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1. Resumen
¢Por que aprender operaciones aritméticas en el conjunto de nimeros racionales con
Gamificacion? La Gamificacion es una estrategia didactica, que permite al docente proporcionar
un proceso de aprendizaje-ensefianza a través del juego el cual nos permite indagar, conocer,
razonar, participar en el proceso. La presente investigacion se aplicé a los 17 estudiantes de
séptimo de la escuela Juan Jose Flores llamado grupo Experimental, y contrastando con el
desenvolvimiento de 17 estudiantes del mismo curso como grupo de control. El area de
Matematicas es fundamental en la vida de todo ser humano y mas aun las operaciones
aritméticas con numeros racionales, por ello la importancia de aplicar una estrategia motivadora,
que permita un aprendizaje significativo. La estrategia usada permite al estudiante
plantear metas, participar activamente, colocandose en el centro del proceso de aprendizaje,
aumenta su motivacion, desarrolla la competencia, fomenta el trabajo en equipo, todo esto ayuda
a mejorar los resultados académicos. La presente investigacion se fundamenta en las opiniones y
experiencias de algunos autores, los cuales evidencian en sus publicaciones la importancia y
ventajas obtenidas al aplicar esta estrategia didactica. Algo muy importante es que con la
Gamificacion se da lugar a la metodologia activa, Aprendizaje cooperativo, dando lugar al
aprendizaje entre pares, potenciando de esta manera la Zona de desarrollo préximo,
especialmente de los estudiantes a los cuales se les dificulta los procesos matematicos. Al
generar una motivacion extrinseca gracias al juego y la competencia, el estudiante interactia
logrando desarrollar las destrezas planteadas por el docente y poco a poco va desarrollando la
motivacion intrinseca por el aprendizaje mediante la Gamificacion. De ahi que es muy
importante los elementos de la Gamificacion como: los objetivos o metas, la narrativa,

competencia, los retos, y alcanzar las recompensas. Por ello el docente debe capacitarse,
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planificar minuciosamente las actividades y sobre todo tomar en cuenta los intereses del
estudiante. Hoy contamos con gran variedad de herramientas tecnoldgicas que nos ayudan a
mejorar el proceso aprendizaje-ensefianza de las cuales se ha escogido Kahoot y WordWall por

ser mas apropiadas para el nivel de Educacién Basica media.

Palabras claves: Gamificacion, estrategia didactica, Zona de desarrollo proximo, motivacion.
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I1l.  Abstract
Why learn arithmetic operations on the set of rational numbers with Gamification? Gamification
is a didactic strategy that allows the teacher to provide a learning-teaching process through the
game which allows us to investigate, learn, reason, and participate in the process. The
investigation was applied to 17 students of the Juan José Flores school called the Experimental
group, and contrasted with the development of 17 students of the same course as a control group.
The area of Mathematics is fundamental in the life of every human being and even more so
arithmetic operations with rational numbers, to enhance the importance of applying a motivating
strategy that allows significant learning. The strategy used allows the student to set goals,
actively participate, placing himself at the center of the learning process, increases his
motivation, develops competence, encourages teamwork, all of this helps to improve academic
results. This research is based on the opinions and experiences of some authors, who show in
their publications of the importance and advantages obtained by applying this didactic strategy.
Something very important is that Gamification gives rise to the active methodology, Cooperative
Learning, giving rise to peer learning, thus enhancing the Zone of Proximal Development,
especially for students who find mathematical processes difficult. By generating an extrinsic
motivation thanks to the game and the competition, the student interacts, by managing to develop
the skills proposed by the teacher and little by little the student develops the intrinsic motivation
for learning through Gamification. Furthermore, the elements of Gamification are very
important, such as: the objectives or goals, the narrative, competition, the challenges, and
achieving the rewards. For this reason, the teacher must be trained, carefully plan the activities
and, above all, to take into account the interests of the student. Today we have a wide variety of

technological tools that help us improve the learning-teaching process, of which Kahoot and



VI

WordWall have been chosen because they are more appropriate for the Middle Basic Education

level.

Keywords: Gamification, teaching strategy, Zone of proximal development, motivation.
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1. Introduccion

Ante la nueva realidad de la educacion, posterior a la pandemia, se ha buscado la forma
de provocar y mantener el interés de los estudiantes por aprender, permitiendo desarrollar
habilidades no solo intelectuales sino actitudinales. Esto se puede lograr despertando curiosidad,
ganas de aprender de forma divertida y creativa para fortalecer el aprendizaje de calidad.

Es por ello que el presente articulo tiene como objetivo analizar los resultados de la
aplicacion de Gamificacién como estrategia didactica activa y motivadora para los estudiantes
en aprendizaje de operaciones aritméticas con nimeros racionales (Q). La propuesta busca una
forma atractiva de ensefiar y motivar a los estudiantes, debido a que estas operaciones suelen
ser las mas rechazadas por parte de los estudiantes. Ademas de ser parte esencial de las
habilidades cotidianas de todo ser humano las operaciones aritméticas con nimeros racionales.
“Los juegos son una herramienta poderosa para ayudar a motivar a los alumnos en clase y
facilitar el proceso de aprendizaje- ensefianza” (Parra, 2019, p. 126).

Esta propuesta pretende cambiar el ambiente monotono del aula por uno mas
dindmico, buscando principalmente una mayor interaccion e interés de parte de los alumnos, los
mismos que aprenden a disfrutar de las matematicas mientras desarrollan su capacidad de
aprendizaje en esta area. Los docentes también se veran beneficiados al conocer mas, esta
metodologia y herramienta. Todo gracias al criterio y aplicacién de la Gamificacion, analizada y
utilizada por expertos y docentes innovadores.

Al mismo tiempo se analiza la utilizacién de las herramientas tecnolégicas en el
aprendizaje-ensefianza pues el ambiente de clases se vuelve bastante interactivo, tratando que el

alumno aprenda mediante el juego. Por lo tanto el docente debe estar capacitado y preparado,



mediante una planificacion eficaz con la ayuda de las mencionadas herramientas, que influyen

que el estudiante se esfuerce, prepare y aprenda.

2. Determinacion del problema investigativo

En la educacion especialmente en el area de Matematica es comun escuchar a los
estudiantes frases como: no puedo, son dificiles, no las necesito, tenemos la tecnologia para
resolver los calculos, entre otras. Estas frases expresan prejuicios cuyo origen es la dificultad con
la que los estudiantes perciben el aprendizaje de la Matematica. Esto es notorio, en el aprendizaje
de las operaciones con numeros racionales. Se identifican cuatro motivos: 1) la metodologia
tradicional con la que el docente ensefia Matematicas, 2) la falta de ambientacion en el aula para
introducir los conocimientos, 3) los estudiantes aprenden de una forma mecanica, y 4) el docente
no relaciona los conocimientos con situaciones que le interesen a los estudiantes como los juegos

y el uso de tecnologia en el aprendizaje.

2.1 Antecedentes

La educacidn propone la diversificacion de actividades motivadoras en el proceso de
aprendizaje-ensefianza. El juego es parte del desarrollo de los nifios, por lo tanto, el docente
utiliza esta estrategia convirtiendo al estudiante en protagonista del aprendizaje. “Piaget (1962)
defendia el uso de elementos del juego en educacion, destacando que el uso de juegos crea
mundos de imaginacion. Mas tarde, Malone (1980), Malone y Lepper (1987) resaltan el uso de
juegos como una herramienta para el aprendizaje” (Parra & Segura, 2019, p.115).

En la segunda mitad del siglo XX Piaget, Malone y Lepper, analizan el juego como

herramienta de la educacion, la cual, ayuda a desarrollar habilidades y destrezas de los



estudiantes, por lo tanto, la diversion y entretenimiento motivan al discente a avanzar en la
adquisicion del conocimiento.

En la tesis de Colombia Ortegdn y Verdl (2016) menciona “Gamificacion en el aula,
contribuye al desarrollo de habilidades matematicas”, la autora defiende el juego como un
elemento que despierta el interés motivacion del estudiante, obteniendo buenos resultados no
solo en el aprovechamiento también en lo emocional y afectivo. Los nifios se sienten motivados
y gracias a la Gamificacidon en matematicas, desarrollan habilidades y destrezas.

Por tal razon este trabajo investigativo se enfoca en desarrollar actividades ludicas que
ayuden a desarrollar habilidades y destrezas en matematicas con el juego y sus elementos

Parra, M. (2019) menciona que el objetivo principal es fomentar la Gamificacion como
herramienta que facilita el aprendizaje-ensefianza, con el uso de elementos y estructura del juego
en contextos no ludicos. Reconoce que es un recurso innovador con resultados positivos, en
todos los niveles de la educacion. Es una estrategia que traslada la mecanica del juego a la clase,
para mejorar habilidades y destrezas, desarrollando mayor compromiso que mejoran el

rendimiento.

En Colombia en el afio 2020 Gémez, J. alega los siguientes aportes de la Gamificacion:
participacion de los estudiantes gracias a la motivacion, interiorizacion y aplicacién de los
conocimientos adquiridos, relajacion y motivacion, mejor rendimiento de los alumnos,
interaccion y colaboracion, compromiso, aprendizaje de forma natural mediante el juego.
También identifica los elementos del juego con un disefio de Gamificacion, “agrupandolos en
las siguientes grandes categorias: recompensa, reconocimiento, progreso, fantasia, personalidad,

duracion, interaccion social y realizacion personal” (Gomez, 2019 p. 33).



Ante lo expuesto la Gamificacion permite: el trabajo cooperativo, la interaccion entre
pares, como consecuencia de la competicion surge el compromiso, comodidad, naturalidad e

interiorizacién de los conocimientos.

Idrovo, E. en el afio 2018, aporta con su investigacion en donde sefiala que la
“Gamificacion es una estrategia efectiva cautivadora para el desarrollo de destrezas
imprescindibles del Curriculo de Matematicas”, usando los elementos del juego para transmitir
los conocimientos, estableciendo la conexidn entre el juego y el aprendizaje. Los estudiantes se
involucran en su aprendizaje motivado por la competicion, los objetivos que se plantean ademas

de las recompensas que quieren obtener.

Tal como lo indica Idrovo la Gamificacion como estrategia, busca desarrollar la
destreza imprescindible del Curriculo, “Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas,
restas, multiplicaciones y divisiones con nameros fraccionarios (Ref.M.3.1.28)” (MINEDUC,

2019, p.391). Cuyo principal motor es la competicion y recompensa.

Simba, S. (2017) en su tesis asume la Gamificacion es una “estrategia que aplica
elementos propios del juego en ambientes que no son juego, con la finalidad de motivar a las
personas y que estas tengan una participacion activa y duradera” (p. 15). La estrategia del juego
es una potente herramienta que motiva al estudiante en el proceso ensefianza-aprendizaje y es

valido en todos los niveles.

De acuerdo al autor se elaboré actividades ladicas en Kahoot, Wordwall y Genially con el

objetivo de promover ambientes dindamicos de trabajo colaborativo.



2.2 Justificacion

En el desarrollo de todo nifio es muy importante el aprendizaje de las matematicas,
ademas de ser imprescindibles en la actividad de la sociedad, estan presentes en todas las facetas
de una persona, siempre requerimos de una operacion basica y generalmente con numeros
racionales. Por tal motivo la investigacion es oportuna en cuanto a tres @mbitos fundamentales:

social, académico y personal.

En el &mbito social la investigacion es pertinente ya que al aplicar la Gamificacion puede
mejorar la ensefianza y el aprendizaje, obteniendo como resultado un incremento del rendimiento
pero sobre todo un aprendizaje significativo. Debido a lo atractivo del juego que motiva al
estudiante, genera una experiencia enriquecedora. Permitira construir bases solidas para los
docentes que requieran cambiar el proceso ensefianza- aprendizaje tradicional. Las operaciones
aritméticas con numeros racionales son necesarias para desenvolvernos en el dia a dia, por ello a
través de la Gamificacion se busca afianzar las destrezas en esta area, con el juego que es parte
del desarrollo de los nifios, es por eso que los retos van aumentando su complejidad en base a la
destreza. Es una estrategia utilizada desde hace varios afios atras, sin embargo en nuestro entorno
son pocos los docentes que la usan y por ello es una gran oportunidad de cambio positivo en la
educacion, no solo en el area de matematicas en séptimo de Basica sino en todo nivel y todas las
areas, gracias a la participacion y motivacion que genera en los estudiantes.

En el &mbito académico es importante ya que “La Matematica presenta dificultad para
los estudiantes de 7° puesto que la mayoria de ellos se encuentran en el nivel de logro
Insuficiente, con un 52,6% a nivel nacional (Informe INEVAL, 2018, p. 130). A nivel del

Azuay un 48,1 % de evaluados se encuentra en el nivel de logro Insuficiente. Con la



implementacion de la Gamificacion, que coloca al alumno en el centro del aprendizaje,

podemos conseguir mejores resultados en el proceso aprendizaje-ensefianza. Su caracter

ludico facilita la interiorizacion de conocimientos, los elementos del juego son clave, para

hacer el aprendizaje cooperativo y participativo. Por lo antes expuesto es importante investigar e
implementar la Gamificacion, como opcidn innovadora para superar las dificultades a través de
actividades atractivas para los estudiantes, con la finalidad que adquieran las destrezas necesarias
y logren desenvolverse en su vida cotidiana, continuando con sus estudios superiores con bases
solidas.

La investigacion aporta al crecimiento de los docentes, con los conocimientos de una
estrategia didactica activa, necesaria para ensefiar a los estudiantes de una manera cautivadora,
agradable y eficiente. EI docente debe innovar, capacitarse y mejorar sus habilidades de
ensefianza, para introducir en el aula una forma dindmica de llevar a cabo el proceso ensefianza.
La educacion requiere cambios significativos, en el estudio e implementacién de la Gamificacion

se observan beneficios para que el estudiante intervenga en su aprendizaje.

2.3 Importancia y alcances

Por todo lo anteriormente descrito y sobre todo para mejorar el proceso aprendizaje-
ensefianza, es necesario que el estudiante se involucre en la construccion de su conocimiento, a
través de una estrategia atractiva, para mejorar sus destrezas en operaciones aritméticas con
numeros racionales. Por ello la importancia de que el docente cambie la percepcion negativa que

tienen los estudiantes sobre el area de Matematicas, gracias a la Gamificacion.
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Al trasladar los elementos del juego a la clase, motiva al estudiante a mejorar sus
destrezas y habilidades, ya que el juego esta arraigado en los nifios estimula su participacion en
el aprendizaje. En base a la dificultad encontrada en el proceso aprendizaje- ensefianza de
operaciones con numeros racionales, se implementa la Gamificacion en Matematicas en la
Escuela de Educacion Bésica Juan José Flores, a los alumnos de séptimo de EGB con un

numero de 34 estudiantes, la cual se implementa en el mes de mayo en el periodo 2020-2021.

A través de la planificacion de una estrategia didactica que motiva al estudiante a
participar en la construccién de su conocimiento de una forma activa, colaborativa, y que gracias
a los elementos del juego se interese y mejore sus destrezas en la resolucion de operaciones
aritméticas con entusiasmo y alegria por aprender matematicas. Debido a la modalidad virtual
por la que paso la educacién en el afio lectivo 2020-2021 se aplicd herramientas tecnoldgicas
atractivas y faciles de usar para los nifios de Séptimo de Béasica. Un aspecto fundamental es
desarrollar la imaginacién creando un escenario narrativo y de interés para los estudiantes y una
cartelera en la que se expone y observar los avances y esfuerzos de todos, este es el factor
motivador donde impulsa a los nifios que superen las dificultades para seguir en la competencia o
participar en el juego, desarrollandose un notorio aprendizaje entre pares a causa de la

competencia en equipos.

2.4 Delimitacion

La Gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje-ensefianza de operaciones
aritméticas con Numeros Racionales se implementa en Séptimo de Basica de la Escuela Juan
José Flores ubicada en la provincia del Azuay, cantdn Girdn, es unidad educativa fiscal, urbana,

régimen escolar Sierra, modalidad presencial, cuenta con 11 docentes y un total de 292 alumnos,
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la poblacion de donde se tomo la muestra es en séptimo de basica con un total de 34 estudiantes
de los cuales participaron 17 estudiantes de entre 11 y 12 afios, con 7 nifios y 10 nifias. La

estrategia didactica se implemento en los meses de abril y mayo del afio lectivo 2020-2021.

2.5 Pregunta de investigacion

¢Coémo influye y motiva la Gamificacion en el aprendizaje-ensefianza de las operaciones

con numeros racionales, en los alumnos de séptimo de bésica de la escuela Juan José Flores?

3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Aplicar la Gamificacién en la Escuela Juan José Flores, como estrategia didactica para
mejorar el aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en el
séptimo de basica, periodo académico 2020-2021.

3.2 Objetivos especificos

° Fundamentar la base tedrica para la ensefianza- aprendizaje de nimeros racionales

con Gamificacion.

° Analizar el proceso aprendizaje- ensefianza de operaciones con nimeros
racionales.
° Implementar la Gamificacién como estrategia didactica en el proceso de

aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en un grupo focal de
la poblacion estudiantil.

° Analizar los resultados de la implementacién de la Gamificacion.
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4. Marco teorico referencial
Para sustentar la presente investigacion es importante determinar las siguientes
definiciones epistemologicas: Teorias de aprendizaje, constructivismo, Zona de desarrollo

proximo, Estrategia didactica, Gamificacion y motivacion.

4.1 Teorias de aprendizaje

Las teorias de aprendizaje guian al docente a: observar, describir, explicar y orientar el
proceso de aprendizaje, son un soporte o guia educativa, para el desarrollo de la Gamificacion
por lo que se han abordado la teoria constructivista Social y la conectivista.

4.2 Constructivismo

“Es una teoria de aprendizaje constituida por varios enfoques teoricos y principios que
explican todo lo concerniente al conocimiento y aprendizaje, desde su construccion hasta su
transferencia” (Macias, 2018 p.3). En el enfoque constructivista el alumno construye su
conocimiento segun sus necesidades e intereses, a través de interactuar con su entorno. Es decir
el individuo crea significados segun sus experiencias por lo que es necesario contextualizar el
aprendizaje por tal motivo es importante que el conocimiento nuevo se asocia a un conocimiento
previo. En el constructivismo sobresalen dos elementos el estudiante y su entorno, siendo
indispensable su interaccién, por ello el aprendizaje surge en ambientes conocidos, el
constructivismo afirma que el aprendizaje se da en forma activa, el hombre construye su
conocimiento relacionando el entorno con sus conocimientos previos y capacidades. Esta teoria
esta relacionada a los siguientes tedricos: Jean Piaget, David Ausubel, Jerome Bruner y Lev

Vygotsky.
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Piaget y Vigostky coinciden que “el aprendiz se inicia en los métodos de verificacion y se
consolida mediante un espiritu critico y constructivo en medio de una cultura del devenir. El
aprendizaje real proviene de la interaccion social y a la internalizacion o reconstruccion
interna.”(Aparicio & Ostos, 2018, p. 116).

La investigadora asume que el enfoque constructivista toma al alumno como centro, el
aprendizaje se construye mediante la interaccion con el entorno y la sociedad, asociando el
conocimiento previo a las nuevas experiencias ademas de los intereses y necesidades del alumno,
por ello el docente debe usar estrategias activas como la Gamificacion que es de interés del
estudiante.

4.3 Constructivismo social

Se origina en la sociedad ya que el conocimiento no es independiente de la cultura y
valores del individuo, el conocimiento se adquiere tanto desde una perspectiva cientifica como
sociologica. Los nuevos conocimientos se forman a partir de los esquemas personales y sociales.
Parte del constructivismo puro, comprendiendo el aprendizaje como una actividad que se da en
contextos funcionales, significativos y auténticos. (Payer)

El constructivismo social como modelo pedagdgico, segin Vygotsky
(1978), considera que el desarrollo humano es un proceso de desarrollo cultural,
siendo la actividad del hombre el motor del proceso de desarrollo humano. El
concepto de actividad adquiere, de este modo, un papel especialmente relevante en
su teoria social. Para él, el proceso de formacion de las funciones psicoldgicas
superiores, se daré a través de la actividad practica e instrumental, pero no

individual, sino en la interaccion o cooperacion social.
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Por lo tanto se asume como Constructivismo social al modelo que nace del
constructivismo puro, el cual sefiala que el conocimiento se adquiere a partir del estudiante
desenvolviéndose y relacionandose con el medio que lo rodea, ademas en su aprendizaje influye
el entorno social del estudiante. Este modelo procura organizar e interiorizar la informacion
nueva, con estrategias cognitivas que permitan afrontar situaciones de su vida diaria. En este
modelo el aprendizaje es significativo y auténtico y personal.

4.4 Conectivismo

La digitalizacion de la informacién ha hecho que hoy en dia puede estar al alcance de
todos, la comunicacion, las redes sociales y las TIC estan cambiando la tradicional forma de
aprender, desarrollando nuevos pensamientos y formas de ver al mundo acordes a la era
tecnoldgica en la que nos desenvolvemos, por ello la importancia de incorporarlas a la
educacion. El conectivismo tiene como objetivo el aprendizaje del individuo pero a partir de
conexiones con otros individuos en redes, para lo cual es necesario mantener esas conexiones
para un aprendizaje continuo.

Al observar que la informacidn puede mantenerse en un dispositivo, pensariamos que el
papel del docente no tiene sentido, pero es muy alejado de la verdad, el docente es el facilitador
gue organiza contenidos, herramientas y mediante estrategias potencia el desarrollo de
competencias del alumno, de modo que el docente debe estar bien preparado, conocer y manejar
las herramientas tecnoldgicas . EI conectivismo muestra como los procesos de aprendizaje a
través de la tecnologia, redes sociales y multiplataforma e-learning. Considerando el
aprendizaje con la informacion almacenada y manipulada por la tecnologia. (Sanchez, C. Ramon

Maiioso P, Novillo Lopez, & Pericacho G, 2019, p. 123)
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4.5 Zona de desarrollo préximo

Es un concepto creado por Lev Vigotsky y son las habilidades dificiles de alcanzar por
una persona por si sola pero puede desarrollarlas con el apoyo o asistencia de un tutor o un
compaiiero, “zona de desarrollo proximo representa la diferencia entre lo que el nifio es capaz de
realizar por si solo y lo que puede efectuar con ayuda de los adultos o de otros compaifieros” (Pin,
Estrella, Espafia, Chamorro, & Bejarano, 2018, p. 5) La interaccion del estudiante con sus
comparieros es importante para desarrollar sus habilidades y estrategias, se basa en el aprendizaje
el trabajo cooperativo ya que el nifio con menos competencias aprenden de sus compafieros mas
hébiles.

Vigotsky (1988) citado por Pin (2018) definié la Zona de Desarrollo
Proximo como: “distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problemay el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucién de un problema bajo la guia de un
adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz”

Se observa en ciertos estudiantes, destrezas o habilidades propias de cada etapa que
todavia no estan desarrolladas pero pueden llegar a madurar en su totalidad o potenciar su
aprendizaje gracias a la influencia, guia o colaboracion de su compafiero que domina la destreza
éste también puede ser su tutor. Por ello se asume que zona de desarrollo préximo es la
diferencia entre aprender solo y la capacidad del nifio de aprender de una forma potenciada
gracias a la influencia de sus pares o compafieros mas capaces o de su tutor.

4.6 Estrategia didactica

En el afio 2017, en Costa Rica, Orellana sefiala que, estrategia didactica es una técnica

con un proceso estructurado de actividades, partiendo desde los conocimientos previos, hasta el
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objetivo que se desea alcanzar. “Los docentes hacen uso de estrategias didéacticas para desarrollar
los contenidos de un programa y transformarlos en un concepto con significado” (Orellana,
2017). La estrategia es la planificacion del proceso de transformar la informacién, en
conocimiento.

En el afio 2015 en Ecuador, Alberto del Salto estudia la estrategia didactica como un
sistema de actividades que se ejecuta paso a paso, en la que intervienen docente y alumno,
poniendo énfasis en el proceso, para asegurar llegar al objetivo. La misma favorece el
aprendizaje y la conexidn entre lo que ya conoce y lo que necesita conocer para asimilar los
nuevos conocimientos. “Estrategia es un sistema dindmico y flexible de actividades y
comunicacion, que se ejecuta de manera gradual y escalonada, de modo, que permite una
evolucion sistematica en la que intervienen todos los participantes y pone énfasis no solo en los
resultados, sino también en el desarrollo del proceso” (Del Salto, 2015, p. 1424).

Por lo que asumo que la estrategia didactica es un proceso con un conjunto de acciones o
procedimientos que el docente planifica y ejecuta en un orden secuencial y organizado, para
cumplir los objetivos de aprendizaje planteados previamente. Siendo un paso muy importante
establecer los objetivos que se desea alcanzar.

4.7 Gamificacion

En el afio 2019, Parra, M. publica un articulo en Espafia con el titulo de: “Produccion
cientifica sobre Gamificacion en educacion”, cuyo objetivo principal es fomentar la
Gamificacion como herramienta que facilita el aprendizaje-ensefianza, con el uso de elementos y
estructura del juego en contextos no ludicos. Reconoce que es un recurso innovador con
resultados positivos, en todos los niveles de la educacion. Gracias al juego el alumno puede

intentar una y otra vez una actividad y aprender del error y la repeticion. Es una técnica que
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traslada la mecanica del juego a la clase, para mejorar conocimientos, habilidades, desarrollando
mayor compromiso, Yy actitudes positivas dentro de clases.

En Colombia en el afio 2020 Gomez, J. investiga “Gamificacion en contextos educativos”
en la que identifica los elementos del juego con un disefio de Gamificacion, “agrupandolos en las
siguientes grandes categorias: recompensa, reconocimiento, progreso, fantasia, personalidad,
duracion, interaccion social y realizacion personal” (Gomez, 2020, p. 32-33).

A nivel nacional, Idrovo, E. en el afio 2018, en su investigacion: “Gamificacion y su
aplicacion pedagdgica en el area de Matematicas™ manifiesta que la Gamificacion es una
estrategia efectiva cautivadora para el desarrollo de destrezas imprescindibles del Curriculo de
Matematicas, sugiere utilizar los elementos del juego para transmitir conocimientos, establecer la
conexion entre el juego y el aprendizaje.

Maciasen su obra reconoce que los elementos de juego son:

1. Dinamica, estimula la participacién del estudiante, dentro de las dindamicas
encontramos: limitaciones, emociones, narrativa, sentido de progresion y de mejora,
relaciones, entre otros.

2. Mecanica , hace referencia a los modos del juego o0 como se lleva a cabo la estrategia,
por ejemplo, retos, oportunidades, cooperacion, competicion, feedback, adquisicién de
recursos, recompensas, transacciones, turnos, estados de bonificacion, entre otros.

3. Componentes, permiten la implementacion de las mecanicas y dindmicas, por ejemplo,
logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe, objetos utilizables, combate, contenidos
desbloqueables, regalos, rankings, nivel, puntos, busquedas, grafo social, equipos,

bienes virtuales, entre otros.



18

Entendiendo que Gamificacion es una estrategia didactica que traslada los elementos del
juego al aula para conseguir mejores resultados en el proceso aprendizaje ensefianza, ya que con
el juego motivamos al alumno a intervenir activamente en la construccion de su aprendizaje
mejorando sus habilidades. La Gamificacion usa la motivacion propia del nifio o estudiante por
el juego, permitiendo lograr un aprendizaje significativo.

Gamificacion es una herramienta que en la educacion traslada el mecanismo del
videojuego al proceso de aprendizaje, permite al alumno participar activamente en el proceso
de aprendizaje, con beneficios a largo plazo como la motivacion 'y el compromiso. La
introduccién de la mecéanica de los juegos con un objetivo concreto en las aulas proporciona
aprendizajes significativos y que el uso de los mismos ha demostrado proporcionar un
incremento del aprendizaje significativo.

Gamificacion es el uso de mecanicas, componentes y dindmicas propias de los juegos y
el ocio en actividades no recreativas (Valda Sanchez, 2015, p. 67) " el disefio de una estrategia
de Gamificacion debe basarse en los objetivos que se quieren alcanzar,” (Valda, 2015, p. 79)
aplica los elementos o caracteristicas de los videojuegos en un contexto que no es juego, que
atraen a los jugadores tomando el elemento de diversion, ganando compromiso, aumentado la
motivacion y participacion de los alumnos en su aprendizaje (Alsawaier, 2018, p. 56) La
aplicacién de esta metodologia en el aula ayuda a muchos estudiantes que se encuentran
mecanizados por las metodologias tradicionales. “La Gamificacion en el terreno pedagogico
tiene varios objetivos: involucrar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y
resolver problemas acelerar la curva de experiencia, de aprendizaje, la ensefianza de temas

complejos y el pensamiento sistémico” (Gomez. 2020, p. 14)
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La Gamificacion permite que el alumno participe activamente en el proceso de
aprendizaje, con beneficios a largo plazo como la motivacion y el compromiso. La introduccion
de la mecanica de los juegos con un objetivo concreto en las aulas proporciona aprendizajes
significativos y que el uso de los mismos ha demostrado proporcionar un incremento del
aprendizaje

Algunos autores citados en (Gomez, 2020, p. 13) afirman que la gamificacion es el uso
de aspectos propios de los juegos tales como: principios, elementos, técnica, mecanica, estética,
dindmica basadas en el disefio de juegos.

Mientras, otra corriente de autores consideran que la Gamificacion es el
‘proceso’ de a) integrar la teoria y el disefio de los juegos, los elementos del
juego, la estética del juego y la mecénica del juego (Ahmed & Sutton, 2017); b)
pensar en el juego y la mecanica del juego para involucrar a los usuarios y
resolver problemas (Zichermann & Cunningham, 2011), ¢) técnico y artistico que
consiste en reproducir objetos, idealizar personajes y entornos (Sanchez, 2015); d)
replantear un objetivo de la vida real (Casandra, 2017). Asi lo cita (Gomez, 2020,
p. 14).

“The options for gamification are limited only by instructor creativity and trigger more
efficient and engaged learning behavior” (Banfield, 2014, p. 290) No existe limitaciones en la
Gamificacion solo en la creatividad del docente, y si plantea bien la herramienta el estudiante se
comprometa en su aprendizaje.

Para aplicar la Gamificacion es necesario seguir los siguientes pasos 1) Una tabla de
clasificacion personal, donde destaca el avance de cada jugador. 2) Insignias para los que

terminen las tareas asignadas. 3) Puntuacion los puntos se daran al finalizar la tarea, se puede
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asignar diferentes puntos para motivar a la participacion, puntos por las veces que lo intente, por
llegar a cumplir la tarea. 4) Premios es importante contar con premios pueden ser de poco valor
pero con significado de logro. 5) En la tabla se registrara el logro alcanzado para que se genere la

competencia entre los alumnos. (Mahfuzah, 2017)

4.8 Proceso ensefianza-aprendizaje

Dentro de la educacion no siempre se consideré6 como un todo a la ensefianza y el
aprendizaje, la historia registra que la educacion se centro en la ensefianza, donde el estudiante
era un simple receptor de contenidos adquiridos mediante la memorizacion, mientras que el
docente a mas de ser el centro de atencion era un suministrador de verdades absolutas
convirtiendo a la ensefianza en una actividad pasiva y poco atractiva para el estudiante.

En consecuencia en la actualidad la educacion ha dado un giro prometedor gracias al
proceso ensefianza-aprendizaje, que es un proceso integral y organizado, esta orientado a que el
estudiante desarrolle un pensamiento critico, reflexivo y aplique estrategias para aprender por si
mismo, colocandose en el centro del proceso, claro con la direccién del docente que toma el
papel de guia. Fusiona lo cognitivo con lo afectivo. Entendiendo la ensefianza como la
planificacién, organizacion y direccion de cada actividad que desarrollara el alumno.
Aprendizaje es la adquisicion de habilidades, destrezas, valores y también contenidos a través de
la aplicacion y razonamiento de los conocimientos observados y adquiridos (PIMIENTA
PRIETO, 2012 p. 3).

4.9 Motivacion
Es un motor que impulsay lleva al hombre a hacer algo, es la razén que tiene una

persona para realizar un trabajo o accion, diferenciandose dos la motivacion intrinseca y la
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motivacion extrinseca. “La estimulacion externa o extrinseca tiende a optimizar el desempefio de
tareas de tipo rutinario, mientras que la motivacion intrinseca resultard méas eficaz cuando es
aplicada a tareas creativas y de asimilacion de conceptos nuevos”. (Lopez, 2004, p. 98)

De acuerdo a Gdmez (2000) citado en (Ainhoa, La Motivacion en el aula
de matematicas, 2019) diferencia entre motivacion intrinseca y extrinseca, la
primera definida como un interés interno de la persona que le anima a realizar la
tarea, mientras que la segunda viene dada por estimulos externos, relacionados
con la recompensa de la realizacion de la tarea mas que del interés por la tarea en
si misma; destacando la necesidad de fomentar la motivacion extrinseca cuando la

intrinseca del alumnado asociada a la tarea matematica es baja(p.46)

Para motivar al alumno en el aprendizaje- ensefianza de las Matematicas, se plantea la
necesidad de usar el juego dentro de clases, lo que hace participar al estudiante voluntariamente.
El docente debe plantear un conflicto, las reglas para solucionarlo, el fin u objetivos del juego,
asi como un puntaje y recompensa. Por lo que la Gamificacion es una herramienta de
motivacion extrinseca e intrinseca, en la educacién y en especial el proceso aprendizaje-
ensenanza de Matematicas. Se “consideran que mas alla del juego, la Gamificacion y su
traslacion a la ensefianza de la matemadtica en el aula resulta también muy provechosa” (Ainhoa,
2019, p. 46).

“The problem of education is that we must convert student extrinsic motivation (EM) into
intrinsic motivation (IM) in order to increase student self-efficacy (SE) to explore, participate

and to reach true knowledge gain and nurture new innovative thought” (Banfield, 2014, p. 292)
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el educador debe convertir la motivacion extrinseca del alumno en intrinseca, con el objetivo de
convertirlo en autosuficiente, explorando para fortalecer su aprendizaje.

“La ensefanza con actividades ludicas y didacticas son una estrategia que trae consigo
buenos resultados, ya que esta permite la participacion activa de los estudiantes y por ende los
motiva a adquirir nuevos conocimientos teoricos y practicos” (Hernandez, 2019, p. 58).
Permitiendo que el alumno adquiera conocimientos pero el docente los dé, la persona motivada
canaliza el esfuerzo y la dedicacién, permitiendo incrementar el interés y crecimiento personal.
Dicho interés debe estar presente tanto en el estudiante como en su docente, este segundo es
quien despierta la motivacion a través de su metodologia de ensefianza que es clave para el éxito
no solo académico sino en un futuro profesional. (Hernandez, 2019, p. 58)

La motivacién es un motor impulsor para las nuevas generaciones, y alli se pueden
evidenciar todas las aptitudes y cualidades competentes de cada uno de los aprendices a partir del
analisis de la conducta humana; todo esto permite, en cierta medida, que se mejore su vida
personal y como futuro profesional. “La motivacion se demuestra mediante la eleccion personal
de compromiso hacia una actividad y determina la intensidad del esfuerzo y persistencia en esa

actividad” (Ortiz. A, 2018, p. 6).

5. Metodologia

5.1 Enfoque de investigacion

La investigacién se aborda con un enfoque mixto, pues, recopila y analiza datos como la
motivacion mediante la participacion vy las fichas de observacion, se han abordado con un
enfoque cualitativo, que se caracteriza por la interpretacion de los datos recolectados sin una

medicion numeérica, sino la interpretacion de los fendmenos de acuerdo a los objetivos
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planteados. Mientras que los datos sobre el aprovechamiento mediante la evaluacion
diagnostica y la evaluacion al final, con un enfoque cuantitativo por la medicion y comparacion
numérica del aprovechamiento antes durante y después de la implementacion de Gamificacion,
mediante la observacién y recoleccion de datos para luego analizar los resultados.

Por lo tanto, al usar las dos técnicas de investigacion se deduce que la investigacion tiene
un enfoque mixto.

5.2 Disefio de investigacion

El disefio de la presente investigacion es cuasiexperimental, pretendié demostrar la
motivacion y la influencia para mejorar su rendimiento en operaciones aritméticas con nimeros
racionales, con la implementacion de la Gamificacion para desarrollar la destreza “Calcular,
aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con nimeros
racionales (Ref. M.3.1.28)” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2018) ademas la poblacion
de muestra no se eligié aleatoriamente, el grupo o experimental lo formaron aquellos estudiantes
cuyos representantes firmaron la autorizacion para ingresar a las clases gamificadas de
matematicas, mientras que los alumnos cuyos representantes no firmaron la autorizacion
formaron el grupo de control.

Al tener el grupo experimental y el de comparacion con las mismas caracteristicas;
estudiantes de séptimo entre 11 y 12 afios, se contrasta los resultados obtenidos de cada grupo
con y sin la intervencion o Gamificacion, estableciendo si existe o no diferencia entre los
resultados obtenidos, para verificar las hipotesis causales o descartarlas.

5.3 Poblacion

La implementacion de Gamificacion se dio en la escuela de educacion basica Juan José

Flores, del canton Girdn, en donde se designa la poblacion a los estudiantes de séptimo afio “A”
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ya que la investigadora fue la docente tutora del mencionado grupo de estudiantes. Tomando a
17 estudiantes como muestra o grupo experimental, de los cuales sus representantes
accedieron y firmaron la autorizacion para participar en las clases gamificadas de matematicas
mientras que los otros 17 estudiantes fueron el grupo de comparacion, cuyos representantes no
accedieron a la participacion de sus representados en la implementacion de la estrategia.

5.4 Instrumentos de investigacion.

Para el primer objetivo que es fundamentar la base teorica para la ensefianza- aprendizaje
de numeros racionales con Gamificacion la investigadora usa como método la sintesis
bibliogréfica de la literatura obtenida de fuentes secundarias, a través de bases de datos
confiables, con la técnica de sistematizacion bibliografica, para ello se registro la informacion
que aportd relevancia sobre la utilizacién de Gamificacién en Matematicas, utilizando como
instrumento fichas de trabajo bibliografica como lo es la Ficha de Cornell. Construimos una
perspectiva Tedrica, tomando en cuenta, diferentes enfoques de aplicacion de la Gamificacion en
las Matematicas. Autores como; Parra, M. (2019); Gomez, J. (2020); Alsawaier, (2018), entre
otros recomiendan la Gamificacion como estrategia para el aprendizaje-ensefianza mediante el
juego o dinamica de los videojuegos en el ambiente serio de la clase.

Para el analisis del proceso aprendizaje ensefianza, en primera instancia la investigadora
realiza una observacion participante para corroborar las dificultades, ademas, un diagnéstico
inicial sobre las destrezas en operaciones aritméticas con nimeros racionales. Una vez detectado
el problema se utilizé el método muestreo probabilistico y como técnica la encuesta, en séptimo
de basica de la Escuela Juan José Flores, se aplicé como instrumentos el cuestionario con el
objetivo de verificar las destrezas en operaciones con nimeros racionales. Ademas se aplica la

observacion indirecta a través de la entrevista estructurada a cinco docentes, de Basica Media,
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con el objetivo de conocer las metodologias usadas en el proceso ensefianza de operaciones
aritméticas con numeros racionales, y el uso de la tecnologia.

Durante la implementacion de Gamificacion para la recoleccion de datos la investigadora
aplico la técnica de observacion participante artificial, es decir observar a los 17 estudiantes
como grupo focal de la poblacion de 34 estudiantes de séptimo de Béasica. Durante las sesiones el
docente tuvo control de las actividades realizadas con Gamificacidn en operaciones con
numeros racionales para los 17 estudiantes. Para registrar los datos aplican como instrumento las
herramientas tecnoldgicas Kahoot y Wordwall para recolectar informacién en cada sesion. Al
finalizar el periodo establecido para observar la implementacion de Gamificacion en clases de
Matematicas se aplicd una encuesta mediante cuestionario de opcion multiple, para comparar los
conocimientos iniciales y finales.

Por ultimo al evaluar los resultados del proceso de Gamificacion, se utiliz6 el método
analitico apoyado en procedimientos estadisticos, comparando los datos iniciales con los
resultados de implementar la Gamificacion en el grupo focal y los resultados obtenidos del
proceso aprendizaje ensefianza del grupo al que no se aplicé Gamificacion el grupo de
comparacion. Medimos los datos que fueron tabulados en cada etapa de la investigacion usando
como instrumentos las encuestas que se aplicd antes y después de la aplicacion de la
Gamificacion. Durante el analisis de los resultados se acepta la hipétesis de la investigacion que
indica que la Gamificacion motiva y mejora el proceso ensefianza aprendizaje de operaciones

aritméticas con nimeros racionales.
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6. Experiencia Innovadora

Se entiende como experiencia innovadora, al proceso que busca un cambio positivo de la
realidad educativa. Segun sefialan Sein-Echaluce Lacleta, Fidalgo Blanco, & Garcia-Pefialvo,
2014 Innovacion educativa son “cambios en el aprendizaje/formacion que produzcan mejoras en
los resultados de aprendizaje. Considerando que el proceso debe responder a unas necesidades:
ser eficaz, eficiente, ademas sostenible en el tiempo, con resultados transferibles mas alla del
contexto particular donde surgieron.” (Nifio, 2021, p. 18)

Por lo tanto, la Gamificacion en Matematicas es considerada innovadora porque introduce
el juego en el aula, al estar acostumbrados a un ambiente serio donde el docente es el centro
mientras que el estudiante un simple receptor de contenidos. Por lo que al posicionar al estudiante
como centro, tomando en cuenta sus intereses, pero sobre todo inyecta motivacion con el juego
y la imaginacién de la narrativa, todo esto usando sus habilidades con la tecnologia al usar la
Gamificacion como estrategia didactica. Esto motiva al estudiante a participar en la construccion
de su conocimiento de una forma activa, colaborativa, y gracias a los elementos de la
Gamificacion, sentir entusiasmo por aprender matematicas.

Debido a la modalidad virtual en la que se encontraban durante la implementacion se aplicd
herramientas tecnoldgicas atractivas y faciles de usar para los nifios de Séptimo de Basica, ademas
un aspecto fundamental fue desarrollar la imaginacion creando un escenario narrativo atractivo
para los estudiantes y una cartelera en la que se exponian y observaba los avances y esfuerzos de
todos los participantes. También se observaron caracteristicas como una ambientacion amigable
durante el proceso aprendizaje-ensefianza, sensacion de bienestar tanto para los alumnos como

para la docente, trabajo colaborativo durante los retos en grupo.



27

6.1 Gamificacion en operaciones aritméticas con nimeros racionales

La propuesta de Gamificacion como estrategia didactica en operaciones aritméticas con
numeros racionales, en séptimo de basica. Tuvo el propdsito de motivar a los estudiantes a
participar en la construccién de su conocimiento de una forma activa, colaborativa y a sentirse
gracias a los elementos del juego, entusiasmados y alegres por aprender matematicas. Para la
implementacion de la Gamificacion se aplico herramientas tecnoldgicas atractivas y faciles de
usar para los nifios, ademas un aspecto fundamental fue desarrollar la imaginacién creando un
escenario narrativo atractivo para los estudiantes con avatares en una cartelera en la que se expuso

los avances y esfuerzos de todos.

6.2 ¢ Cuales son los conceptos que se tomaron en cuenta al aplicar la Gamificacion?

Para la presente investigacion se analizaron obras de autores como: Gomez (2020), Vargas
(2019), Ortiz (2018), los cuales coinciden en que la aplicacion de la Gamificacion en la educacion
es motivadora, generadora de estimulos intrinsecos y extrinsecos, en el proceso aprendizaje-
ensefianza, por lo que debemos tener en cuenta: la dinamica, mecanica del juego y componentes
del juego.

Dinamicas: durante cada sesion o reto se realizaban dos juegos uno en grupo y uno
individual. Para lo cual se iniciaba con una presentacion en Genially indicando la destreza, el
objetivo de aprendizaje, la introduccion al juego con un audio sobre el progreso de la seleccion de
los tripulantes de la capsula para viajar en busca de la cura de la COVID-19 y la forma de terminar
con el CORONAVIRUS. Cada sesion sincrona todos los participantes acumulaban puntos tanto
los obtenidos por el grupo como los obtenidos en el reto individual, los cuales se registraban en la

cartelera al finalizar la sesion, la misma que se publicaba en el grupo.
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La competicion se dio con la primera modalidad en grupo, para no dejar atras y
desmotivados a los estudiantes que no llevaban la delantera, es donde se generé el aprendizaje
entre pares y gracias al cual se observo la Zona de desarrollo préximo en los estudiantes que con
la explicacion y el video no alcanzaban la destreza planteada, estos estudiantes podian y querian
seguir en la competicion gracias al apoyo de sus comparieros. Por otro lado el reto individual hacia
que los lideres y aquellos jugadores y triunfadores que son mas competitivos cumplan sus
objetivos y no se sientan frenados en la competicidn, ya que quieren liderar la competicion
individualmente.

Mecanicas de juego: en el reto grupal desarrollado en la herramienta tecnoldgica Kahoot,
se configurd un tiempo de 30 segundos por operacion con 4 operaciones Yy se llevaba 4 puntos
por terminar bien el reto y dos puntos mas al primer equipo en terminar el juego, la regla para
terminar el reto grupal fue que todos los miembros del equipo terminaran, en caso de equivocarse
con una respuesta o termine el tiempo debian iniciar de nuevo el juego, de esa forma se aseguraba
la correccion de sus errores. Por otro lado el reto individual que se desarrollaba en la herramienta
Wordwall se resolvia dos operaciones con un tiempo de 40 segundos por operacion ganando los
puntos por operacién bien resuelta y un punto para los 6 primeros en terminar bien el reto.

Componentes de juego: cada sesion de la Gamificacion es un reto ya que va subiendo la
dificultad de la destreza: los logros fueron uno grupal y uno individual, mientras que las insignias
que se reconocieron fueron dos: una por liderar al grupo que valia dos puntos y otra por
perseverancia que valia un punto. Se estableci6 una cartelera en Excel que registraba las tablas de

logros, el lider por reto y por grupo, niveles, puntos individuales y por equipos.
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6.3 ¢ Cuales son los elementos de la Gamificacion usados en el aprendizaje ensefianza
de operaciones aritméticas con numeros racionales?

Es muy importante definir los elementos del juego, que garantizan un aprendizaje 0ptimo,
segun lo registra (Monterrey, 2016, p. 8).
La meta de la competicion fue acumular el mejor puntaje durante los 4 retos y cuyo objetivo era
estar posicionado en los seis primeros puestos, lo cual motivaba a prepararse para cada reto gracias
a los videos explicativos enviados.
Reglas fueron basicas sencillas y claras: en la actividad grupal terminar bien todas las operaciones
y todo el grupo, cada operacién tenia un tiempo determinado segun la dificultad de la operacion
algo similar en la actividad individual.
Narrativa se presentaba en la introduccién a cada actividad mediante una presentacion con
Genially la cual inspird a competir por lograr los 6 primeros puestos.
Equivocarse es normal por lo que en los retos podian y debian iniciar nuevamente el juego para
corregir su error, lo cual les brind6 confianza y podian aprender gracias a la repeticion.
Recompensa, se planted una recompensa para los seis primeros puestos la cual consistia en una
bolsa de dulces surtida, que motivaba a seguir compitiendo y alcanzar mas logros.
Retroalimentacion dentro de cada juego se da una pequefia frase de aliento en caso de error y una
de felicitacién en caso de acierto, pero la retroalimentacion se dio por la maestra al finalizar los
dos retos y después de haber terminado todos los participantes, ya que en cada participacion la
maestra pudo observar los errores y determinar la dificultad del grupo y analizar su desempefio.
Estatus visible, se gener6 una tabla de puntuaciones que visualizé el avance de cada alumno.

Cooperacion y competencia, genera grupos de apoyo y motiva a superar a sus oponentes.
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Restriccion de tiempo presiona al jugador a concentrarse y buscar la solucion en un periodo de
tiempo impuesto.

Crea niveles fueron los retos en donde desarrolla sus habilidades.

6.4 ¢ Cudles fueron los beneficios obtenidos al aplicar Gamificacion en el
aprendizaje-ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales?
Mientras que los mismos autores y otros como: Alsawaier (2018), Parra (2019), Mahfuzah
(2017). Registran que la Gamificacion proporciona beneficios en el aprendizaje y estos son:
- Motivacidn intrinseca y extrinseca que el juego y la competicion desarroll6 en los estudiantes
para desarrollar las actividades de cada reto.
- Elalumno participa en el aprendizaje al observar los videos y aprender los procesos asi como
resolver ejercicios previos al juego como preparacion y en algunos casos se comunicaban con
su maestra 0 comparieros para resolver dudas sobre la destreza tema, generando una

comunicacion de dos direcciones entre el estudiante y maestro.

6.5 Propuesta de Innovacion

Se implementa la estrategia innovadora de Gamificacion en las clases de matematicas de
operaciones aritméticas con nimeros racionales a 17 alumnos de séptimo de basica de la escuela
Juan José Flores tomandolo como grupo de control, durante el mes de Abril en 16 sesiones de 45
minutos a través de la herramienta ZOOM como medio para las clases sincronas en donde se
busco desarrollar la destreza “Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones con nimeros racionales(Ref. M.3.1.28)” (Ministerio de Educacion

del Ecuador, 2018, p. 380)
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Para lo cual se cred una historia sobre un proceso de seleccion de un equipo de jovenes
para un viaje en una capsula espacial en busca de la cura del COVID-19. Y una forma de
destruir al CORONAVIRUS, la historia se cre6 como ambientacion para los retos de cada clase
en donde se desarrollaba dos tipos de actividades, la primera un reto grupal (los equipos fueron
asignados segun las caracteristicas y fortalezas de los estudiantes, a criterio y conocimiento de la
maestra) La segunda actividad durante la sesion sincrénica fue un reto individual, por lo que al
finalizar cada misiones se registraron los puntajes obtenidos a cada alumno tanto los que
adquirid por su equipo como los que adquiri6 individualmente. También se asignd un punto por
sesion al lider del equipo quien dirigi6 y aseguro el final de las tareas de todos los miembros, es
donde se genero el aprendizaje entre pares, dando lugar a una notoria superacion y alcance de
destrezas gracias a las tutorias entre compafieros. Por otro lado el reto individual tuvo el objetivo
de motivar a un aprendizaje individual y asi no depender del grupo Unicamente para desarrollar

las actividades, asegurando la preparacion individual y el refuerzo en equipo.

Como en todo juego debe haber una recompensa se planteé un premio para los seis
estudiantes que logren llegar al final de todos los retos con la mayor puntuacién. Ademas durante
cada sesion se seleccion6 un integrante del grupo gque adquiere un punto por colaborar y guiar al
equipo, es decir quien tomo el papel del lider ya que era quien desempefiaba el rol de tutor o
quien instruyo a los estudiantes que no comprendieron los procesos para la resolucion de las

operaciones del reto, dandose de esta forma el aprendizaje entre pares.
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6.6. Implementacion

6.6.1 Primer reto

La destreza desarrollada es “Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, sumas, con
numeros racionales (Ref. M.3.1.28)” y cuyo objetivo fue “Aplicar algoritmos de adicion con
numeros decimales y fraccionarios homogéneos y heterogéneos”

Habiendo preparado al grupo con videos explicativos sobre los procesos para sumas con
decimales, fracciones homogeéneas y heterogéneas previos a la sesion sincrona en ZOOM. Se
presenta la mision con la ambientacidn correspondiente con una exposicion de la narrativa
mediante la herramienta GENIALLY en donde se cuenta el origen de la misién para los
seleccionados y en cada reto se avanza con detalles de la historia. Ademas de las instrucciones
para el reto en equipo y el link de las actividades interactivas en GENIALLY, el estudiante tiene

que desarrollar una actividad individualmente en la herramienta WORDWALL.

Dentro de la narrativa los participantes se preparan para la mision de viajar a un planeta
llamado por sus descubridores “Racionario" ya que el modo de comunicacion y sobrevivencia es
con la resolucion de operaciones aritméticas con nimeros racionales. Por esta razon su principal
entrenamiento es en la resolucion de operaciones aritméticas con nimeros racionales y algo muy

importante trabajo colaborativo o trabajo en equipo.

En el primer reto grupal se desarrollé con una plantilla interactiva de Genially “Quiz
marcianitos” sobre sumas con decimales y fracciones. Mientras que el reto individual consiste en
una suma con decimales y una con fracciones en WORDWALL en el cual se registran

individualmente, para ello en la configuracion de la tarea la docente ha seleccionado escribir el



nombre antes de jugar (Para control de la participacion de los estudiantes y de puntajes

obtenidos).

En la primera sesion nos encontramos con muchos inconvenientes ya que no habian
manejado estas herramientas y el tiempo excedio a lo planificado, ademas de solicitar
constantemente la guia de la maestra para ingresar con el link a desarrollar las actividades, esto
se dio a pesar de haber dado una pequefia capacitacion de como se debe ingresar a las
herramientas, registro de usuarios, reglas de trabajo y tiempos estimados. Cabe recalcar que
algunos equipos electronicos, o el internet también dieron inconvenientes para la correcta

participacion de los estudiantes.

Figura 1: Ambientacion en Genially.

SELCC X | (© RULETADELASUE X

Se ha descubierto un noveno planeta en el Sistema Solar y segundo en
tener vida como la Tierre. Este planeta cuneta con los elementos
necesarios para crear la cura contra el Coronavisrus y todas sus
variantes. Solo 6 tripulantes podran subir a la capsula y viajar en busca
de la cura contra el CORONAVIRUS. LA UMANIDAD LOS NECESITA

Fuente: Elaboracidn propia
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Figura 2: Sumas juego en equipo

genisl ly: 0T
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&Para eliminar los
coronavirus que nos
quiere infectar sefiala
la respuesta correcta 2

Fuente: Elaboracion propia.

Juego grupal de sumas de fracciones en la herramienta Genially.

Figura 3: Sumas juego individual.
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Fuente: Elaboracion propia. Juego individual en Wordwall dentro del primer reto.
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6.6.2 Segundo reto
Para la segunda sesion se desarrolld la destreza “Calcular, aplicando algoritmos y la
tecnologia, restas, con numeros racionales (Ref.M.3.1.28)” y cuyo objetivo fue “Aplicar

algoritmos de sustraccion con numeros decimales y fraccionarios homogéneos y heterogéneos”

Al igual que en la primera sesion se enviaron videos explicativos enriquecidos con la
herramienta Playposit sobre los procesos que el estudiante debe observar antes de la clase
sincrona para desarrollar los retos. Se inicia con la narrativa y explicacion de los retos y reglas
tanto en grupo como individual. Para el reto grupal, se generaron las salas de trabajo en ZOOM,
ingresando los estudiantes segun lo instruido y el grupo al que pertenecen, desarrollando el reto
en la herramienta Kahoot con un Quiz de preguntas con tiempo para resolver de 30 segundos
por operacion. Posteriormente se cierran las salas y se entrega mediante chat de ZOOM el
segundo link de una resta de decimales y una de fracciones heterogéneas para ser desarrolladas

individualmente con la herramienta WORDWALL.

Se termina la sesion con el reconocimiento de los 6 estudiantes con mayor puntaje durante

la segunda sesion.
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Figura 4: Ambientacion
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viajen en la capsula en busca de la cura
contra el Coronavirus, que cada dia es mas
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una civilizacion mas avanzada por lo que

seleccionaremos durante estas cuatro

semanas la tripulacion que atravesara el

Sistema Solar.

El nuevo planeta se llama fracionario ya que

sus habitantes todo lo calculany lo

comunican a través de fracciones y sus =
operaciones, por tal motivo iremos ‘
seleccionando a los mas agiles en resolver
operaciones con fracciones, Desde hoy se
registrara sus avances, necesitamos su

nzar 3 NO se

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5: Restas juego individual
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Fuente: Elaboracion propia. Juego individual en la herramienta Wordwall sobre restas de nimeros fraccionarios.

6.6.3 Tercer reto



37

Durante la tercera sesion se inici6 con la narrativa, ya que cada dia se desarrolla un poco
mas de la historia sobre ¢l planeta “Racionario” y como prepara la expedicion. También se
explicd cudles son los retos del dia y el proceso de las actividades. Dentro del reto se desarrollo
la destreza “Calcular, aplicando algoritmos y la tecnologia, multiplicaciones con, con nimeros
racionales (Ref.M.3.1.28)” y cuyo objetivo fue “Aplicar algoritmos de la multiplicacién con

numeros decimales y fraccionarios”.

Antes de la clase de matematicas gamificada se envié un video explicativo sobre el
proceso de multiplicacion con decimales y con fracciones. Para el reto durante la sesion sincrona
se planted una actividad en grupo en con un Quiz en Kahoot de tres multiplicaciones cada
operacion con una duracion de un minuto, para lo cual todos los integrantes del equipo deben
terminar la actividad para obtener el puntaje por el juego y un punto para todos los integrantes
del equipo que termine primero el juego, para ello deben registrarse todos y al terminar salir de la

sala del equipo e ir a la sala principal.

Figura 6: Juego individual

# Wordwall -« mejor ione rapi Inicio  Caracteristicas @ Comunidad  Mis Actividades  Mis Resultados Mejorar
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Figura 7: Multiplicacidn de fracciones en Wordwall.



Figura 8: Juego grupal
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Fuente: Elaboracién propia. Multiplicacion de nimeros fraccionarios como juego grupal en Kahoot.

6.6.4 Cuarto reto

Para el cuarto reto se presentd dos retos pero ya de forma individual tanto en Kahoot
como en WORDWALL ya que se determinaba el ganador y debia adquirir la puntuacion
individualmente. En este reto se desarrollo la destreza “Calcular, aplicando algoritmos y la
tecnologia, divisiones con numeros racionales (Ref.M.3.1.28)” y cuyo objetivo fue “Aplicar
algoritmos de la division con nimeros decimales y fraccionarios”. Pero antes de la sesion en
ZOOM se envio los videos de divisiones tanto para nimeros decimales como para fracciones.
Durante cada reto si el estudiante se equivoca la herramienta permite generar el respectivo
feedback, que la maestra debe elaborar, si durante la actividad escoge la respuesta incorrecta.

Ademas puede repetir ya que es importante el aprendizaje con el error y repeticion.
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Figura 9: Juego grupal
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Fuente: Elaboracidn propia

7. Resultados y Discusion

7.1 Andlisis de resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos durante la recoleccion de datos
mediante los diferentes instrumentos utilizados para cumplir los objetivos planteados en la

implementacion de la Gamificacion.

7.1.1 Encuestas

Encuesta docentes

Los resultados de la encuesta realiza a cinco docentes de segundo a sexto afio de la
institucidn con el objetivo de conocer si las maestras conocen y aplican estrategias activas en la
ensefianza- aprendizaje de las operaciones aritméticas en el conjunto de NUmeros Racionales

fueron los siguientes.(Anexo 1)
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Figura 10 Resultados del primer item de la encuesta a docentes de la institucion Juan

José Flores

¢Sabe que son estrategias activas
para la ensefianza aprendizaje?

Fuente: Elaboracidn propia.

Segun las repuestas del primer item de la encuesta a las docentes se puede determinar que

el 60% conoce el término estrategias activas en educacion.

Para los siguientes items se uso la escala de Liker obteniendo los siguientes resultados.
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Figura 11 Resultados de la encuesta a las docentes con la escala de Liker

Encuesta a docentes

Casi siempre  OAveces [Poca 5 [ONunca

2

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados obtenidos se observa que el 60% de docentes conoce las
estrategias activas para el aprendizaje-ensefianza mientras que el 20% no. El 40% las aplica

siempre el 20% casi siempre, el 20% pocas veces y el otro 20% no las usa.

7.1.2 Comparacion entre los resultados de la evaluacién diagndéstica previa a la
Gamificacién y la evaluacion final.

Previo a la implementacion de Gamificacion se realizé una evaluacion diagndstica con el
objetivo de conocer y registrar los conocimientos que tienen los estudiantes antes del proceso
aprendizaje-ensefianza con Gamificacion en matematicas. Vera, F. (2020) en su articulo “La
Importancia del proceso de ensefianza-aprendizaje y la evaluacion diagndstica” indica que la
evaluacion diagnostica es el proceso de recoleccion, registro y andlisis de conocimientos previos

y de dominio de destrezas con las que se iniciara el proceso aprendizaje-ensefianza.
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Mientras que la evaluacion final busca establecer los conocimientos, destrezas y
habilidades desarrolladas en el proceso aprendizaje-ensefianza. De este modo al comparar los
resultados de la evaluacién diagnostica y final, la investigadora determinara si se lograron los
objetivos de aprendizaje durante la implementacion de la propuesta de Gamificacion.

Figura 12: Comparacién de resultados entre evaluacion diagnostica y final del grupo

experimental

GRUPO DE EXPERIMENTAL

B E.DIAGNOSTICA ™ E. FINAL

Fuente: Elaboracién propia

Figura 13 Comparacion de resultados entre evaluacion diagnostica y final del grupo de

control
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GRUPO DE CONTROL

B EDIAGNOSTICA mEV FINAL

Fuente: Elaboracion propia

En las gréaficas anteriores se puede observar un incremento de resultados positivos entre
la evaluacion diagndstica (Azul) y la evaluacion final de todos los estudiantes del grupo
Experimental, en cuanto al grupo de Control notamos un incremento en puntajes obtenidos entre
la evaluacion diagnostica y la final, solo en los estudiantes que llevan la delantera mientras que
en los estudiantes que durante el primer quimestre tuvieron dificultad al entregar las tareas
enviadas a casa, no varia su desempefio entre la evaluacién diagnostica y final, encontrando a
tres estudiantes que incluso obtuvieron un bajo rendimiento en la evaluacion final.

Encuesta de satisfaccion

Al finalizar la implementacion de Gamificacion se realizd una encuesta de satisfaccion
(Anexo 4) a los estudiantes del grupo de control, con el objetivo de conocer si se sintieron 0 no
motivados durante los juegos en las clases de matematicas vy si les gustaria seguir aprendiendo

con esta estrategia didactica. Obteniendo los siguientes resultados.



Figura 14 Encuesta de satisfaccion al finalizar la implementacion de Gamificacion
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Figura 15 Resultados individuales de la encuesta de satisfaccion
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7.2 Discusion

mTotaimente de acuer 60
My de Xuerdo
uNewral

Poco d& SuEss
wNada s de xuerdo

2. ¢Eljuego fomentd su
participacion en clases?

= Totalmente de acuerdo
= Muy de acuerdo

* Neutral

=Poco de acuerdo
=Nada s de acuerdo

5. ¢Le gustd desarrollar las
actividades con la herramienta
pedagdgica Kahoot?

sTotaimente de acuerdo

wMuy de acuerdo
Neutral

#Poco de acuerdo

wNada 5 de acuerdo

8. ¢Le gusté trabajar en
equipo?

* Totaimente de acuerdo

# Muy dé Euerdo
Neutral

1 POCo de acuendo

% Nada & ds acudrdo

45

3. ¢Las clases mateméticas le
resultaron entretenidas?

= Total menie de acuerds

My e asuerdo
Neutra|

#P90H (B 360800

=N3ia sde aeento

6. ¢Le gusté desarrollar las
actividades con la herramienta
pedagdgica WORDWALL?

aTolalments 0@ acondo

MUy S0 wus
Newwal

#P0c0 O acuirdo

#Nada & de scuerdo

9. ¢ Le gustaria seguir
aprendiendo con Gamificacion
en Matematicas y demas
materias?

u Tofalmente de acueedo

= Muy de acuerd
Neutral

wPoto 8 atuerda

= Nada s de acverdo

La estrategia didactica Gamificacion es parte del enfoque constructivista ya que motiva al

alumno a construir su conocimiento de acuerdo a sus necesidades Yy sus intereses.

Particularmente en este caso el juego es parte natural del ser humano tanto en el desarrollo

emocional como intelectual. Macias (2018) afirma que el constructivismo “concerniente al

conocimiento y aprendizaje, desde su construccion hasta su transferencia”, es decir desarrolla

sus habilidades y destrezas mediante experiencias nuevas asociadas a un conocimiento previo.
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Durante la implementacion de las clases se notaba su preparacion en las destrezas para
involucrarse en la competicion y el trabajo colaborativo con sus comparieros.

Idrovo, E. (2018), en su investigacion: “Gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el
area de Matematicas” explica que la Gamificacion es una estrategia efectiva y cautivadora, de
igual forma la autora de la presente investigacion, esta de acuerdo en base a lo observado durante
las clases Gamificadas en las que los estudiantes demostraron entusiasmo, tranquilidad y ganas
de participar, lo cual desembocd en los resultados obtenidos en las encuestas y evaluacion final,
que si bien no fueron los esperados en cuanto al aprovechamiento, si se desarrollé6 compromiso y
participacion de los estudiantes.

Al contrastar los resultados de la implementacion con los articulos analizados, se
concluye que la Gamificacion si ayuda a desarrollar las destrezas y habilidades, con esta
investigacion en concreto, destrezas de Matematicas, confirmando lo expuesto por Ortegén y
Verdu(2016)en su tesis “Gamificacion de las matematicas en la ensefianza del valor posicional
de cantidades” en la que expone la motivacion inyectada a los estudiantes mediante la
Gamificacion ya que no es un simple juego, al incluir competencia, ambientacion y la
recompensa, genera una motivacion extrinseca, que poco a poco se convierte en intrinseca.
Logrando con ello la participacion voluntaria y activa de los estudiantes.

En cuanto a Gomez, J. en su articulo “Gamificacion en contextos educativos” menciona
que la Gamificacion en la educacion influye en la participacion de los estudiantes en su
aprendizaje, interaccion durante las clases, compromiso y esto mejora su rendimiento. Lo cual se
afirma con los resultados de la evaluacion final ya que todos los estudiantes del grupo
experimental superaron el puntaje, a contrastar la puntuacion de la evaluacion diagnostica y

final. Al igual que las respuestas positivas en la encuesta de satisfaccion final, mientras que no
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sucede en un 100% con el grupo de estudiantes de control que no recibieron sus clases con la

estrategia didactica de Gamificacion.

8. Conclusiones

Con la mecanica del juego el estudiante sin darse cuenta se convierte en el protagonista
de su aprendizaje con la guia y apoyo del docente, garantizando el aprendizaje significativo. El
docente debe realizar una planificacidn bien estructurada para no crear un efecto contrario a la
motivacion, ademas de una competencia desigual que genera enfrentamientos entre los
estudiantes en lugar de colaboracion.

Con el analisis de la experiencia implementada podemos destacar los beneficios de la
Gamificacion y estos son la motivacion, trabajo cooperativo, retencion de conocimiento,
participacion gracias al compromiso, y sobre todo se crea un ambiente agradable y de confianza
en la que el estudiante se siente a gusto, con capacidad critica en la resolucion de problemas

desarrolla las habilidades y mucho mas al incluir el error y la repeticién o correccion.

En la implementacion de Gamificacion el docente debe establecer los premios de acuerdo
al contexto y situacion los cuales pueden variar desde puntajes, insignias y hasta regalos,
ademas, registrar el cumplimiento del objetivo del juego de todos los alumnos y medir los logros
asignando un puntaje e insignia segun lo pactado. Se ambienta con creatividad y sin exagerar
desarrollando la imaginacién durante el juego, también, las instrucciones del juego deben ser
claras y precisas evitando que se convierta en un distractor y por el contrario siempre crear

dindmicas o retos que suban de nivel para que sigan motivados.



El cuidado del docente es fundamental para la aplicacion de la Gamificacion como
herramienta que facilita el dominio de los diversos principios matematicos. La gestion de los

estimulos y recompensas
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10. Anexos

Anexo 1: Aval institucional

AVAL ACADEMICO

PERTINENCIA DEL TRABAJO DE INVESTIGACION EN INNOVACION EN
EDUCACION

Leido el Anteproyecto de Trabajo de Titulacion del estudiante de posgrado Mercedes

Alexandra Ordofiez Gutiérrez, con cédula de identidad N® 0104166277,

En mi calidad de Directora de la Escuela de Educacion Basica Juan José Flores emito el
aval académico, para que realice la investigacion educativa a desarrollarse en el posgrado

en Innovacion en Educacion de la Universidad Politécnica Salesiana.

Dicho aval implica de manera exclusiva que el estudiante de posgrado, cuenta con el

apoyo y colaboracion institucional necesaria, mientras dure su proceso investigativo.

——

LOURDES ELIZABETH CUESTA CARCHI

Cuenca, 11 diciembre de 2020



55

Anexo 2: Autorizacion del representante legal para la participacion en las clases
Gamificadas de Matematicas

Fuente: Imagen enviada por medio de Whatsapp a la docente tutora
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Anexo 3: Indicaciones generales sobre las clases y sus procedimientos.

Instrucciones

Imeresara Bs sesiones pumtua ime me
Mo fakar.
Todos trabapmos respetandoa b masstra yoompaneros
Siformamos equipos debamos tmbaar todos ya que el retogrupalse concluye con todos kos imtes @mes del
equipo
5. Debsntermirar ks dos retos cada sesidny si ko necesita puede repetir B actividad para culmirare
cormecta mems.
5. Ikarelmcrofonosclosi b solicim por mediode B Herrmmiena 200 My sib docente ke asemm elturno.
7. Mamener Bs camam@s encendidas.

Bunk

Marrativa inicial: debemos seleccionar 6 pasajeros parala capsula quevigjard en bus@de lacuracontra
de la COVID-19y laformade eliminar 2l Coronavirs que cadadia es ma poderoso v quiere destruirala
humanidad, pero hemos ena@ntradoun plansta quetiene una civilzacidn ma avanzadapor lo que
requerimos de Btripulantes.

El nuewo planetase llama Fracciorarioya que sus habitantes todo lo calalan y lo comunican através de
fraccionesysus operadones, portalmotivoiremos seleccionandoalos m& agiles enresolwer
operaciones confracciones.

Camos= obtendrdn los puntajes
En cadasesidn, se registrard |os puntajss v obsersaremos quisen va ala cabeza.

Sepremiardalos 6 mejores participantes, al integrante delgrupo que partidpe v ayude adirigiral equipo
enlaresolucidn delas operadones dentro de |os retos.

Faracadaclasese requiere que el partidpante o elgrupo terminen el nivel paraseguiren el siguiente
nivel de lacompetenda.

Existen premios paralm 6 integrantes de la cdpsula, paraeljugador quenose rinde yw pordltimopara
integrante delequipo que lms integrantss delgrupo nominen comao lider o integrador del equipo.

Cuandotrabajamos engrupoel pimergrupo enterminarbien latareaobtendrd dos 2 puntos cada
intezrante delequipn, alsesundosrupo mdaintegramtezanard l punto tercerocuartoy quintono
tendrapuntos extraalos obtenidos en el reto.

En eltrabajo individual los 4 primeros obtendr@n 2 pumtos, los cuatrosiguientes 1 punto después no
tendran puntaje.

Cadaclasese publimara el puntaje adquirdo de cada participante.|
Pramios:
Los B primeros estudiantes con puntaje mas altoobtendran unafundadesorpresas

Los 3 siguientes laseesundafundasorpresa.

AFTURD ZANDET 1072 + ELD A HAno T Efnc: 237 1T

cormeo e ectrdnica:

FINICAMOE PARA TENTR PATRIA



Anexo 4: Encuesta a docentes

Encuesta a docentes

COhjetivo: Conocer la estrategia utilizada por las docentes, en la ensefianza- aprendizaje de
las operaciones aritmeticas en el conjunto de NOmeros Racionales.

Estimada docente por favor lea bien las preguntas v sefiale con una en el casillero deseacdo
segln sea surespuesta.

@ macg0705@gmail.com {no compartidos) Cambiar decuenta ¢y Borrador restaurado

*hligatorio

1. Ezcrilza =U nombre ™

Veronica Astudillo

2. Elija el affic en con el gue trabaja. *

© Segundo

) Tercero

o Cuarto
() ouinto
O

Sexto

3. ;8ake que =cn estrategias activas ppara la ensefianza aprendizaje?

@ s
O nNo

Baorrar seleccian

4. jHa cbservadc gue sus alumnoes tienen dificultades en el aprendizaje de
cperacicnes con NUmercs racicnaes? *

o)

Siempre

Casi siempre

Focas veces

MNunca

O
O AVECESs
O
O

S7



b. iCree que las operaciones aritméticas con nlmeros racicnales tienen utilidad
en la vida diaria de sus estudiantes? *

® siempre
Casi siempre
Aveces

Pocas veses

O O OO

MNunca

é. ;Los estudiantes participan activamente en el desarrolle de las diferentes
actividades durante Ias clases de matematicas? *

O Siempre
@ Casi siempre

O AVeres

O Pocas veces

O Munca

7 iUsa estrategias activas durante las clases de matematicas? *

Siempre
Casl siempre
Aweres

Pocas veces

OOO0O0O®

Munca
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8. jHa empleade el juege comoe estrategia didactica en la enserianza de
centenides de Matematica? *

() siempre
Casi siempre
fwenes
Pocas veces

Munca

O0OO0O

9. iHa usado |a estrategia de Gamificacidn? *

O siempre
Casi siempre
Aveces

Focas veces

O0O0O0O0

Munca

1¢. Silahauwsade ;Cree usted que dic buen resuttado? *
O Siempre
O casi siempre

O A WELES

O Fotas veres

O Munca
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11, zAyudan las TIC en 2l aprendizaje de las cperacicnes aritméticas con

numeres racionales? ™

O Sampre
O Casi siempre

() Aveces

O Focas veces

O Munca

Enviar
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Anexo 5: Evaluacion d

MIVEL:E. . H. [ AREi: M TERARTICAS [ ASIGHATURA: bAATEMATICAS AD LECTIVE)
AMO ; SEPTIRAD | PiRALELDE & | QUINESTRE: SEGUHOO | 2020-2021
DOCEMTE: ALEXAMDRA ORD-OMEI | UMIDAD DIDACTICA WP 5

INDICADOEES:

IN 351, Aplica lo propielades dels opercones falidin v rubiplcadon), etrabegias de clode menal, dgorine de b adidin,
susiraccon, robigicadin v drdiin de ooneres dedrmales ¥ fracdonarics, ¥ b temoegia, pam redver gerddes v prollans oom
operadones Comndanadas .

Foomih ¥ resudve prollanas codevhralizados; dedde s procelimiade ¥ hs operadone oon Toonens dedmaes ¥ fracdonarics a
ilizar; enla irderpratacon v veifi adim delos Teaibtal os obdenides (Ref TN 35 2).

ESTUDIAMTE: FECHA:

DESTREZAS ITEMS YALOR
CON

CRITERIO DE
DESEMPERO

M3117. . . T L T _ -
Ena L De la siguiente suma ¢ +5 + 5 = ;Cudles el mem? 1

T im Sefiale la respuesta correcta de las siguientes opriones
dndeer ¥ A oy 130
muittie  de by 18
corurte a4 oy 30

TOEueriF
horales. dy 20
Caloular, 2. De Ia sizuiente suma de decimales 87,654 + 37,98,
Siesim ac
py Seleccione la respuests correcta de las sizuientes opciones. 1
Tomweros
decirnales.
M3128)
o 12562
H 63, 297
a 125634
4 912,614
Calnilar  smmas| §, Seleccione ba respuesta correrta 1

on fraccomes
ohberiendo d

denerninader Diada la siguiente surma con fracciones heterog éneas % +% + % =
COTEL. .
M3130) a
a o
an
P
b an
10

C:IE._
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Redizar 0. Une medianie una linea la dirkion de fracciones v su resp uesta correcia. 2
dvisienes  anire
Tran comes, PR 1K
anplande oo - = = fulli
eirstegia  1a CH 23
m- Imm- i L.
(Ref. M31.40) ¥ 1
| - E

32

15
MilH. A
Calouiar F10. Selecciona la resp uesta correcia 1
algoaitmes de las| 8% (1,5 - 3,50+ 3,2 0,2+ 8 - (3.8 - 1,§)
A,  Testas,
it | IR
TOANeres b 56,23
Aecimnales. g 52

TOTAL f14

EQUIMALENCIA 10110

DOCERTE: Adaxandra Ordafez

REL TR |19, Lourdes Luesha

Rrma:

Fecha: 02042021

Rrma:

B et

Fecha: OF 042021

Fuente: De elaboracion propia




Anexo 5: Tabla de puntajes obtenido durante cada reto
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