operacionalizacién de Variables
Se han designado tres variables para la investigacion: la ensefianza aprendizaje de las

Matematicas, gamificacion y la educacion inclusiva.

La variable de gamificacion se refiere a la utilizacion de mecanicas, estéticas y
pensamiento ladico provenientes de los juegos para motivar y promover el aprendizaje en los
participantes. Segun Gaviria (2021), este enfoque se basa en tres dimensiones clave: juego,
motivacion y materiales. Para evaluar el impacto de la gamificacion en la ensefianza aprendizaje
de Matematicas, se utilizaron dos indicadores principales: el interés mostrado por los estudiantes
en las actividades planteadas y la utilizacion de diferentes materiales para la ensefianza. La
informacion se recolecté a traves de entrevistas y cuestionarios, lo que permitioé obtener una
vision detallada de la experiencia de los participantes y su percepcion sobre el uso de la

gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La educacion inclusiva se refiere a garantizar una educacion de eficacia e integra para
todos los estudiantes, independientemente de su origen, género, orientacion sexual, capacidad
econdmica, entre otros aspectos. Segun Herrera 'y Guevara (2019), es un desafio para los
sistemas educativos y debe abordarse a lo largo de toda la vida. Se compone de tres dimensiones
principales: diversidad, equidad y calidad educativa. Los indicadores para evaluar incluyen que
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todos los alumnos sean incluidos en las actividades, la diversidad de los estudiantes se vea como
un punto fuerte del grupo, que los escolares tengan un buen conocimiento sobre un tema
especifico en el aprendizaje de las matematicas y que la docente muestre capacitacion en
modelos pedagdgicos para una educacion de excelencia. Los instrumentos utilizados para la

valoracion de estos aspectos son los cuestionarios y los diarios de campo.

Y por altimo para la variable de ensefianza aprendizaje de las Matematicas segun el
Curriculo Priorizado Sierra Amazonia (2020 - 2021) el objetivo para el aprendizaje de la sumay
resta de fracciones es el siguiente: 0.M.3.2. Participar en equipos de trabajo, en la solucion de
problemas de la vida cotidiana, empleando como estrategias los algoritmos de las operaciones
con nameros naturales, decimales y fracciones, la tecnologia y los conceptos de
proporcionalidad. Para cumplir con el objetivo se han planteado los siguientes criterios de
evaluacion: Aplica la descomposicién en factores primos, el calculo de MCM con nimeros
naturales, para resolver problemas numéricos, valora los argumentos de otros al expresar la
I6gica de los procesos realizados. (Ref.CE.M.3.3.). Plantea problemas numéricos fraccionarios,
asociados a situaciones del entorno; para el planteamiento emplea estrategias de calculo mental,
y justifica procesos. (Ref.: CE.M.3.5.). Se han elegido cuatro destrezas con criterio de
desempefio para que se alcance el dominio del proceso de ensefianza aprendizaje de la sumay
resta con fracciones y estas son: Identificar nimeros primos por su definicion. (Ref.: M.3.1.16.).
Encontrar el minimo comun mdltiplo de un conjunto de nimeros naturales. (Ref.: M.3.1.17.).
M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el denominador comun. Y resolver
problemas de sumas y restas con fracciones, e interpretar la solucion dentro del contexto del
problema. (Ref.: M.3.1.42.). Para la recoleccion de datos se utiliz6 un cuestionario como
instrumento.
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4.5 Técnicas de Recoleccion y Analisis de Informacion

45.1 Observacion Participante

Se ha optado por asumir la observacion participante como técnica de recoleccion de
datos, se estima que, durante la investigacion se logre recolectar particularidades a la vez que se
analice la situacion. El instrumento que se utilizara seré el diario de campo, con el cual se
registro por escrito observaciones y reflexiones sobre el objeto de estudio. En este caso, se hara
uso del diario para registrar el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje y
cOmo se integra la educacion inclusiva en esta dindmica. El cuaderno de campo proporcionaré
informacion detallada de las actividades gamificadas y las reacciones de los estudiantes en el
transcurso de la practica, lo que permitird obtener una visién mas completa del uso de esta

técnica y como se relaciona con la educacion inclusiva.

45.2 Entrevista

Al tener un enfoque cualitativo en la investigacion se aplica la entrevista como
instrumento. Con mayor profundidad es una técnica de recopilacion de informacion directamente
a través de una conversacion que explora las experiencias del entrevistado sobre un tema en
particular. (Arboleda, 2017). Por consiguiente, se utilizara una entrevista semiestructurada para
conseguir datos directos de la docente. Esta se centrara en la experiencia con la gamificacion, en
cémo se percibe el proceso de ensefianza aprendizaje y también se abordaran aspectos
relacionados con la educacién inclusiva. Se espera que proporcione datos subjetivos y permita
obtener una vision de la experiencia personal de los actores involucrados en el asunto de

ensefianza aprendizaje.
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45.3 Cuestionario

Segun Cisneros et al. (2022) el cuestionario es una herramienta que permite evaluar
variables especificas mediante preguntas organizadas y estructuradas, por lo que se utilizard una
evaluacion inicial y final para medir el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje y la educacion inclusiva. Esta se centrara en el nivel de comprension de los
estudiantes sobre el dominio de los contenidos necesarios para sumar y restar con fracciones;
tales como son la identificacion de numeros primos y los pasos para encontrar el minimo comdn
multiplo. La valoracién inicial se realiz6 antes de la implementacion de la propuesta, mientras
que la final se efectu6 una vez completada la implementacién. La comparacion de los resultados
de ambas permitira obtener informacion sobre lo que gener6 usar esta técnica en la ensefianza

aprendizaje y la educacion inclusiva.

4.6 Instrumentos de Recoleccion y Analisis de Informacion

En este trabajo de titulacion, se utilizaron tres instrumentos de recoleccion de datos: los
diarios de campo, una entrevista dirigida a la docente y un cuestionario inicial y final aplicado a
los estudiantes. Los cuestionarios y la entrevista fueron validados por tres docentes de la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE) (Anexo 4), lo que garantiza la fiabilidad y validez

de los resultados obtenidos a partir de ellos.

4.6.1 Diario de Campo

En la actualidad el diario de campo es muy usado por los investigadores, ya que, éste
ayuda a tener una visién mas estructurada de la investigacion, también, es una de las
herramientas que permite dia tras dia organizar actividades investigativas, mejorarla,
enriquecerla y transformarla (Martinez, 2019). Segln lo descrito anteriormente, en este se
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anotara y registrara informacion relevante que ayudara a encontrar el objetivo sobre el cual se
enfocaria la indagacion, se considera que este instrumento sera de importancia para conocer la
realidad de la situacién y comprender mejor la problemaética a tratar, asi como las acciones a

tomar.

Segun lo descrito anteriormente, para la realizacién y posterior andlisis de los diarios de
campo, se tuvo en cuenta varios aspectos; empezando por el aprendizaje de los estudiantes
referente de los temas de matematicas en los que se encontraban fallando y las dudas que
llegaron a surgir; el otro fue sobre la motivacién que obtuvieron participando en los diferentes
juegos, la socializacion e integracion que surgio al participar en los distintos grupos y el gusto

que tuvieron por reforzar un tema.

4.6.2 Entrevista Semiestructurada

La entrevista se realizd a la docente y fue con un caracter presencial a través de preguntas
abiertas, estas se enfocaron en primera instancia sobre las relaciones sociales que existen dentro
del salén de clases tomando en cuenta la educacién inclusiva; siguiendo con el aprendizaje de las
matematicas en el tema de la suma y resta de fracciones y por Gltimo, se profundiz6 en aspectos
y conocimientos de la gamificacion, si esta técnica es aplicada o de cémo lo aplicaria asi como la
estructura que tendria en cuenta. Prevemos que estas respuestas aporten hacia un panorama mas

amplio y extenso sobre el tema.

4.6.3 Cuestionario

Para el uso del cuestionario se han realizado dos evaluaciones a los estudiantes, una

inicial y una final; las cuales contienen de una a dos preguntas por DCD. La primera servira para
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evaluar el conocimiento y habilidades matematicas; su objetivo principal es identificar las
fortalezas o debilidades en la suma y resta con fracciones, asi como las operaciones necesarias
para dominar esta destreza, de esta forma establecer un punto de referencia, lo cual facilitara

crear las actividades necesarias para la aplicacién del proyecto.

La prueba final aportara a la evaluacion de conocimientos y habilidades, pero en este
sentido de lo que han adquirido en base a los objetivos de aprendizaje establecidos, o en tal caso,

en qué medida se han acercado una vez culminado el proyecto.

5 Analisis y Discusién de Datos

5.1 Andlisis de la Entrevista Semiestructurada a la Docente

La entrevista utilizada y realizada a la docente del 7mo afio de educacion general basica
para la adquisicion de informacién fue de gran aporte para la respectiva elaboracion de las
actividades gamificadas y una vez analizada se obtuvo lo siguiente. Comenzando por la
aproximacion al contexto de los estudiantes sobre las relaciones de compafierismo al momento
de realizar trabajos grupales e individuales, asi como también la formacion inclusiva que existe
en el curso, la comprension que poseen los alumnos sobre tema de la suma y resta de fracciones
y finalizando con el conocimiento y uso de la técnica de gamificacién e instrumentos o

herramientas implementadas para la realizacion de las clases en el area de Matematicas.

La participacion es algo que la docente toma en cuenta dentro de sus clases, lo logra a
través de la implementacion juegos ludicos que contengan un enfoque educativo cercanos a la
realidad de los alumnos y que los mismos se direccionen al trabajo grupal con la finalidad de que
exista una cooperacion activa y por ende un compromiso de todos los integrantes. Esto ayuda a

las relaciones sociales que existe en el grupo y enfatiza que las actividades son buenas, no
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obstante, como en toda clase suelen existir pequefias discrepancias debido a que se encuentran en
una etapa de preadolescencia, aunque en general se logran buenos resultados al momento de

trabajar en equipo o al realizar diversas tareas.

En cuanto a estas actividades dentro del area de matematicas indica que los estudiantes
disfrutan trabajar en los retos o problemas que conlleva una actividad, pero, esta participacion
llega a ser 6ptima cuando los juegos estan presentes en dicha labor. Ahora de una manera
especifica, centrandose en el tema que se relaciona sobre los que se encuentran viendo en la
actualidad referente a las fracciones alude a que ellos poseen falencias en la suma y resta con
fracciones, en si a la hora de identificar los procedimientos que involucra encontrar el minimo
comun multiplo en operaciones heterogéneas, todo este proceso se abarca la multiplicacion y
division en donde hay que mejorar en ciertos aspectos, cabe mencionar que segun la docente

también deben perfeccionar en el razonamiento 16gico matematico.

A su vez para adentrarse a la educacién inclusiva destaca que las actividades que se
preparen no deben estar diferenciadas para los estudiantes, sino que debe ser de manera general,
pero algo que si hay que tener en cuenta es lo siguiente; no todos los alumnos son iguales, en este
caso hay que prestar una atencion personalizada e incluso mas tiempo para la resolucion de las

tareas a los discentes que lo necesiten.

Los métodos de ensefianza pueden ir variando de acuerdo con diversos factores incluso
dependiendo a la realidad del dia a dia, entre los que prefiere usar o ha visto que ha llegado a
funcionar son los de simulacién, juegos o técnicas investigativas. Para comprobar que los

estudiantes lograron comprender un tema y detectar posibles vacios, lo hace a través de
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lecciones, pruebas de base estructurada, exposiciones o trabajos en equipo por mencionar lo mas

comunes que suele usar en sus clases.

Adentrandose en la gamificacion, la docente conoce esta como un conjunto de juegos que
sirven para ayudar a mejorar el aprendizaje de los educandos, mayoritariamente menciona que
esto ha cobrado mucha fuerza con el uso de la tecnologia en donde los alumnos logran acceder a
ellos a través de diferentes dispositivos que cuenten con una conexion a internet. Este tipo de
actividades pueden ser empleados para todas las edades tomando en cuenta, lo siguiente; conocer
al grupo con el que se va a trabajar, su disposicion a participar, para luego preparar el tema'y los

recursos o materiales a utilizar.

Los beneficios que ella ha observado luego de haber impartido un tema usando la
gamificacion han sido; los gustos por el area, un excelente rendimiento, mejora en la motivacion,
mayor participacion e interés a la hora de resolver las actividades, y como un unico aspecto
negativo que toma siempre en cuenta es la falta de tiempo para lograr cimentar de manera 6ptima
los conocimientos debido a que, se deben regir a un curriculo en donde el mismo es muy amplio

y se debe abarcar los diversos temas en un lapso determinado.

5.2 Andlisis de los Diarios de Campo

Los diarios de campo utilizados a modo de instrumento de recoleccién de informacién
ayudaron desde un inicio a lograr identificar este punto de partida de la investigacion, tomando
en cuenta sucesos de gran importancia que en si aportaron a la realizacion de la respectiva
propuesta. Durante todo el tiempo en el que se realizaron las practicas se not6 en primera
instancia las relaciones del grupo, en si estas son buenas, existe el compafierismo entre

estudiantes, pero hacia falta fomentar el &mbito social del grupo, por este motivo se optd por
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implementar en la gamificacion con la finalidad de incorporar a que todos se relacionen y

trabajen de manera colaborativa.

Por otro lado, se mantuvo muy en cuenta el conocimiento de los discentes, de manera
especifica en el area de matematica, se observo que en primera instancia la participacién en si era
buena, pero faltaba hacer que todos se sintieran motivados a colaborar en las diferentes clases
que la docente y practicantes realizamos, puesto que, siempre existia colaboracion Unicamente
por un determinado grupo de estudiantes, mientras que el resto se limitaba a resolver las
actividades en su respectivo tablero o cuaderno y en ocasiones conversaban constantemente. De
la misma forma se prestd atencion al aprendizaje que ellos lograban desarrollar en los diversos
temas de clase, en si captaron lo que estaban viendo, pero necesitaban recurrir a conocimientos

anteriores, entonces es ahi donde se evidenciaba que esos vacios siguen persistiendo.

Una vez analizado la informacion que se habia recopilado basandose en los diarios de
campo elaborados hasta el momento, la entrevista, asi como diversas conversaciones con la
docente y la observacion participante se planted y realizo la propuesta de intervencién. Por
consiguiente, en el tiempo que durd la implementacion se siguié registrando los datos adquiridos

durante todo el proceso.

Para iniciar con el refuerzo se realizaron tres clases con sus respectivos momentos:
anticipacion, desarrollo y consolidacion. Posterior a esto se implement6 la propuesta de
actividades para la suma y resta con fracciones mediante la gamificacion, las cuales se ejecutaron
en un lapso de seis dias, utilizando dos periodos de clase de cuarenta minutos por dia, en donde
el trabajo de compafierismo era un eje principal que existia en todas las tareas, asi como también

la participacion grupal e individual tomaron bastante fuerza. Las actividades gamificadas
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lograron captar y llamar la atencion de los estudiantes, mejorando de esta forma la motivacion
por participar, en otras palabras, se encontraban muy activos en el proceso de aprendizaje, pero,

cabe mencionar ciertos aspectos que se presentaron.

5.2.1 Clases Previas a la Implementacion de la Propuesta

Primera Clase (NUmeros Primos): Para iniciar la clase se realizaron preguntas de
acercamiento para recordar lo que ellos sabian. ¢Qué son los numeros primos?, ;Cémo podemos
identificarlos?, ¢El nUmero 1 es primo? Para el desarrollo se expusieron diapositivas para
presentar el tema, en él se describe lo que son, y diferentes ejercicios para ayudar a una mejor
comprension. Se present6 un tablero de espuma Flex en donde se encontraban digitos del 1 hasta
el 25y en él se lograba identificar los primos, estos podian ser removidos. Se hizo participar a
los estudiantes de manera voluntaria para que pasen a resolver los problemas que se planteaba en
el pizarron, los que pasaban tenian que identificarlos mediante el tablero de espuma Flex y retirar
los que no son primos dejando Unicamente los que corresponden. Para reforzar y que demuestren
lo aprendido se les entregd unas hojas en estas debian sefialar los nimeros que son primos y

explicar la forma en que los identificaron.

Segunda Clase (Minimo Comun Multiplo): Para iniciar se realizé un breve recordatorio
de la clase anterior, en donde los estudiantes participaron ante preguntas de acercamiento. En el
desarrollo se proyectd unas diapositivas sobre el tema correspondiente, en él se plasmaba lo que
es el M.C.My las formas en las que se podia encontrarlo (multiplicidad y descomposicion).
Ademas, se realizaron diversos ejercicios para una mejor comprension, estos fueron realizados
por los practicantes y los alumnos debian ir resolviendo en sus respectivos tableros personales o

cuadernos de trabajo. Se utilizaron tarjetas, en estas se encontraban ejercicios que tenian ser
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resueltos, se entrego una tarjeta a cada alumno y debian desarrollarlo en su tablero y pasar a
resolverlo en el pizarron explicando de como fue que llegé al resultado. Para reforzar se les
entrego una hoja, en esta se hallaban diferentes problemas y ellos debian responder las

cuestiones de razonamiento.

Tercera Clase (Suma y Resta con Fracciones): Al inicio se realizé un recordatorio del
tema de la clase anterior con la participacion voluntaria de los estudiantes, también se realizaron
preguntas de desequilibrio cognitivo y de acercamiento. Para realizar el respectivo desarrollo se
proyectaron diapositivas sobre lo que son las sumas y restas con fracciones y sus formas en las
que podemos encontrarlas y resolverlas. Se plantearon diversos ejercicios para que lograran
comprender de mejor manera, se les hizo participar constantemente en el pizarrén para resolver
los problemas, de la misma forma, mientras un estudiante se encontraba al frente el resto resolvia
el mismo ejercicio en sus respectivos tableros y cuadernos. En la consolidacion se usdé material
concreto (pizzas realizadas en foami). Se trabajo en grupos para solucionar los problemas

planteados, referentes a los pedazos de pizzas que cada equipo poseia.

Estas clases fueron realizadas a manera de diagnostico para identificar los vacios que
presentaban los discentes y basandose en esto se plantearon las actividades de gamificacion para

reforzar en las siguientes sesiones.

5.2.2 Actividades Gamificadas Implementadas en Base a la Propuesta

Primera Actividad: Para iniciar el proceso de implementacion de la propuesta se empled
la dindmica el rey manda en el patio de la escuela con la finalidad de formar los diferentes
grupos para los juegos que se iban a llevar a cabo. Una vez finalizada la primera actividad se

procedi6 a explicar en el aula los equipos a conformarse para todas las clases siguientes y se
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entregaron plantillas para coleccionar estrellas. Se explicaron los roles que van a cumplir los
estudiantes y las actividades iniciales a realizar, entre ellas, la creacion de un avatar para

identificar al equipo.

Posteriormente, se realizaron preguntas de acercamiento sobre el tema que se iba a trabajar,
como por ejemplo ¢qué son los nimeros primos? ¢sabes como identificarlos? ¢ El nimero 1 es
primo? por la participacion se ganaban estrellas. Una vez realizada la aproximacion se
implemento el juego de dardos y primos. En esta plancha de espuma Flex se encontraban en la
primera cara digitos del 1 al 25y en la otra la dificultad aumentaba pues tenia del 1 al 60 de
manera desordenada. Los diferentes grupos debian participar en orden y rotando para que todos

formaran parte de la actividad.

Andlisis de la Primera Actividad: En la primera sesion de clase se pudo analizar que
existian grupos de compafierismo establecidos, aunque hay excepciones en las relaciones
sociales. La mayoria de estudiantes aceptaron trabajar de manera aleatoria, mostrandose
entusiasmados mientras que otros no tanto. El espacio del aula no resultaba 6ptimo para situar a
los diferentes equipos, por otro lado, los roles de los alumnos dentro de los grupos fueron
efectivo para estructurar y organizar el equipo con sus respectivas funciones, en caso de existir
desorden en el grupo habia estudiantes especificos que ayudaban a controlar esta situacion, pero

en ocasiones no se lo lograba.

El juego gamificado fue un éxito hasta cierto punto, pues los alumnos participaron con
entusiasmo lanzando el dado y acertando los nimeros primos, no obstante, se evidencié que en
ocasiones habia desorden al momento de esperar el respectivo turno de los participantes, por otro

lado, el frenesi por coleccionar estrellas fue evidente.
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Segunda Actividad: Para iniciar con la clase se realiz6 una dinamica con musica, en
donde los estudiantes debian ir siguiendo unos pasos especificos y aprender la secuencia de los
mismos. Para realizar un breve recordatorio de los conocimientos del tema se utilizé un tablero
de numeros de espuma Flex, en este se pedia a los discentes voluntarios que saquen los que no
son primos y el porqué de sus acciones. ¢Este nUmero es primo? ¢Si 0 no? ¢Por qué? Una vez
finalizado el respectivo acercamiento se uso el juego “serpientes y escaleras”. Se inicio
explicando las reglas, el avatar que van a usar de fichas, las participaciones, los retos del dia que
van a resolver, entre otros. Cada grupo iba participando y rotando segun iban pasando los turnos.
Los alumnos lanzaban el dado, pasaban a mover la ficha, tomaban su respectiva carta de
ejercicios y se dirigian al equipo para pensar en dar solucion al problema. Después un tiempo
determinado el mismo alumno nuevamente pasaba al pizarrén a solucionar el problemay
explicar cémo iba sacando el resultado. En caso de que estuviera mal otro grupo tenia la

oportunidad de solventar de manera correcta y ganar la estrella.

Analisis de la Segunda Actividad: Durante la sesion de implementacion se pudieron
analizar diferentes estrategias para mejorar el aprendizaje del grupo. Los alumnos demostraron
un mejor rendimiento al trabajar con una cancion, ademas, se logro reutilizar los materiales que
se usaron en los dias anteriores. El juego de serpientes y escaleras también generd una buena
acogida entre los estudiantes debido a sus diversas figuras, colores y ejercicios. Les atrajo la
atencion que sus avatares fueran las fichas de movimiento, asi como el hecho de que los retos
aumentaban de dificultad a medida que avanzaban. Sin embargo, a veces el orden se interrumpia
porque los estudiantes tenian que esperar a que el resto de equipos participara. Por esta razdn, se
les incluyd un tiempo determinado para resolver los problemas, pero de igual forma no se logré
concluir el juego debido a la extension de la actividad.
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Tercera Actividad: Se realiz6 una dinamica musical (adivina la musica) para generar un
ambiente calido e integro. Luego se inicié recordando los conocimientos vistos en clases
anteriores sobre el minimo comun multiplo y las formas en las que podemos resolverlo, ademas
de un ejemplo rapido de cada uno. Finalizada la fase de recordatorio se procedi6 a implementar
el respectivo juego. El tablero de dardos fue reutilizado debido a que Ilamé demasiado la
atencion de los estudiantes. Se explicaron las reglas, como iban a ser las participaciones y los

retos del dia en esta ocasion eran abstractos.

Los alumnos participaron normalmente resolviendo los retos adecuadamente, aunque en
ocasiones se perdia el orden, entonces se pedia a un integrante de cada grupo que ayudara a
controlar al resto del equipo. Hubo dificultades para resolver los ejercicios ya que, segun se
avanzaba en el tablero la dificultad de los mismo iban aumentando, los inconvenientes radican en

gue no se acordaban muy bien las tablas de multiplicacion y la division.

Anélisis de la Tercera Actividad: En esta sesion de implementacion se volvio a incluir
una dindmica musical, ademas, los recursos utilizados en las clases anteriores sirvieron para los
temas del dia. El juego de dados modificado fue implementado nuevamente debido a que los
estudiantes les llegd a gustar tanto que lo jugaban cada vez que podian, ya sea antes de iniciar la
clase, en sus momentos de ocio, durante el receso, es decir, siempre que tenian la oportunidad
iban a jugar y sobre todo lo hacian con las reglas impuestas en el primer tema: mencionando si el
numero atinado es primo o no. La resolucion de los problemas los hacia con su respectivo
tiempo, con la ayuda del grupo y luego pasar al frente a explicar el porqué de lo que hacia, en
caso de no solucionar al ejercicio de manera correcta el resto de grupos pasaba a participar para

ganar la estrella correspondiente.
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Analisis General de la Implementacion: De manera general los vacios que los discentes
presentaban fueron atendidos de forma significativa gracias al uso de las actividades gamificadas
implementadas en las clases, de esta manera se considera que pueden ser vistos como una técnica
que puede ayudar a la comprension de los diferentes temas para lograr un aprendizaje
significativo, llamativo e innovador. Claro que se debe tener en cuenta los aspectos negativos al
momento de su aplicacion, el desorden en ciertos momentos, el inconformismo por parte de los

estudiantes al pertenecer a un grupo o el espacio insuficiente para cada agrupacion.

5.3 Anadlisis del Cuestionario

5.3.1 Anaélisis de la Evaluacion Inicial

Para este trabajo de integracién curricular se tom6 como muestra a los estudiantes de
séptimo EGB, en el cual, se empled una prueba inicial de seis preguntas a 37 alumnos, cada
pregunta tiene un valor de dos puntos y la nota final se obtiene al transformar el resultado sobre
diez puntos. El objetivo es aplicar la gamificacion para el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje de la suma y resta con fracciones en la asignatura de matematica para una educacion
inclusiva en el séptimo afio de EGB de la Unidad Educativa Ricardo Mufioz Chavez. Las
cuestiones estan basadas en cuatro destrezas con criterio de desempefio (DCD) y la misma se

realizé en un lapso de cuatro dias antes de que tengan los exdmenes quimestrales.

5.3.1.1 Destrezas con Criterio de Desempefio Consideradas en la Evaluacion Inicial

1) Identificar nimeros primos por su definicion. (Ref.: M.3.1.16.)

2) Encontrar el minimo comun multiplo de un conjunto de nimeros naturales. (Ref.:
M.3.1.17.)
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3) M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el denominador

comun.

4) Resolver y plantear problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con

fracciones, e interpretar la solucién dentro del contexto del problema. (Ref.: M.3.1.42.)

Tabla 3

Resultados de la evaluacién inicial

Estudiantes Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta  Pregunta  Pregunta  Total/10

1 2 3 Suma 4 Resta 5 6

NUmeros Minimo con con Problema Problema

Primos comun fracciones fracciones con con

multiplo fracciones fracciones
1 1 2 0 0 0 0 2,5
2 0 0,5 0 0 0,5 0,5 1,25
3 1,5 2 0 0 0,5 0 3,33
4 0 2 15 15 2 2 7,5
5 0 2 0 0 0 0 1,67
6 0 0 0 0 0 0 0
7 0 0,5 0 0 0,5 0,5 1,25
8 0 15 0 0 0 0 1,25
9 0 1,5 0 0 0 0 1,25
10 0 2 0 0 0 0 1,67
11 0 2 0 0 0 0,5 2,08
12 0 0 0 0 1 0 0,83
13 0 1 0 0 0 0 0,83
14 0 1,5 0 0 0,5 0 1,67
15 0,5 1,5 0 0 0,5 0,5 2,5
16 0 1,5 1 0 0 0 2,08
17 0 2 1 1 1,5 1,5 5,83
18 1 2 0 0 0,5 0,5 3,33
19 1,5 2 0 0 0 0 2,92
20 1,5 2 0 0 0,5 0 3,33
21 0 1,5 0 0 0 0 1,25
22 0 2 0 0 0 0 1,67
23 0 0 0 0 0 0 0
24 1,5 2 0 0 0,5 0,5 3,75
25 0 0,5 0 0 0 0 0,42
26 1,5 0,5 0 0 0 0 1,67
27 0 0 0 0 0,5 0,5 0,83
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28 0 0,5 0 0 0,5 0 0,83
29 0 15 0 0 0 0 1,25
30 0 2 0 0 0,5 0,5 2,5
31 0 0 0 0 0 0,5 0,42
32 0 2 0,5 0 0 0 2,08
33 0 0 0 0 0 0 0
34 0 15 0 0 0,5 0 1,67
35 0 15 0 0 0,5 0 1,67
36 0 15 0 0 0,5 0,5 2,08
37 0 0 0 0 0,5 0 0,42
Promedio 0,27 1,26 0,11 0,07 0,32 0,23 1,88

Nota: Informacidn detallada de las notas de cada estudiante en la evaluacion inicial

5.3.1.2 Preguntal

Encierra los niUmeros primos de la siguiente lista.

Recuerda: los numeros primos son todos aquellos nimeros que solo son divisibles entre ellos

mismos y uno.

Figural
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 1 de la evaluacion inicial

PREGUNTA 1

HO W05 m1 m15

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron en la identificacion de

numeros primos en la evaluacion inicial.
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La pregunta se enfoca en el conocimiento que tengan los estudiantes para reconocer a los
numeros primos; para esto se les brindd una ayuda al poner el significado de nimero primo. En
el grafico se muestra que el 78% de alumnos no tienen ninguna respuesta correcta y el 3% tiene
1,5, es decir se acerto a tres. La mayoria han respondido incorrectamente o han confundido los
nimeros primos con los numeros pares o impares, de la misma forma, los discentes con mejor

puntaje han sefialado mas nimeros ademas de los primos.

Estos resultados indican la necesidad de una ensefianza mas efectiva en relacion con los
numeros primos y la importancia de que los docentes identifiquen y aborden las posibles
confusiones entre los nUmeros primos y otros conceptos matematicos relacionados. Ademas, es
importante que los docentes consideren la necesidad de proporcionar a los estudiantes una base
solida de conocimientos matematicos basicos para mejorar su capacidad de comprension en areas

mas avanzadas de las matematicas.

5.3.1.3 Pregunta 2

¢Cudl es el minimo comun maltiplo (mcm) de 8y 12?

El minimo comin maltiplo (mcm) de 8 y 12 es:

a) 36
b) 24
c) 48
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Figura 2

Aciertos de los estudiantes en la pregunta 2 de la evaluacion inicial

PREGUNTA 2

H0 m05 w1 W15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al encontrar el mcm en la

evaluacioén inicial.

La pregunta presenta un ejercicio matematico para encontrar el minimo comun
multiplo (mcm) de dos nimeros, y en la misma se presentan tres opciones de respuesta que el
estudiante puede elegir. En el grafico se muestra que el 38% de estudiantes resolvieron
correctamente y el 19% no lo hizo. Por otra parte, hay un 27% de alumnos que se mantienen con
la mitad de nota al recordar como descomponer un namero, pero sin llegar a realizar la operacion
correspondiente para hallar el mcm, de lo que se puede sugerir que los estudiantes estan
familiarizados con este concepto matematico, pero se les dificulta la aplicacion en situacion

complejas.

5.3.1.4 Pregunta 3

Resuelva el siguiente ejercicio
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Figura 3

Aciertos de los estudiantes en la pregunta 3 de la evaluacion inicial

PREGUNTA 3

N0 W05 m1 m15

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver una suma de

fracciones en la evaluacion inicial.

La pregunta presenta un ejercicio matematico donde se deben sumar dos nimeros
fraccionarios, que también cuenta con un espacio para que pueda resolver y escribir su resultado
a un lado. En el grafico muestra que el 89% de estudiantes no lograron solucionar y dejaron en
blanco. Por otro lado, el 11% logra hacer una parte del proceso para solventar el problema; esto
se debe a que confunden los pasos para encontrar el mecm; multiplican los nUmeros en cruz o
realizan la suma sin encontrar el denominador comun. Es decir, los estudiantes poseen un
conocimiento parcial acerca de cdmo llevar a cabo el proceso matematico necesario para
solucionar el ejercicio, aunque no lo tienen totalmente internalizado. Ademas, se sefiala que la

mayoria no se esfuerza por intentar resolverlo.
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5.3.1.5 Pregunta4

Resuelva el siguiente ejercicio

Figura 4
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 4 de la evaluacion inicial

PREGUNTA 4

HO W1 m15

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver una resta de

fracciones en la evaluacion inicial.

La pregunta presenta un ejercicio matematico, pero en este caso se deben restar dos
numeros fraccionarios, en esta hay un espacio para que pueda resolver el ejercicio y escribir su
resultado a un lado. En el gréfico se muestra que el 94% de estudiantes no lograron solucionar y
dejaron en blanco, el 6% logra hacer una parte del proceso del problema; cabe recalcar que de
igual forma que en la suma de fracciones confunden el proceso para resolver la resta. La presente
pregunta guarda similitudes con la anterior en cuanto al proceso matematico requerido para

resolver el ejercicio. Ambas hacen referencia a la resolucion de problemas matematicos con
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fracciones y al proceso cognitivo implicado en esto. Sin embargo, cada pregunta plantea un
enfoque diferente, por lo que es necesario abordarlas de manera individual y enfatizar en los

detalles especificos de cada caso.

5.3.1.6 Pregunta5

Manuel se ha gastado 1/3 de sus ahorros en cromos para el alboum del mundial. También
se ha gastado 2/9 en una pizza para comer con sus amigos ¢Qué fraccion de sus ahorros se ha

gastado en total?

Figura 5
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 5 de la evaluacion inicial

PREGUNTAS

HO MO5 m1 W15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver un problema con

fracciones en la evaluacion inicial.

En esta pregunta se encuentra un problema matematico, el cual se resuelve mediante una
suma de fracciones y fue planteado tomando en cuenta el contexto de los estudiantes; se uso

como variable los cromos del mundial y cosas de la vida cotidiana, en este caso la pizza. La
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cuestion posee imagenes para llamar su atencion y que motiven a resolverla. En el grafico se
muestra que el 51% no lograron resolver y lo dejaron en blanco, el 40% logra razonar y plantear
una suma de fracciones, pero nuevamente fallan al omitir el proceso para encontrar el mcm, y
solo un 3% alcanza a dar solucién. Aunque la mayoria de los estudiantes logré comprender
algunos conceptos basicos, como la suma de fracciones, aun tienen dificultades para aplicarlos
en situaciones mas complejas y para comprender la importancia del mcm en la resolucién de

problemas de fracciones.

5.3.1.7 Pregunta 6

Maria ha traido 3/4 de pastel a la clase para compartir con sus amigas. Si al final solo se

han comido 5/8 del mismo ¢Qué fraccion del pastel sobra sin comer?

Figura 6
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 6 de la evaluacion inicial

PREGUNTA 6

HO m(0,5 W15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver un problema con

fracciones en la evaluacion inicial.
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Esta pregunta se resuelve mediante una resta de fracciones y fue planteado tomando en
cuenta el contexto de los estudiantes; se cred un problema usando como variable cosas de la vida
cotidiana, en este caso un pastel; las imagenes son para llamar la atencion y se motiven para
solucionarlo. En el grafico se muestra que el 67% no lograron resolver y dejaron en blanco, el 27%
logra razonar y plantear una resta de fracciones, y una vez mas pasan por alto el mcm, solo un 3%
alcanza a resolver. Por lo que como sucedi6 en la pregunta anterior guarda similitud con el proceso
a seguir para su resolucion, pero en este caso el numero de estudiantes que dejaron en blanco la

pregunta es mayor debido a la falta de tiempo para resolver todas las preguntas.

5.3.1.8 Analisis General de la Evaluacion Inicial

Tabla 4

Medidas de tendencia central de la evaluacion inicial
Media 1,88
Mediana 1,67
Moda 1,67

Figura7

Calificaciones de la evaluacion inicial

Resultados de la Evaluacion Inicial

M <4 No alcanza los
aprendizajes requeridos

M 4,01-6,99 Esta proximo a
alcanzar los aprendizajes
requeridos

m 7,00-8,99 Alcanza los
aprendizajes requeridos

H 9,00-10,00 Domina los
aprendizajes requeridos
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Nota: La figura muestra los aciertos que obtuvo un porcentaje de estudiantes en la evaluacién

inicial basandose en una escala de calificaciones.

Al analizar los resultados obtenidos en la prueba inicial, se evidencia una falta de
conocimiento por parte de los estudiantes en cuanto a la identificacion de nimeros primos y la
resolucion de problemas matematicos basicos como la suma de fracciones y el calculo del minimo
comudn mdltiplo. Esto sugiere que hay un déficit en la formacion previa de los estudiantes en estas
areas especificas. Ademas, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes no logran
alcanzar los estandares de aprendizaje requeridos por el Ministerio de Educacién (Tabla 5), lo que
indica la necesidad de una intervencion pedagdgica que aborde estas dificultades y mejore el

desempefio de los estudiantes.

Se puede observar que la destreza que la mayoria de los estudiantes domina es encontrar el
minimo comun maltiplo de un conjunto de nimeros naturales, pero fallan al aplicarlo
correctamente en la resolucion de problemas. Por otro lado, la mayoria de los estudiantes tienen
dificultades para recordar el proceso para sumar o restar fracciones, lo que indica la necesidad de
fortalecer este tema en el aula. Estos resultados resaltan la importancia de abordar la ensefianza de
las matematicas de manera mas efectiva y adaptada a las necesidades de los estudiantes,
incluyendo estrategias pedagdgicas que fomenten el aprendizaje significativo y la inclusion de

todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades previas.

Tabla 5
Escala de calificaciones segun el Ministerio de Educacion
Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos. 9,00-10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00-8,99
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Esté& préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 4,01-6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos. <4

Nota: De “Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil”, por Ministerio de

Educacion, 2016 (https://n9.cl/et9u)

5.3.2 Analisis de la Evaluacion Final

La evaluacion final tuvo lugar en el lapso de tiempo en que los estudiantes se
encontraban rindiendo los exdmenes quimestrales. La prueba se redujo a cinco preguntas debido
al andlisis de la evaluacion inicial, puesto que no contaban con el tiempo necesario para
completar los ejercicios, pero se sigue teniendo en cuenta las cuatro DCD establecidas en la
evaluacion inicial y el valor de cada pregunta continda siendo de dos puntos. El objetivo es
valorar el conocimiento y habilidades adquiridas por cada estudiante durante la aplicacion de las

actividades gamificadas y revisar si han alcanzado los objetivos de aprendizaje.

Tabla 6
Resultados de la Evaluacion Final

Estudiante  Preguntal Pregunta2 Pregunta3 Pregunta4 Pregunta5 Total/10
NuUmeros Minimo Suma con Resta con Problema
Primos comun Fracciones fracciones con

Multiplo fracciones

2 2

0,5

0,5

2

0,5

0

1

1

0,5

0

1

0,5

1

2
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15 2 2 1 1 0,5 6,5
16 2 2 0 0 0,5 4,5
17 1 2 2 1,5 2 8,5
18 1,5 2 2 2 1 8,5
19 1,5 2 2 1 2 8,5
20 2 2 2 2 1 9
21 0 2 2 1,5 0 55
22 0 2 2 2 2 8
23 0 2 0 0 0,5 2,5
24 2 2 2 2 2 10
25 1,5 0 1 1 0,5 4
26 1 2 0 0 0 3
27 1 2 2 2 0,5 7,5
28 2 2 1,5 0 0,5 6
29 2 2 2 2 2 10
30 1,5 2 0 1,5 1,5 6,5
31 1,5 2 2 2 2 9,5
32 0 1 0 0 0,5 1,5
33 0,5 2 2 1,5 0,5 6,5
34 2 2 2 2 2 10
35 0 0 1 1 0,5 2,5
36 0 2 1 2 0,5 55
37 0 2 1 0 1,5 4,5
Promedio 0,95 1,78 1,34 1,18 0,99 6,23

Nota: Informacion detallada de las notas de cada estudiante en la evaluacién inicial

Tabla 7
Comparacion del promedio entre la evaluacion inicial y final

Evaluacion  Evaluacion ~ Mejora de

Inicial Final Rendimiento
PREGUNTA 1

0,27 0,95 0,68
PREGUNTA 2

1,26 1,78 0,52
PREGUNTA 3

0,11 1,34 1,23
PREGUNTA 4

0,07 1,18 1,11
PREGUNTAS

0,32 0,99 0,67

PROMEDIO
1,88 6,23 4,35
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5.3.2.1 Preguntal

Encierra los nimeros primos de la siguiente lista.

Recuerda: los nimeros primos son todos aquellos nimeros que solo son divisibles entre ellos

mismos y uno.

Figura 8
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 1 de la evaluacion final

PREGUNTA 1

HO mO,5 m1 W15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron en la identificacion de

nameros primos en la evaluacién final.

En el grafico se muestra que el 35% de estudiantes no tienen ninguna respuesta correcta o
han sefialado demasiados numeros de la tabla por lo que ain mantiene una dificultad en la
destreza sin embargo un 24% respondié correctamente la cuestion. Al comparar el promedio de
la primera pregunta en la evaluacién inicial y final (Tabla 7) se observa una mejora de 0,68
centésimas en los aciertos, lo que indica una progresion en el conocimiento de los estudiantes en
esta destreza. En este caso la mayoria ya no confunden los nimeros primos con los pares o

impares, pero a su vez sefialan que el numero seis o0 el nueve es primo. sugiere que la falta de
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practica en juegos gamificados podria haber sido una de las principales causas de la confusion de
los estudiantes respecto a los nimeros primos. Durante la implementacion del proyecto, la gran

mayoria de los estudiantes respondio correctamente a la identificacion de los nimeros primos, lo
que indica que la practica y la retroalimentacion pueden ser factores importantes en la mejora del

rendimiento y la comprension de los estudiantes en este tema en particular.

5.3.2.2 Pregunta 2

¢Cuadl es el minimo comin multiplo (mcm) de 4y 10?

El minimo comin maltiplo (mcm) de 4y 10 es:

a) 10
b) 20

c) 30

Figura 9
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 2 de la evaluacién final

PREGUNTA 2

EO N1l m2
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Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al encontrar el mcm en la

evaluacion inicial.

En el grafico se muestra que el 8% de estudiantes deja en blanco, un 5% intenta
solucionar de la manera que conocian, pero sin lograr encontrar la respuesta al ejercicio, y en su
gran mayoria el 87% de discentes logra resolver el problema. Al comparar el promedio de la
segunda pregunta en la evaluacion inicial y final (Tabla 7) se observa una mejora de 0,52
centésimas en los aciertos. Esta destreza es la que ha sufrido un menor impacto, pero por su parte

tiene el mejor promedio entre las cuatro.

La mejora en el promedio de la segunda pregunta indica que los estudiantes han logrado
consolidar su conocimiento en la identificacion y aplicacion del minimo comun maltiplo. Es
importante destacar que la mayoria de los estudiantes lograron resolver el problema, lo que
indica que han comprendido los conceptos y procesos necesarios para resolver este tipo de
ejercicios. La mejora en el promedio también sugiere que los estudiantes han puesto en practica
lo que han aprendido y han logrado aplicarlo de manera efectiva en la evaluacion final. Es
alentador ver que esta destreza ha tenido un menor impacto negativo que las otras destrezas en el
cuestionario, lo que sugiere que la aplicacion de juegos gamificados para la ensefianza del mecm

es efectiva.

5.3.2.3 Pregunta 3

Resuelva el siguiente ejercicio

SIS
| W
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Figura 10
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 3 de la evaluacion final

PREGUNTA 3

HO N1 m15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver una suma de

fracciones en la evaluacion final.

En el gréafico se muestra que el 19% de estudiantes deja en blanco la cuestion o no
dominan el proceso para solucionar la suma de fracciones, resolviendo el ejercicio sin encontrar
el mem, el 27% demuestran dominio para resolver una suma con fracciones, pero existe
dificultad en la multiplicacion y division de nimeros naturales, y un 51% solucionan el ejercicio
correctamente. Al comparar el promedio de la tercera pregunta en la evaluacion inicial y final
(Tabla 7) se observa una mejora de 1,23 centésimas en los aciertos; siendo esta la mas notoria en

los cuestionarios.

5.3.2.4 Pregunta4

Resuelva el siguiente ejercicio

w| o
|
SN
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Figura 11

Aciertos de los estudiantes en la pregunta 4 de la evaluacion final

PREGUNTA 4

HO N1 m15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver una resta de

fracciones en la evaluacion final.

En el gréafico se observa que el 24% de estudiantes tienen cero y el 27% uno; repitiendo
los errores de la cuestion anterior, un 14% de discentes realizan el proceso de la operacion, pero
se equivocan al final, sumando los numeradores en lugar de restar; esto puede deberse a una falta
de atencion en los detalles del problema, y un 35% soluciona correctamente el ejercicio. Al
comparar el promedio de la cuarta pregunta en la evaluacion inicial y final (Tabla 7) se observa
una mejora de 1,11 centésimas en los aciertos; siendo igualmente una de las destrezas que
muestra mayor desarrollo. La mejora de desempefio de los estudiantes en esta pregunta y
también en la anterior puede deberse al cambio realizado en los juegos gamificados, puesto que
observamos su afinidad por el juego de dardos y lo acoplamos a los nuevos juegos lo cual logr6

captar su atencién y participacion en clases.
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Lo que se puede especular al analizar la mejora entre esta pregunta y la anterior es que se
tuvo que hacer énfasis en conocimientos previos como son la multiplicacién y division de

ndmeros enteros.

5.3.2.5 Pregunta5

Resuelva el siguiente problema

En la eleccion del consejo escolar 1/8 de la escuela voté por la lista gatito, 2/6 por la lista

perrito y 1/3 por la lista leones. ¢ Qué fraccion de la escuela ha votado en total?

Figura 12
Aciertos de los estudiantes en la pregunta 5 de la evaluacién final

PREGUNTAS

N0 m05 w1 m15 m2

Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que acertaron al resolver un problema con

fracciones en la evaluacion final.

Esta pregunta fue planteada como un reto para los estudiantes, puesto que para resolverla
se debia realizar una suma con tres nimeros fraccionarios. En el grafico se muestra que el 11%

deja en blanco, el 41% razona el problema y comprende que se debe hacer una suma con
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fracciones. el 16% infiere el problema, encuentra el mcm, pero se equivoca en el proceso de la
operacion y por ende en su resultado, un 5% no logra sumar los numeradores y un 27% lo
resuelve de manera correcta. Al comparar el promedio de la quinta pregunta en la evaluacion
inicial y final (Tabla 7) se observa una mejora de 0.67 centésimas en los aciertos. Esto indica que
algunos estudiantes estdn comenzando a comprender como resolver problemas de suma de
fracciones mas complejos, pero aun necesitan mas practica y retroalimentacion para mejorar su

comprension y precision.

5.3.2.6 Andlisis General de la Evaluacion Final

Tabla 8

Medidas de tendencia central de la evaluacion final
Media 6,23
Mediana 6,5
Moda 10

Figura 13

Calificaciones de la evaluacion final

Resultados de la Evaluacion Final

-

= <4 No alcanza los
aprendizajes requeridos

® 4,01-6,99 Estd proximo a
alcanzar los aprendizajes
requeridos

= 7,00-8,99 Alcanza los
aprendizajes requeridos

= 9,00-10,00 Domina los
aprendizajes requeridos

Nota: La figura muestra los aciertos que obtuvo un porcentaje de estudiantes en la evaluacion
final basandose en una escala de calificaciones.
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De forma general el promedio de los estudiantes es de 6,23, mejorando 4,35 puntos
comparados al promedio de la evaluacion inicial, una mediana de 6.5 y una moda de 10, siendo 4
alumnos los que obtuvieron esta calificacion. Al analizar las notas y basandonos en la escala de
calificaciones del Ministerio de Educacion (Tabla 5) se puede observar que el 27% no alcanza
los aprendizajes requeridos, el 30% esta proximo a lograrlo, 21% lo logra, y el 22% si lo domina.
Se ha establecido una mejora en cada una de las destrezas, mayormente en la suma y resta de
fracciones, pero resulta inquietante que la mitad de los discentes continten teniendo un bajo
rendimiento. Es alentador observar una mejora significativa en el promedio de calificaciones de
los estudiantes en comparacién con la evaluacién inicial, lo que sugiere que la implementacion
del proyecto tuvo un impacto positivo en el aprendizaje. Sin embargo, se tiene en cuenta que aln
hay una proporcién de discentes que no logran los aprendizajes requeridos o estan proximos a

hacerlo, lo que indica que se necesitan mas esfuerzos para mejorar el desempefio en el aula.

Es cierto que el contexto escolar y el compromiso de los estudiantes pueden haber
influido en los resultados, especialmente si el proyecto se implemento durante la semana de
examenes y algunos discentes habian olvidado los temas. En este sentido, resultaria sustancial
considerar la implementacion de mas sesiones de clase o actividades que permitan consolidar y

practicar los conceptos aprendidos y mejorar ain mas su desempefio en el futuro.

5.4 Triangulacion de datos

Segun Aguilar y Barroso (2015), la triangulacion de datos implica el uso de distintas
técnicas y fuentes para obtener informacién. Por lo que utilizamos este proceso de investigacion
para mejorar la validez y la fiabilidad de los resultados. Se van a comparar diferentes
instrumentos de recoleccion de datos: la entrevista semiestructura, los diarios de campo y la

evaluacion inicial y final, para validar o refutar las conclusiones obtenidas. Esto va a permitir
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tener una comprensioén mas profunda y completa del grupo en estudio ayudando a reducir la
subjetividad y la interpretacion erronea. A continuacion, se los detallan gracias a los
instrumentos de recoleccion de datos que fueron elaborados en base a las variables dependientes

e independientes de la investigacion.

Al analizar la variable de gamificacidn gracias a la entrevista se sabe que la docente
conoce el concepto y como ha ido tomando fuerza con la tecnologia y al aplicada ha observado
una mejora en el rendimiento, motivacion y participacion de los estudiantes, pero como factor
negativo menciona la falta de tiempo para abarcar los temas del curriculo. Esto se pudo
corroborar mediante los diarios de campo que la aplicacion de juegos gamificados con materiales
concretos presentd una mayor colaboracion debido al deseo de ganarse una estrella al resolver
los problemas o retos del dia. Y a través de las evaluaciones se vio presente que los alumnos se
sienten felices sin importar si la pregunta en una evaluacién se presenta con un juego 0 no;
puesto que ningln estudiante discrepd al momento de ser evaluados con un cuestionario en lugar

de un juego, tal como se dieron las clases.

En la variable de proceso de ensefianza aprendizaje de acuerdo con la docente los
estudiantes presentan falencias a la hora de encontrar el minimo comun mdltiplo (mcm) y
resolver sumas y restas con fracciones homogéneas y heterogéneas, esto se pudo comprobar en
base a los diarios de campo y la evaluacion inicial. Se observo que la aplicacion de las
actividades gamificadas fue un éxito, pero tenia algunos aspectos negativos en los grupos de
trabajo como el desorden en ciertos momentos o el espacio insuficiente para cada agrupacion. El
analisis de datos obtenido con las evaluaciones permitio corroborar que despues de la aplicacion

de las actividades gamificadas los estudiantes dominan de mejor manera las bases para el
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proceso de suma y resta, en rara ocasion se equivocan en la multiplicacion y division de nimeros

naturales y su menor desempefio fue en la resolucién de problemas contextualizados.

Y como ultima variable refiriéndonos a la educacion inclusiva en palabras de la docente,
las actividades que se realicen deben ser iguales para todos evitando la exclusion, pero cabe
mencionar que no todos los alumnos son similares, en este caso se debe prestar una atencién
personalizada e incluso mas tiempo para la resolucion a los discentes que lo necesitan. Estas
tomaron fuerza en la aplicacién de la propuesta, otorgando ayuda y un tiempo extra a los
estudiantes, pero se hizo presente la incomodidad de algunos por trabajar en grupos con algin
compafiero y esto afecto a su rendimiento. Aunque en la euforia del momento al resolver un
ejercicio en equipo se mostraban ciertamente mas colaboradores entre si. La calidad educativa
estuvo presente, puesto que se obtuvo una mejora en las calificaciones de todos los alumnos,

algunas mejoras que otras.

A manera de reflexion se puede decir que la docente esta preparada y con conocimientos
actuales sobre diferentes metodologias, en sus clases tiene en cuenta a todos los estudiantes, pero
la falta de tiempo y la vasta variedad de temas que debe abordar en el afio lectivo no le permite
aplicar la gamificacion para el refuerzo en temas que los alumnos no llegan a comprender
totalmente. Mediante la aplicacion se pudo observar que mejora la participacion de los discentes
y su compafierismo en cierta medida, pero es algo que debe irse trabajando continuamente para
fomentar un ambiente de colaboracion y solidaridad entre compafieros. El uso de la evaluacion
permite aseverar que la gamificacion resulta favorable para retomar conocimientos que no han

sido comprendidos.

6 Propuesta del Equipo Investigador: Gamificacion en Marcha
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La siguiente propuesta se enfoca en establecer actividades que contengan los aspectos de
la gamificacion para el refuerzo de la sumay resta con fracciones y en este caso se ha optado en
incorporar una guia didactica como complemento, de esta forma ayuda al docente para que tenga
una referencia de como implementar las actividades y los aspectos positivos y negativos de la

gamificacion con materiales didacticos.

6.1 Introduccion

La guia didactica es un recurso para orientar la aplicacion de las actividades realizadas en
el marco gamificacion. Para su elaboracion se implicé todo un proceso; iniciando con identificar
y analizar el elemento de investigacion, la informacién teorica, asi como la metodologia a asumir
para su correcta ejecucion dando como resultado este aporte practico util para los docentes y
estudiantes. Esta se enfoca en el refuerzo de la suma y resta con fracciones en el séptimo afio de
educacion general basica y resulta un componente adecuado en donde detallar la estructura, asi
como los pasos a tomar en cuenta para el desarrollo y posterior implementacién de un tema de

clase.

6.2 Objetivo

Orientar la utilizacion de la gamificacion para utilizarla en el proceso de ensefianza

aprendizaje de la suma y resta con fracciones en séptimo de EGB.

6.3 Datos

Institucién: Unidad Educativa Ricardo Mufioz Chavez.

Grado: Séptimo afio de Educacion General Basica.

Total de estudiantes: 37
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6.4 Descripcion de la Propuesta

Esta propuesta nace con la necesidad de reforzar aprendizajes ya adquiridos por parte de
los estudiantes, en donde, al encontrarse viendo temas relacionados con las fracciones y al notar
vacios de aprendizaje se recurrié al tema de la suma y resta de fracciones que, en una fase de
diagnostico realizados por la docente a inicios del afio escolar se habian identificado estas
falencias. Con la finalidad de aportar a mejorar esos conocimientos se asumio la elaboracion e
implementacion de actividades gamificadas dentro de una guia didactica en donde se detallan los
pasos a seguir para su respectiva ejecucion para que los discentes logren solidificar de una
manera éptima el aprendizaje del tema ya mencionado. Algo muy importante a lo que debemos
aludir es que, las actividades se encuentran elaboradas para los tres momentos fundamentales de

la respectiva clase, pero, los juegos de gamificacion se utilizaran en la consolidacion de la clase.

En este sentido pretendemos brindar al docente un acercamiento a como aplicar la
gamificacion en clases de matematicas, la cual busca motivar y llamar la atencion a los
estudiantes mediante la implementacidn de juegos gamificados para generar un ambiente de
trabajo, que pueda ser de interés para ellos y sobre todo propiciado o enfocado hacia el
aprendizaje. Se establecen pautas para que el profesor aplique y apunte a ese mejoramiento del

desempefio aulico.

6.5 Justificacion

Esta guia didactica fue elaborada con la ayuda de la revision tedrica de investigacion, la
observacion participante para comprender la realidad del entorno de varios aspectos dentro del
aula, los diarios de campo para anotar la informacion y posterior analisis para destacar un posible

inicio de investigacion, la entrevista a la docente, la cual aporté datos valiosos para lograr centrar
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el objeto de estudio, tales como; las falencias que pueden tener, las relaciones sociales existentes,
el conocimiento de la gamificacion y su posterior implementacion en donde los juegos resultan
Ilamativo en un tema de clase. Y es por esto que se cree adecuado la respectiva elaboracion de la

guia usando juegos gamificados en la consolidacién de una clase.

6.6 Fundamento Tedrico

La parte inicial es muy importante para definir y luego analizar el problema de
investigacion, luego el marco tedrico fortalece las bases sobre las cuales se maneja el tema 'y
objeto de investigacion, posteriormente se podra establecer la propuesta de intervencion, en la
cual se establece la respectiva y correspondiente guia didactica para el refuerzo de la sumay

resta con fracciones.

Tomando en cuenta lo mencionado se cree necesario implementar la técnica de
gamificacion donde junto con la guia didactica se establecen un conjunto de actividades
gamificadas tomando en cuenta la educacion inclusiva para el desarrollo del tema de refuerzo.
También se dispone ejemplos claros de los planes de clase construidos e implementados durante
todo el tiempo de intervencidn con sus respectivas actividades realizadas, resaltando que los
juegos gamificados fueron implementados durante la consolidacion de cada clase, la misma que
fue vista como un aporte adicional en este caso reforzar conocimientos matematicos ya vistos
con anterioridad con su respectiva competencia matematica que les servira para futuros
conocimientos académicos y la competencia social que sera de gran ayuda para sus diversas
interacciones dentro y fuera del aula; es decir ambas, aportaran no solo dentro del ambito

educativo sino que también en el diario vivir de cada uno.

6.7 Actividades Metodoldgicas
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De este modo se da paso a conocer la propuesta para reforzar el aprendizaje de la sumay
resta con fracciones a traves del uso de la gamificacion, dentro de este se detallan las actividades
que un docente puede implementar en cualquier tipo de escenario educativo usando materiales
que se encuentran al alcance de todos y con la guia adecuada las actividades toman esa parte de
la educacion inclusiva donde todos los estudiantes participen y se sientan motivados por

aprender con el fin de garantizar una educacion de calidad en igualdad de condiciones.

Reforzando conocimientos Suma 'y resta

de fracciones

Feria De Las Matematicas
Guia Didactica con el Uso de la Gamificacion en la Consolidacién de la Clase
Autores: John Alexander Pillajo Garnica
Grupo: Juan Carlos Bermeo Garcia
Introduccion: Bienvenido, acabas de ser seleccionado para participar en este proceso de
aprendizaje, ¢estas listo para enfrentar los diferentes desafios que te esperan en el camino?

Objetivo: Orientar la utilizacién de la gamificacion para utilizarla en séptimo de EGB.

indice
e Descripciéon del proceso.
e Actividades implementadas.
e Analisis de las actividades.

e FEvaluacioén.

Descripcion del Proceso

La implementacion de esta guia fue realizada dentro del 7mo afio de EGB, en un
periodo de 6 dias, con un total de 37 participantes/estudiantes, aproximadamente 1 hora y 20
minutos diarios (2 periodos) repartidas para el refuerzo del respectivo tema y posterior

realizacion de las actividades gamificadas.
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Para iniciar se plante6 la agrupacion de los discentes en cinco diferentes grupos, en
donde 3 se formaron con 7 integrantes y los 2 restantes con 8, estos permaneceran para todas
las clases y actividades. Al saber que dentro del aula existen equipos de compafieros ya
establecidos se decidié romper con ese esquema y se procedié a realizar una reagrupacion
diversa en donde todos participen en las tareas, esto se consiguio con la implementacién de

una dinadmica “el rey manda”.

Una vez establecido los diferentes grupos estos deberan elegir un nombre y avatar que
los represente, luego se decretd los roles que van a asumir cada uno de los integrantes
(Portavoz, coordinador principal y secundario, secretario, controlador principal y secundario, y
ayudante). En la primera clase se les proporcionara una plantilla para cada equipo y deberan
coleccionar las estrellas por participacion y resolucion. Durante el resto de actividades deben
sequir las reglas establecidas, con la participacion correspondiente para ganar las estrellas y

coleccionarlas.

Actividades Implementadas

Participa y Recolecta (Plantillas para Coleccionar Estrellas)

Descripcion

Se elaboré una plantilla en donde los alumnos debian coleccionar estrellas de
diferentes colores. Estas fueron planteadas con el fin de incentivar a la participacion al
cumplimiento de las diversas actividades, mejorar la motivacién por conseguir los puntos, con
el fin de llegar a cumplir los objetivos planteados para cada tema de clase.

Variantes

Para la otorgacion de los puntos a coleccionar se pueden usar diversos objetos, ya sean
estrellas, cartas, cromos, bastones de colores, insignias, entre otros.

En qué momentos utilizar

Esta plantilla puede ser usada en todos los momentos de la clase, segun la planificacién
de cada docente, esto ayuda a que los alumnos estén al tanto de que deben participar para
lograr obtener las recompensas, en este caso las estrellas.

Materiales

e Hojas impresas.
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e Estrellas de plastico.

Atinale al Primo (Juego de Dardos y los NUmeros Primos)
Destreza: ldentificar nameros primos por su definicion. (Ref.: M.3.1.16.)
Descripcion
Consta de un tablero elaborado con espuma Flex, en este se encuentran escritos
diferentes nimeros del 1 al 25 en la primera cara, y en la segunda se encuentran nimeros del 1
al 60, esto con la finalidad de establecer niveles de dificultad. Este juego se usara para el
primer tema de clase donde los alumnos deberan participar por grupos; para elegir qué grupo
empieza se lo hace al azar, luego un integrante del grupo pasa a lanzar el dardo en donde debe
tratar de atinar a un nimero primo, una vez logrado el objetivo debe dar razon del por qué ese
numero es primo asi mismo si no lo es, para responder a la cuestion se reunira con su grupo
por un lapso de tiempo establecido y luego de manera individual dar una respuesta.
Variantes
El juego puede ser modificado de acuerdo al tema de clase.
En qué momentos utilizar
El juego puede ser incluido en cualquier momento de la clase (anticipacion,
construccion y consolidacion), en este caso fue usado en la parte de consolidacion.
Materiales
e Espuma Flex.
e Dardo.

e Estrellas de plastico.

Juego de Serpientes y Escaleras para el Minimo Comun Multiplo

Destreza: Encontrar el minimo comun multiplo de un conjunto de nimeros naturales.
(Ref.: M.3.1.17.)

Competencia: Matematica y social.

Descripcion

El juego se encuentra realizado en un pliego de foami, en este se encuentran alrededor
de 40 casilleros, cada uno contiene una cantidad de nimeros diferentes de los que deben

encontrar el minimo comun maltiplo, los primeros casilleros contienen problemas simples y
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conforme se avanza la complejidad incrementa hasta Ilegar a la tltima recta donde se plantean
problemas de razonamiento matematico, de la misma manera varios casilleros cuentan con
trampas o0 ayudas. Segun el nimero de ejercicios que resuelvan los grupos van ganando
estrellas, en caso de que no logren resolver otro grupo puede intervenir para tratar de realizar
el ejercicio de manera correcta y ganar la estrella, al final el equipo que llegue primero a la
meta se lleva un combo de estrellas. Cabe mencionar que, la participacion se realizara de
manera grupal para que el grupo aporte al estudiante que va a pasar a resolver el ejercicio
correspondiente y de esta forma con todos los participantes.
Variantes
El juego puede ser modificado en base a la conveniencia que vea necesaria el docente a
cargo.
En qué momentos utilizar
El juego puede ser usado en los tres momentos de la clase.
Materiales
e Pliego de fomi.
e Dado grande de cartulina.

e Estrellas de plastico.

Apunta y Resuelve (Juego de Dardos Modificado y la Suma y Resta de Fracciones)

Destreza: M.3.1.39. Calcular sumas y restas con fracciones obteniendo el
denominador comdn.

Destreza: Resolver problemas de sumas y restas con fracciones, e interpretar la
solucion dentro del contexto del problema. (Ref.: M.3.1.42.)

Competencia: Matematica y social.

Descripcion

El juego de dardos se reutilizara para la ultima clase, debido a que, llamo la demasiado
la atencidn de los discentes, puesto que, lo querian jugar en todo momento, ya sea antes de
empezar una clase, en sus momentos de ocio cuando habian realizado las tareas en clase

incluso al momento del receso o a la salida de clases. En este sentido este material fue usado y

modificado para el tema de la suma y resta con fracciones.
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Se utiliz6 solo una cara del tablero, los casilleros poseian numeros al azar del 1 al 25,
en donde cada nimero representaba un ejercicio que debian resolver, los nimeros menores
poseian ejercicios con menor dificultad para resolver y los mayores poseian ejercicios de
razonamiento matematico con problemas que los alumnos pueden encontrar en su vida
cotidiana. Para la participacion lo realizan de manera organizada y rotativa para cada turno, si
resuelven el ejercicio se ganan una estrella, si no logran resolver otro equipo puede intervenir
para intentar ganar la estrella.

Variante

De igual manera el juego puede ser modificado segln se crea conveniente.

En qué momentos utilizar

Se puede utilizar en cualquiera de los tres momentos de la clase

Materiales

e Plancha de espuma Flex.
e Dardo.

e Estrellas de plastico.

Anadlisis de las Actividades

Participa y Recolecta (Plantillas para Coleccionar Estrellas)

Las plantillas fueron implementadas con la finalidad de que los estudiantes en ella
peguen y coleccionen la mayor cantidad de estrellas posibles, estas eran muy llamativas por
los diversos personajes que aparecen de fondo. Esto ayudo a que los diferentes grupos se
encuentren muy competitivos y decididos a participar para obtener las diferentes estrellas.

Atinale al Primo (Juego de Dardos y los NUmeros Primos)

Este juego fue implementado en la parte de consolidacién de la respectiva clase. Al
momento de iniciar los alumnos se mostraron ansiosos por pasar a lanzar el dardo. Cuando se
atinaba a un numero el participante debia mencionar si €s 0 no un namero primo y sefialar el
por qué, mientras el estudiante trataba de resolver esa cuestion el resto de grupos levantaba la
mano para que se les diera la oportunidad a contestar, pero, debian esperar el respectivo turno
y cumplir las reglas establecidas. Debian encontrarse calmados, sin hacer demasiado ruido

para no distraer al que se encontraba al frente participando, y en caso de que hicieran lo
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contrario corrian el riesgo de perder puntos, es decir; perder las estrellas que ya habian
conseguido en los otros momentos de la clase, es por esta razdn que en cada grupo un
integrante se encargaba de ayudar a controlar el comportamiento. Por otro lado, se
establecieron unos retos del dia, en donde los grupos podian participar para ganar estrellas
adicionales, este aspecto resulté muy beneficioso ya que, todos los grupos querian demostrar

que podian resolver los retos planteados y levantaban la mano constantemente.

Los aspectos que consideramos a tomar en cuenta son los siguientes; explicar
detalladamente las reglas del juego, controlar muy bien el orden de los diferentes grupos por
esta razon se elige a un integrante de los diferentes grupos para que ayuden a controlar el
orden, establecer a los grupos en sus respectivas zonas dejando un espacio significativo entre
ellos, hacer participar a todos los miembros del equipo de esta manera son involucrados a las
actividades, hacer cumplir los respectivos turnos, dar las estrellas correspondientes, darles los

respectivos espacios para resolver y demostrar los resultados de los retos.

Observaciones: En esta clase los alumnos estuvieron muy participativos, pero, en
varios momentos el orden se perdia, el conocimiento que reforzaron los alumnos fue éptimo

pero un pequefio grupo de alumnos seguian con vacios.

Juego de Serpientes y Escaleras para El Minimo Comun Multiplo

El respectivo juego fue implementado en la parte de consolidacion de la clase. Se
encontraban intrigados y les Ilamé la atencidn los dibujos, colores y los diversos casilleros con
ayudas o trampas con los que se podian encontrar para llegar a la meta. En este también se uso

un dado realizado con cartulina de un tamafio proporcional al tablero.

Para iniciar se menciond las reglas, la fichas que utilizaran, los turnos que van a tener,
las actividades que van a realizar, el recorrido que van tener que cruzar y los retos del dia que

pueden solucionar para ganar estrellas adicionales.

La actividad resulté ser muy llamativa para su atencion, cada vez que le tocaba
participar a un integrante este lanzaba el dado y se acercaba a mover su ficha, dependiendo del
numero de casillero se le otorgaba el respectivo ejercicio, entonces tenian un tiempo

establecido para realizar, en este lapso de tiempo se reunia todo el grupo y resolvian el
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ejercicio y el integrante respectivo pasaba al frente y explicaba el procedimiento que utilizo
para llegar al resultado, en caso de haber una equivocacién el resto de los equipos podian
participar y resolver de manera correcta para ganar la respectiva estrellas. La participacion fue
muy optima, los alumnos se emocionaron cuando les llegaba su turno, asi mismo el resto
levantaba la mano constantemente cuando los que pasaban al frente no lograban solucionar de
manera correcta. Por otro lado, los retos fueron recibidos de buena manera ya que se les notaba

el entusiasmo por llegar a ser los primeros en resolver los diferentes ejercicios.

Los aspectos que consideramos a tomar en cuenta son los siguientes; explicar
detalladamente las reglas del juego, controlar muy bien el orden de los diferentes grupos por
esta razdn se elige a un integrante de los diferentes grupos para que ayuden a controlar el
orden, establecer a los grupos en sus respectivas zonas dejando un espacio significativo entre
ellos, hacer participar a todos los miembros del equipo de esta manera son involucrados a las
actividades, hacer cumplir los respectivos turnos, dar las estrellas correspondientes, darles los

respectivos espacios para resolver y demostrar los resultados de los retos.

Observaciones: La participacion fue éptima, pero de la misma manera el orden se
perdia en varios momentos de la intervencion, aln sigue existiendo un grupo de estudiantes

que no logran comprender de manera clara el tema.

Apunta y Resuelve (Juego de Dardos Modificado y La Suma y Resta de Fracciones)

En un inicio se tenia planeado incorporar otro juego de mesa para este tema, pero, al
notar que a los alumnos les gusto el juego de dardos se opt6 por modificarlo y utilizarlo,
también fue un pedido que nos hicieron los alumnos por qué querian que fuera implementado
nuevamente. Al momento de comenzar con la actividad se les explicé las modificaciones que
tuvo el juego, asi como los diferentes ejercicios que van a resolver, la complejidad que poseia
cada uno desde lo més facil hasta lo mas dificil, el orden de los grupos a participar de la misma

forma las participaciones de cada integrante y los retos establecidos para la clase.

Durante el juego se observé que los estudiantes se entusiasmaron por participar, la

participacion individual y grupal fue buena ya que, cuando le atinaban a un respectivo nimero

se le otorgaba una ficha donde se le detalla el ejercicio a resolver, entonces el participante se
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reunia con su grupo y entre todos trataban de resolverlo en sus respectivos tableros de trabajo,
una vez terminado el tiempo del conversatorio el participante pasaba al frente a resolver de
manera individual el ejercicio, el resto de los estudiantes y respectivo grupo se encontraban
atentos, en caso de que no se lograra resolver de manera correcta el resto de grupos levantaba

la mano para ser elegidos para resolver de manera correcta el problema.

Los aspectos que consideramos a tomar en cuenta son los siguientes; explicar
detalladamente las reglas del juego, controlar muy bien el orden de los diferentes grupos por
esta razon se elige a un integrante de los diferentes grupos para que ayuden a controlar el
orden, establecer a los grupos en sus respectivas zonas dejando un espacio significativo entre
ellos, hacer participar a todos los miembros del equipo de esta manera son involucrados a las
actividades, hacer cumplir los respectivos turnos, dar las estrellas correspondientes, darles los

respectivos espacios para resolver y demostrar los resultados de los retos.

Observaciones: La participacion fue buena, pero al igual que en las clases anteriores el
orden se perdia en varios momentos, esto debido a la gran cantidad de alumnos en cada grupo
y el espacio reducido del salon, sigue existiendo un grupo de discentes que no logran

comprender en su totalidad el tema.

Evaluacién

Para la respectiva evaluacion se tuvo en cuenta:
e Las plantillas con el mayor nidmero de estrellas (los ganadores recibieron una
recompensa).

e Implementacion de una evaluacion final para medir los conocimientos generados.

7 Conclusiones
Como resultado de la investigacion sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la suma y resta con fracciones para una educacion inclusiva, se han determinado

cuatro conclusiones:
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1)

2)

3)

La investigacion ha demostrado que los estudiantes de septimo de EGB tienen un logro
insuficiente en la suma y resta con fracciones, lo que indicO la necesidad de
implementar nuevas metodologias, estrategias, materiales didacticos que aporten al
aprendizaje. Ademas, se necesitaba del logro de destrezas para la diferenciacion entre

numeros primos y el procesos para encontrar el mecm de varios nimeros naturales.

Se fundamenté tedricamente el uso de la gamificacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la suma y resta con fracciones, destacando su potencial para mejorar la

motivacion, el interés y el rendimiento de los estudiantes.

Con los aportes encontrados en la investigacion bibliografica se disefiaron actividades
de gamificacion enfocadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma y resta
con fracciones, con un enfoque en la educacién inclusiva. Estas demostraron ser
efectivas para mejorar la comprension y el desempefio de los estudiantes en la
asignatura de Matematicas. Sin embargo, la gamificacion con materiales didacticas

puede presentar algunas dificultades:

a) En primer lugar, la eleccion de los materiales adecuados para que la actividad
sea interesante y atractiva para los estudiantes. Esto requiri6 de la creacion de
materiales personalizados, lo que resultdé ser un desafio por el tiempo que
demanda su elaboracién.

b) En segundo lugar, el tiempo de preparacion y organizacion de las actividades
de gamificacién es mayor en comparacion con las actividades virtuales. Es

necesario asegurarse de que estos estén en buen estado, que estén disponibles
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en cantidad suficiente para todos los estudiantes y que puedan transportarse.
Esto requiere una planificacion cuidadosa y una logistica adecuada.

c) Otra dificultad que se presenta al utilizar la gamificacion con materiales
concretos es la falta de flexibilidad para hacer ajustes o cambios durante la
actividad. Si se descubre que un material no funciona como se esperaba o si los
estudiantes no estan interesados, no es facil cambiar el rumbo de la actividad
de manera inmediata, lo que disminuye el impacto de la gamificacion.

4) Mediante la ejecucion de algunas actividades de gamificacion disefiadas, se comprobo
gue promueven una educacion inclusiva en el aula de séptimo de EGB, aumentando su
motivacion y mejorando su desempefio en la suma y resta con fracciones. Para ello, fue
importante considerar las caracteristicas de los estudiantes, sus estilos y ritmos de
aprendizaje, ademas de aspectos como estado emocional, interculturalidad, y en
algunos casos sus competencias y dificultades en el aprendizaje. También, hay que
tener en cuenta que durante la semana de implementacion los discentes se encontraban
en el periodo de examenes del primer quimestre, esto ocasiond que gran parte de los
estudiantes no prestaran la atencion debida a las actividades, ya que manifestaban sentir
preocupacion, debido a que deseaban obtener buenas calificaciones. El tiempo para la
implementacion de la propuesta se vio reducido ya que la docente debia dar continuidad

a los temas correspondientes del segundo quimestre establecidos en el curriculo.

La investigacién ha demostrado la importancia de la gamificacion desde la educacién
inclusiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma y resta con fracciones, y ha
proporcionado evidencias de su impacto positivo en los estudiantes. Por otra parte, la realizacion

de actividades gamificadas requiere de mayor tiempo que las virtuales y por ende un gran
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esfuerzo para el docente y en caso de ser un tema extenso su aplicacion queda limitada por la
cantidad de informacion. Estos resultados pueden ser Utiles para apoyar la toma de decisiones en

otros contextos educativos y para futuras investigaciones en el campo.

8 Recomendaciones

A manera de recomendacion podemos mencionar lo siguiente:

Se aconseja considerar la diversidad desde el principio del proceso de investigacion. Esto
implica contemplar la inclusion de participantes de diferentes origenes y caracteristicas, ser
sensible a las experiencias y perspectivas unicas de cada participante durante la recopilacion de
datos y considerar como las diferencias culturales, sociales y de identidad influyen en la

interpretacion de los resultados al analizar los datos.

Es importante llevar a cabo una evaluacion periddica de las actividades de gamificacion
para medir su impacto en el desempefio y motivacion de los estudiantes, por ejemplo: Al final de
cada clase se puede preparar un pequefio debate para que los alumnos sean capaces de expresar
codmo se sintieron, den a conocer sus opiniones acerca de lo que realizaron, qué aspectos se
podrian mejorar, etc. Asi se tiene en cuenta las destrezas que ain no dominan los estudiantes y

poder reforzarse para evitar una situacion como la que se ha dado en la investigacion.

Se recomienda el desarrollo de materiales didacticos enfocados en la gamificacion para
una educacién inclusiva para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la suma y resta con
fracciones. La gamificacién mayoritariamente es implementada con herramientas virtuales, pero
en caso de que dentro del aula de clase no se cuente con estas se puede hacer de manera manual.

Una buena idea es que estos materiales puedan ser realizados con elementos reciclados de esta
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manera fomenta en sentido de conciencia sobre el medio ambiente a los alumnos. y la realizacion
de los materiales pueden ser mediante la ayuda de los estudiantes o los padres de familia para

que no resulte un gasto para el docente.

Es importante conocer al grupo de investigacion para que de una u otra manera se logre
propiciar un ambiente adecuado en la formacidn de pequefios grupos que seran participes en los
juegos. Se aconseja que cada grupo tenga cuatro estudiantes como maximo para que cada

estudiante tenga la oportunidad de participar y sentir su aporte en su respectiva agrupacion.

Para que los juegos que se empleen sean llamativos e interesantes se podria hacer una
encuesta a los discentes y socializarlos con los padres de familia, con la finalidad de que puedan
elegir entre un conjunto que el docente proponga o en base a las respuestas se pueden preparar
posibles juegos. En caso de realizar juegos de mesa es mas aconsejable que se hagan varios
tableros de juego, uno para cada grupo, de esta forma se podra mantener el orden para que todos
los estudiantes se encuentren centrados en las actividades y, por otro lado, genera una

participacion fluida.

La técnica de la gamificacidn puede ser usada para dar a conocer un nuevo tema o
reforzar vacios de conocimientos que puedan existir en los discentes. En este sentido se
recomiendo que los docentes estén constantemente en capacitaciones sobre nuevas metodologias

de ensefianza.
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10 Anexos

Anexo 1
Diarios de Campo

DIARIO DE CAMPO

Actividad: Clase de Matemitica | Escuela Ricardo Muiioz
Chivez.
Practicante: John Pillajo-Juan Bermeo.
Situacién/contexto Realizacién de clases previas a la implementacion de
Ia propuesta.

Lugar-espacio Escuela Ricardo Muiioz Chavez/ Tmo de Bisica.

Tema: Los mimeros primes.

Identificar nimeros primos por su definicin. (Ref.:

Destreza: M.3.1.16.)

https://docs.google.com/document/d/16myuBZiSuErdfw-
CYcSXrt WBYz78sSM/edit?usp=sharing&ouid=111665006738633506692& rtpof=true&sd=tru

e

Anexo 2
Entrevista Semiestructurada

E UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

ENTREVISTA ESTRUCTURADA A LA DOCENTE DEL S]fPTIMQ ANO
PARALELO “C” DE LA UNIDAD EDUCATIVA “RICARDO MUNOZ
CHAVEZ”

Dirigido a: Mariela Monserrath Barbecho Benalcazar; decente de la Unidad Educativa
“Ricardo Mufioz Chavez”

GUIA DE PREGUNTAS

OBJETIVO: Tener una aproximacion en cuanto al contexto de los estudiantes sobre las
relaciones de compafierismo al momento de realizar trabajos grupales e individuales, las
dificultades que pueden presentar en la asignatura de Matematicas en cuanto a un tema
en especifico ¥ sobre el conocimiento ¥ uso de la tecnica de gamificacion e
mstrumentos ¢ herramientas implementadas para la realizacion de las clases en el drea
de Matematicas dentro del Séptimo afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa “Ricardo Mufioz Chivez".

https://docs.google.com/document/d/1thimDiKVG1fhCDOPJh1ONvOoPWIE9Nju/edit?usp=shar
ing&ouid=111665006738633506692&rtpof=true&sd=true
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Anexo 3
Fotos
Archivos Nombre
D 330842719_2472107206261487... : ! 331217986_3207355982897452...

https://drive.google.com/drive/folders/1EcObWKF1J008IsQ1mx0Zzz 51C40QFIAZ?usp=sharing

Anexo 4
Certificados de Autorizacion

Compartido ... > Certificadosde aut... - & B O
Carpetas Nombre
B Docente German Wilfrido Pana... 3 B Docente: Felipe Santiago Dono...

B Cocente: Paulina Elizabeth Meji...

https://drive.google.com/drive/folders/1vRdfVV238wmhilCePj3QA4IMNwd4-Ylea?usp=sharing
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DECLARATORIA DE PROPIEDAD INTELECTUAL Y CESION DE DERECHOS DE PUBLICACION
DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
DIRECCIONES DE CARRERAS DE GRADO PRESENCIALES - DIRECCION DE BIBLIOTECA

Yo, Juan Carlos Bermeo Garcia, portador de la cedula de ciudadania nro. 0106772825, estudiante
de la carrera de Educacion Basica Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica en el
marco establecido en el articulo 13, literal b) del Reglamento de Titulacion de las Carreras de
Grado de la Universidad Nacional de Educacion, declaro:

Que, todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en el trabajo de Integracion curricular
denominada Gamificacién para favorecer el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de
la suma y resta con fracciones en séptimo ano de EGB desde una perspectiva inclusiva son de
exclusiva responsabilidad del suscribiente de la presente declaracion, de conformidad con el
articulo 114 del Cédigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacion, por lo que otorgo y reconozco a favor de la Universidad Nacional de Educacion -
UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra con
fines académicos, ademas declaro que en el desarrollo de mi Trabajo de Integracion Curricular
se han realizado citas, referencias, y extractos de otros autores, mismos que no me tribuyo su
autoria.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacion - UNAE, la utilizacion de los datos e
informacion que forme parte del contenido del Trabajo de Integracion Curricular que se
encuentren disponibles en base de datos o repositorios y otras formas de almacenamiento, en el
marco establecido en el articulo 141 Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos,
Creatividad e Innovacion.

De igual manera, concedo a la Universidad Nacional de Educacion - UNAE, la autorizacion para
la publicacion de Trabajo de Integracién Curricular denominado Gamificacion para favorecer el
desarrollo del proceso de ensehanza aprendizaje de la suma y resta con fracciones en séptimo
ano de EGB desde una perspectiva inclusiva en el repositorio institucional y la entrega de este al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para su difusion ptblica
respetando los derechos de autor, como lo establece el articulo 144 de la Ley Organica de
Educacion Superior.

Ratifico con mi suscripcion la presente declaracion, en todo su contenido.

Azogues, 9 de marzo de 2023

Juan Carlos Bermeo Garcia
C.1.: 0106772825
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DECLARATORIA DE PROPIEDAD INTELECTUAL Y CESION DE DERECHOS DE PUBLICACION
DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
DIRECCIONES DE CARRERAS DE GRADO PRESENCIALES - DIRECCION DE BIBLIOTECA

Yo, John Alexander Pillajo Garnica, portador de la cedula de ciudadania nro. 0106373582,
estudiante de la carrera de Educacion Bésica Itinerario Académico en: Pedagogia de la
Matematica en el marco establecido en el articulo 13, literal b) del Reglamento de Titulacion de
las Carreras de Grado de la Universidad Nacional de Educacion, declaro:

Que, todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en el trabajo de Integracién curricular
denominada Gamificacion para favorecer el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de
la suma y resta con fracciones en séptimo afo de EGB desde una perspectiva inclusiva son de
exclusiva responsabilidad del suscribiente de la presente declaracion, de conformidad con el
articulo 114 del Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacion, por lo que otorgo y reconozco a favor de la Universidad Nacional de Educacion -
UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra con
fines académicos, ademas declaro que en el desarrollo de mi Trabajo de Integracion Curricular
se han realizado citas, referencias, y extractos de otros autores, mismos que no me tribuyo su
autoria.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién - UNAE, la utilizacion de los datos e
informacién que forme parte del contenido del Trabajo de Integracion Curricular que se
encuentren disponibles en base de datos o repositorios y otras formas de almacenamiento, en el
marco establecido en el articulo 141 Codigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos,

Creatividad e Innovacion.

De igual manera, concedo a la Universidad Nacional de Educacion - UNAE, la autorizacion para
la publicacién de Trabajo de Integracion Curricular denominado Gamificacion para favorecer el
desarrollo del proceso de ensenanza aprendizaje de la suma y resta con fracciones en séptimo
afo de EGB desde una perspectiva inclusiva en el repositorio institucional y la entrega de este al
Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador para su difusion publica
respetando los derechos de autor, como lo establece el articulo 144 de la Ley Organica de

Educacion Superior.

Ratifico con mi suscripcion la presente declaracion, en todo su contenido.

Azogues, 9 de marzo de 2023
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Itinerario Académico en: Pedagogia de la Matematica

Carrera de: Educacion Basica

Yo, Tania Soledad Villacis Marin, tutor del Trabajo de Integracion Curricular de

Carreras de Grado de Modalidad Presencial denominado “Gamificacion para favorecer el

desarrollo del proceso de ensefanza aprendizaje de la suma y resta con fracciones en

séptimo ano de EGB desde una perspectiva inclusiva” perteneciente a los estudiantes:

Juan Carlos Bermeo Garcia con C.l. 0106772825, John Alexander Pillajo Garnica con C.I.

0106373582. Doy fe de haber guiado y aprobado el Trabajo de Integracion Curricular.

También informo que el trabajo fue revisado con la herramienta de prevencion de plagio

donde reporté el 7 % de coincidencia en fuentes de internet, apegandose a la normativa

académica vigente de la Universidad.

Azogues, 09 de marzo de 2023

Trabajo de Integracion Curricular

¥ TANTA SOLEDAD
-VILLACIS MARIN

sl Wit
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C.I: 0104063052
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