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Este proyecto se desarrolld en el presente afio 2025, en la Institucion Educativa

Puéllaro, de la provincia de Pichincha, Parroquia Puéllaro, Quito-Ecuador, el bajo rendimiento
de los estudiantes del primer afio bachillerato técnico figura profesional de contabilidad y
mecanizado y construcciones metalicas, en la asignatura de matematicas. Frente a esta
problematica educativa, el objetivo general fue aplicar estrategias de gamificacién en la
asignatura de matematicas en el primer afio de contabilidad, para mejorar el rendimiento de
sus aportes académicos de la Institucion Educativa Puéllaro. La propuesta se justificd con una
estrategia de narrativa gamificada con desafios y retos, relacionados con el texto guia de
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realizar esta investigacion, se consider6 un enfoque cuantitativo y cualitativo, mediante

entrevistas a docentes del area de exactas y encuestas de diagndstico y final para los estudiantes
del primer afio de bachillerato técnico. Entre los hallazgos mas destacados se evidencié que
los aportes de caracter formativo y sumativo subieron, la motivacion y participacién activa de
los estudiantes en la ejecucidn de ejercicios y problemas matematicos mejoro, se capacito a los
docentes del area de ciencias exactas en herramientas virtuales para que puedan aplicar
estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza.

PALABRAS CLAVE:

Narrativa gamificada, entornos virtuales, herramientas gamificadas, evaluaciones formativas,
motivacion.

ABSTRACT:

This project was developed in 2025 at the Puéllaro Educational Institution, located in
Puéllaro Parish, Pichincha Province, Quito, Ecuador. It addressed the low academic
performance of first-year technical high school students specializing in accounting, machining,
and metal constructions, specifically in mathematics. Faced with this educational problem, the
general objective was to apply gamification strategies in the mathematics course for first-year
accounting students to improve their academic contributions at the Puéllaro Educational
Institution. The proposal was justified by a gamified narrative strategy featuring challenges and
tasks related to the mathematics textbook provided to students by the Ministry of Education.
The traditional approach to teaching and learning mathematics was shifted to a gamified one,
considering that students are digital natives. This research utilized a quantitative and qualitative
approach, employing interviews with teachers from the exact sciences department and
diagnostic and final surveys for first-year technical high school students. Among the most
significant findings, it was evident that formative and summative contributions increased,
student motivation and active participation in completing mathematical exercises and problems
improved, and exact sciences teachers were trained in virtual tools to apply gamification

strategies in the teaching process.

PALABRAS CLAVE:

Gamified narrative, Virtual environments, Gamification tools, Formative assessments,

Motivation
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RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto se desarrolld en el presente afio 2025, en la Institucion Educativa
Puéllaro, de la provincia de Pichincha, Parroquia Puéllaro, Quito-Ecuador, el bajo rendimiento
de los estudiantes del primer afio bachillerato técnico figura profesional de contabilidad y
mecanizado y construcciones metélicas, en la asignatura de matematicas. Frente a esta
problematica educativa, el objetivo general fue aplicar estrategias de gamificacién en la
asignatura de matematicas en el primer afio de contabilidad, para mejorar el rendimiento de
sus aportes académicos de la Institucion Educativa Puéllaro. La propuesta se justifico con una
estrategia de narrativa gamificada con desafios y retos, relacionados con el texto guia de
matematicas que es entregado a los estudiantes por parte del Ministerio de Educacion, en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas, se cambio el enfoque
tradicional al de una gamificada considerando que los estudiantes son nativos digitales. Para
realizar esta investigacion, se consideré un enfoque cuantitativo y cualitativo, mediante
entrevistas a docentes del area de exactas y encuestas de diagndstico y final para los estudiantes
del primer afio de bachillerato técnico. Entre los hallazgos maés destacados se evidencid que
los aportes de caracter formativo y sumativo subieron, la motivacion y participacion activa de
los estudiantes en la ejecucion de ejercicios y problemas matematicos mejoro, se capacito a los
docentes del area de ciencias exactas en herramientas virtuales para que puedan aplicar
estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza.

Palabras clave:
Narrativa gamificada, entornos virtuales, herramientas gamificadas, evaluaciones formativas,
motivacion.

ABSTRAC

This project was developed in 2025 at the Puéllaro Educational Institution, located in
Puéllaro Parish, Pichincha Province, Quito, Ecuador. It addressed the low academic
performance of first-year technical high school students specializing in accounting, machining,
and metal constructions, specifically in mathematics. Faced with this educational problem, the
general objective was to apply gamification strategies in the mathematics course for first-year
accounting students to improve their academic contributions at the Puéllaro Educational
Institution. The proposal was justified by a gamified narrative strategy featuring challenges and
tasks related to the mathematics textbook provided to students by the Ministry of Education.
The traditional approach to teaching and learning mathematics was shifted to a gamified one,

considering that students are digital natives. This research utilized a quantitative and qualitative
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approach, employing interviews with teachers from the exact sciences department and

diagnostic and final surveys for first-year technical high school students. Among the most
significant findings, it was evident that formative and summative contributions increased,
student motivation and active participation in completing mathematical exercises and problems
improved, and exact sciences teachers were trained in virtual tools to apply gamification
strategies in the teaching process.

Keywords:

Gamified narrative, Virtual environments, Gamification tools, Formative assessments,
Motivation
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INTRODUCCION

El bajo aporte de calificaciones de los estudiantes de primer afio de la figura profesional
contabilidad en la asignatura matemaéticas de la Institucion Educativa Puéllaro, la falta de
participacion activa de los mismos y al ser una asignatura exacta afecta sus calificaciones en
su proceso académico.

Los estudiantes tienen dificultades para aprender definiciones y procesos de
resolucion de ejercicios tornandose un desafio y una desmotivacion de los mismos y del
Docente, las tecnologias de la informacion y comunicacion son un comparfiero importante en
los actuales momentos.

Al incorporar los procesos de gamificacion en el aula seran de gran ayuda con el fin de
motivar a los estudiantes y asi validar sus conocimientos involucrandose e interactuando por
medio de retos, juegos, experimentos con el proposito de mejorar su rendimiento académico.

Estos procesos de gamificacion son estrategias que permiten la motivacion de los
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje y logren llegar a un aprendizaje
significativo.

En los actuales momentos en las aulas de clases la motivacion es uno de los factores
que permiten que el estudiante se enfoque a las ganas de aprender en clases. Debemos tomar
en cuenta los recursos tecnoldgicos en el sector rural para la implementacion de estas
estrategias.

Objetivo General

Aplicar estrategias de gamificacion en la asignatura de matematicas en el primer afio
de contabilidad para mejorar el rendimiento de sus aportes académicos de la Institucion
Educativa Puéllaro.

Obijetivos Especificos
> ldentificar los mejores entornos virtuales de gamificacion dentro del aula de clases
» Comparar las calificaciones obtenidas antes y después del proceso de gamificacion que
se va a desarrollar en el aula de clases.
» Mejorar la motivacion de los estudiantes y el trabajo en equipo en el aula, en la

resolucién de problemas matematicos.

Justificacion.
Actualmente la utilizacion de las tecnologias de informacién y comunicacion y las

tecnologias de aprendizaje y conocimiento como estrategias en el proceso de ensefianza

1
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aprendizaje van de la mano, el Docente selecciona las estrategias mas idoneas, para que sea

un facilitador del proceso educativo y la formacion de sus dirigidos.

En el salon de clases empleando juegos en sus actividades educativas, se crea espacios
maés divertidos y se torna una experiencia motivadora para los estudiantes considerados nativos
digitales lo que les permitira afianzar aprendizajes y habilidades en la ejecucidn de problemas.

La gamificacion en paises como Espafa una estrategia innovadora y en Estados Unidos
para entrenamiento y simulacién, los procesos de gamificacion han revolucionado el aprender,
mejorando muchos aspectos que debe tomar en los salones de clase como la motivacién, la
mejora del aprendizaje, su rendimiento académico, el compromiso y la estimulacion de la
curiosidad en los estudiantes.

El uso de los procesos de gamificacion debe ser planteados de forma ética y responsable
por parte de los estudiantes el docente Debera escoger las mejores plataformas de gamificacion
para alcanzar resultados positivos en el aprendizaje.

La estructura del proyecto consistird en lo siguiente: una introduccién sobre el proceso
de gamificacion, marco teorico, las bases legales sobre el proceso de evaluacion, la
metodologia que se va emplear, determinar la poblacion y la muestra, el instrumento que se va
a utilizar son encuestas en linea de inicio y final, entrevista a los docentes del area de

matematicas, tabulacion de datos, conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 Antecedentes

“El ver hoy en dia que los estudiantes tienen grandes dificultades en el aprendizaje de la
matematica y aquello permite a corto plazo el abandono, la desercién y hasta pérdida del afio
convirtiéndose en uno de los nudos criticos mas desafiantes de la educacion ecuatoriana”
( Benitez Hurtado, et al., 2022)

“Un aprendizaje formal mediante recursos como manuales o libros, ocurre mediante una
via tradicional y comun para consultar dudas o datos. Obtener informacién y hacer preguntas
son otros modos de aprendizaje que se extienden mas alld y que pueden presentarse gracias a
un juego.” (Saucedo, et al., 2020)

La estrategia de la gamificacién se emplea elementos de juego en los procesos de
aprendizaje en las asignaturas exactas como las matematicas, integrando mecanismos de juego,
recompensas buscando el compromiso y motivacion de los estudiantes que permitan llegar a
un aprendizaje significativo de las asignaturas.

Es de suma importancia la actualizacion docente en competencias digitales, incorporando
las mismas a su planificacion curricular anual como las estrategias gamificadas en su trabajo
en el aula realizando un cambio de 180 grados de las clases tradicionales, buscando las mejores
estrategias para aplicar con sus estudiantes.

“El impacto positivo que la gamificacion tiene en el aprendizaje y desarrollo del
pensamiento l6gico para la resolucion de operaciones y problemas matematicos. Este
enfoque también fomenta habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas.”
(Rosero, et al., 2024)

Varios autores que hablan sobre las estrategias de gamificacion los que coinciden sobre la
importancia de juegos en el proceso de ensefianza, permitiendo mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes tomando en cuenta su mecéanica, los componentes y las dindmicas
que se pueden emplear.

Las estrategias de gamificacion en el salon de clases, mediante juegos lograra obtener
mejores efectos en el proceso educativo, se las emplea en las instituciones educativas en las
estrategias metodologias de educacion por su representacion ludica, ya que es una experiencia

motivacional para los estudiantes.
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1.2 Bases Legales
1.2.1 Ley Organica de Educacion Intercultural

“El Articulo 26 de la Constitucion de la Republica reconoce a la educacion como
un derecho que las personas lo ejercen a largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo”. (LOEI, 2015)

De acuerdo a la LOEI (2015) un punto de mucha importancia es la educacion
que de acuerdo a la Ley de Educacidn es un derecho que deber ser de calidad y calidez
y la comunidad educativa deben participar en este proceso de avance para la sociedad
ecuatoriana.

“Art. 96 Practicas educativas innovadoras.- Aportan al proceso de
transformacion educativa con cambios que se enmarcan en procesos pedagdgicos
especificos, teniendo como eje principal el interés de fortalecer la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje de un grado o curso, subnivel o nivel educativo, area del
conocimiento o programa; para lo cual, se contara con participacion docente, sin
perjuicio de que vincule 0 no a miembros de la localidad y a actores o aliados
estratégicos”. (LEXIS, 2023)

De acuerdo con Lexis (2023) actualmente la educacion debe entrar en un
proceso de transformacion educativa, implementando cambios en los procesos
pedagogicos para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad los Docentes debemos innovar con metodologias activas el
proceso de aprendizaje como la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos lo que
permitird que los estudiantes se sientan motivados con el proceso utilizando varias
herramientas virtuales de ayuda en el aula.

1.3 Ministerio de Educacién del Ecuador Procesos Gamificados
1.3.1 Aprendizaje Basado en el Juego

“Es una metodologia ludica a la cual se le agrega recursos innovadores para
lograr un ambiente agradable y alcanzar una meta de aprendizaje. La concentracion, la
motivacion, el esfuerzo y muchos valores positivos forman parte de esta metodologia,

la misma que integra los principios y mecanicas de los juegos y videojuegos para
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resolver problemas de una manera creativa plantedndose retos y ganando
reconocimiento” (MINEDUC, 2021, pag 7)
De acuerdo al Mineduc (2021) al utilizar recursos innovadores los estudiantes

se motivan para resolver las tareas y problemas asigandos en busca de dar solucion a
los mismos.

El Ministerio de Educacion en su plataforma virtual MECAPACITO en su plan
de nacional de formacion permanente ofrece una oferta formativa pertinente, oportuna,
de calidad, inclusiva y ajustada a su contexto en sus diferentes itinerarios uno de esos
es el digital dentro el cual hay un curso de sobre programacion de videojuegos para
docentes. Igualmente, la plataforma PROFUTURO de la fundacion telefonica
moviestar oferta la formacion docente MINEDUC 2025 dispone de algunos cursos
como escape room educativo (juegos en la educacion).

El Mineduc (2025), viene ejecutando planes de formacion docente para las
capacitaciones en itinerarios, que buscan fortalecer las competencias digitales en los
Docentes para que esos conocimientos lo apliquen en el aula con innovacion educativa
en beneficio de sus estudiantes.

El Ministerio de Educacion con sus programas formativos permiten a los
Docentes capacitarse en varios itinerarios que permiten la capacitacion periodica en
varios modulos en lo que se pueden inscribir y esos conocimientos aplicarlos en el
aula.

1.4 Gamificacion

“La gamificacion o ludificacién es una metodologia que busca aumentar la motivacion
de los participantes a priori en entornos que no son ladicos y asi alcanzar mejores resultados,
es decir, el factor ladico en la educacion implica usar el juego para ensefiar a los nifios en
ambientes escolares, donde esta forma didactica de ensefiar no pierda la esencia y
caracteristicas del juego como experiencia ligada a la vida y experiencia cultural”. (Merino, et
al., 2023 pag 7)

De acuerdo a Merino (2023), la aplicacion de estretagias de gamificacion en el aula de
clase atravésde juegos los que permiten alacanzar mejores resultados en el proceso educativo
sin perder la normativa vigente, el curriculo, las necesidades educativas especiales.

Como Docentes debemos cambiar paradigmas en el aula de clase, se convierte actualmente

en un facilitador, el estudiante es el protagonista del aprendizaje en las aulas de las instituciones
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educativas, el Docente debe apoyarse en la gamificacion y en la tecnologia como una destreza

valiosa para llegar a sus objetivos propuestos en su planificacion.

1.41 Componentes de la Gamificacion

“Las mecanicas son la columna vertebral de la gamificacion. Se trata de componentes
basicos del juego como, por ejemplo, sus reglas. Las dinamicas en la gamificacion tienen como
objetivo despertar el interés del estudiante e impulsarlo a participar en la actividad, de modo
que estas historias pueden sumergir a los estudiantes en un contexto relacionado con el tema
de estudio, haciendo los contenidos mas atractivos y memorables, Un disefio atractivo y
amigable para el usuario contribuye en gran medida a la experiencia de aprendizaje. Los
graficos atractivos, la navegacion intuitiva y la interfaz agradable hacen que los estudiantes se
sientan comodos y comprometidos con el contenido” (Torre, 2023)

Segun Torres (2023) los componentes de la gamificacion son tres las mecanicas que
son las reglas que permiten que el juego funcione, las dindmicas son las recompensas que
tendrén en juego y el disefio atractivo se refiere a la interfaz que puede visualizar los estudiantes
con la aplicacion del juego.

Los modulos de la gamificacion estan integrados por las: mecanicas, las dinamicas y
los componentes la unidén permiten que el estudiante actle con el juego creado en varias
aplicaciones virtuales que existen y determinar el impacto que puede ocasionar la
gamificacion en el saldn de clases.

1.4.2 Elementos del Juego

“Los elementos de juego se muestran en la practica mediante el disefio visual y la
experiencia concreta que el estudiante o jugador tendra con el curso gamificado. Por lo tanto,
se trata de las herramientas concretas que se utilizardn para cumplir con las dinamicas y
mecanicas propuestas”. (Rodriguez, 2020)

De acuerdo a Rodriguez (20210) los elementos deben tomar en cuenta como se ve el
juego cumpliendo los mecanismos y las dindmicas a través de herramientas concretas que
deben aparecer en el curso de gamificacion.

En la gamificacién buscamos una meta u objetivo, el docente imparte reglas e
instrucciones, implementando un juego por medio de herramientas virtuales para alcanzar el
aprendizaje por medio de un reto o desafio en la que en el proceso encontrara varias

recompensas que le permitiran alcanzar su aprendizaje.
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1.3.3 Como lograr una implementacion de la gamificacion exitosa

“Disefia una buena estrategia y asegurate de que la gamificacion se ajuste a los
objetivos de la formacién que has definido, asi como al perfil de los estudiantes. Utiliza los
elementos adecuados de manera coherente. Monitoriza y evalla de forma continua. Realiza un
seguimiento del progreso de los estudiantes y ajusta la gamificacion segin sea necesario para
mejorar la participacion y el aprendizaje. Utiliza una herramienta adecuada y especializada,
que te facilite la implementacion de tu estrategia de gamificacion”. (Torre, 2023)

De acuerdo a Torre (2023) se debe tomar en cuentas las mejores estrategias en
la gamificacion de forma coherente, debe haber un seguimiento continuo como por ejemplo
los avances de los estudiantes para ir conociendo su progreso.

La interfaz del proceso de gamificacion en el aula debe ser amigable para los
estudiantes, sus indicaciones deben ser claras y precisa, unavez empezado el proceso podamos
verificar la motivacion de los estudiantes para resolver problemas.

1.5 Tipos de Gamificacion Educativa

Los tipos de gamificacion, que pueden ser clasificados segun su enfoque y los elementos
que utilizan siendo los siguientes:

1.4.1 Gamificacion Primaria

“Dentro de la ludificacion educativa, encontramos la gamificacion en educacion
primaria. Sin duda, se trata de un gran aliado a la hora de formar a los estudiantes en esta etapa.
Y es que, cuando se adquieren constantemente conocimientos de una forma divertida, logramos
que los alumnos estén predispuestos a absorber mas conocimientos”. (Roura, 2025)

Segun Roura (2025) la gamificacion en educacion primaria permite formar a los
estudiantes y es una estrategia aliada para que el conocimiento sea de forma entretenida y asi
puedan llegar a un aprendizaje significativo.

En la educacion primaria es una base o inicio de mucha importancia porque desde aqui
podemos sentar las bases para que estas estrategias seran un tipo de ensefianza en nuestras aulas
de clase.

1.4.2 Gamificacidon Secundaria

“Alumnos que asumen retos y tratan de superarlos con la guia de un profesor que
entiende sus inquietudes y motivaciones. Sin duda, el juego aplicado a la educacion en el
instituto, fomenta el aprendizaje activo y consigue que el estudiante muestre interés por

aquellas asignaturas que, a priori, son consideradas muy complejas o dificiles”. (Roura, 2025)
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La guia del profesor es importante con instrucciones claras, con el fin de que el

estudiante sea participativo en el proceso educativo, mostrando el interés despertando en ellos
la creatividad y la motivacion necesaria.

1.4.3 Narrativa Gamificada

“El objetivo de este principio generar un compromiso y motivacion en el alumno, es el
enganche a la actividad donde creamos una pequefia historia o relato un escenario de juego.
Usar la imaginacion del alumno es vital en este principio y crear escenarios actualizados a los
gustos de los alumnos es motivante, pues nos ayuda a romper la vision tradicional del aula”
(Merino, et al.,2023 pag 8)

De acuerdo a Merino (2023) las narrativas tienen claro su objetivo donde se va
inmiscuyendo a los estudiantes en una trama o historia nos permite la forma tradiconal de
ensefiar en el aula.

Al emplear la narrativa en la gamificacion nos permite crear historias basado en
experiencias atractivas con los elementos de juego y motivando a los estudiantes para que
estén atentos en el aula de clases, buscando su aprendizaje significativo.

1.6 La Gamificacion y las Matematicas

“Es asi que la gamificacion es una estrategia didactica que consiste en aplicar elementos y
técnicas de juegos para incentivar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los
estudiantes en contextos no ladicos, como la educacion. Al incorporar la gamificacion en
el aula de matematicas, los docentes pueden crear una experiencia de aprendizaje entretenida
y atractiva, que fomenta la participacion activa de los estudiantes y les permite desarrollar
habilidades y conocimientos de forma ladica”. ( Morocho, et al., 2023 pag 4)

Segin Morocho (2023) al emplear la gamifiacion en la asignatura de matematicas
podremos fomentar la participacion de los estudiantes evitando el miedo o la incertidubre al
ser una asigantura exacta el compromiso es crucial y si lo empleamos de forma ludica nos
permitira desarrollar el aprendizaje,

“De estas plataformas la recomendada para trabajarla en el salon de clase con la
asignatura de matematica es Bamboozle pues llama la atencion de los estudiantes y se la
puede trabajar de diversas maneras ya sea en equipos de varios integrantes, hombres contra
mujeres, o individualmente y ademas presenta bonificaciones atractivas para los estudiantes

lo que los hace estar siempre a la expectativa de que es lo
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que va a suceder. Se debe enfatizar que esta plataforma se puede adaptar a cualquier

asignatura o tema de interés e incluso hay juegos pre elaborados que pueden ser usados sin
ningun problema”. ( Morocho, et al., 2023, pag 6)

Al aplicar estrategia de gamificacion en la asignatura de matematicas los docentes deben
integrar elementos de juego por medio de desafios, puntos, recompensas y sus tablas de
resultados, para que el proceso educativo sea mas atractivo, motivador, efectivo, estimulando
el interés del estudiante.

1.7 Motivacion en el Aula

“La motivacion es un factor clave para alcanzar el éxito. Cuando estamos motivados nos
sentimos bien, llenos de energia y con muchas ganas de lograr aquellas metas que nos hemos
propuesto, y cuando esta falta, sufrimos una pérdida de interés por aquello que tanto nos llego
a emocionar, que podemos incluso renunciar a nuestros objetivos”. (Antiques, 2021)

Segun Antiques (2021) la motivacion es un factor de suma importancia para alcanzar
nuestras metas en nuestro diario vivir, debemos siempre buscar o encontrar la motivacion en
nuestras aulas de clases para que los estudiantes siempre estén motivados.

La motivacion Facilita el logro de objetivos de todas las personas y es fundamental para
la consecucion de nuestros deseos y aspiraciones que tenemos en nuestro diario vivir creando
ambientes positivos tomando en cuenta nuestro entorno.

1.7.1 Importancia de la Motivacion

“Para poder lograr todo lo que nos proponemos, debemos estar motivados, eso es lo que
nos impulsaré a seguir adelante a pesar de los obstaculos que se puedan presentar, la motivacion
no nos dejara detenernos”. (Antiques, 2021)

“Se ha demostrado que la motivacion del rendimiento se incrementa en las
situaciones en las que los alumnos atribuyen sus éxitos a factores internos y controlables,
mientras que disminuye cuando dichas atribuciones se hacen a factores externos e
incontrolables. Para mejorar la motivacion de logro de los alumnos,y por tanto el
proceso de aprendizaje, es importante que aquellos sepan atribuir tanto los éxitos como
los fracasos al esfuerzo realizado, como causa interna, inestable y controlable por parte del
sujeto”. (Astudillo, et al,. 2021 pag 5)

De acuerdo a Astudillo (2021) en muchos casos el éxito o fracaso de las actividades
que realiza el ser humano es un elemento importante en el campo educativo debemos en
nuestras horas clase motivar a nuestros estudiantes realizando siempre las reflexiones del caso

porque puede ser que lleguen a la meta o al fracaso.
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Cuando los estudiantes se sienten motivados, aparecen: la curiosidad, disfrutan lo

que estan aprendiendo y realizando. Esto los lleva a participar activamente en clase, realizando
preguntas y buscando informacion mas all& de lo que estan aprendiendo.

1.7.2 Tipos de Motivacion
Los tipos de motivacion son la intrinseca y la extrinseca:
1.7.2.1 Motivacion Intrinseca

“La motivacion intrinseca se refiere a hacer algo porque uno estd intrinsecamente
interesado en la tarea o actividad en cuestion. No se trata de recompensas 0 reconocimientos
externos, sino que el impulso se basa en el disfrute de la propia actividad y en la coincidencia
entre el interés, la habilidad o capacidad percibida y la demanda de la tarea”. (Bontempi, 2023,
parrafo 3)

Segun Bontempi (2023) la motivacion intrinseca viene de la satisfaccion personal, nos
motivamos cuando hacemos una actividad que nos gusta que nos resulte agradable al terminar
una tarea con éxito.

El interés al realizar varias actividades que nos representa el éxito, la satisfaccion lo
que nos motiva a realizarlas sin necesidad de recibir algo a cambio por lo general son
actividades que nos gustan.

1.7.2.2 Motivacion Extrinseca

“Se refiere a la participacion en una tarea o actividad para recibir un refuerzo externo o
evitar un castigo. Los refuerzos pueden ser desde elogios verbales y reconocimiento hasta
premios, dinero, titulos de trabajo, prestigio, fama, popularidad, titulos o récords. La
motivacion intrinseca, segun los psicélogos Edward Deci y Richard Ryan, esta orientada al
crecimiento, lo que significa que es la propension a explorar y aprender”. (Bontempi, 2023,
parrafo 4)

De acuerdo a Bontempi (2023), la motivacion extrinseca se basa en factores externos
para obtener algo por la actividad en si misma que se realiza y que puden ser recompensas,
elogios, premios que permtiran que la motivacion llegue a cada uno de nosotros.

Los estimulos externos son tambien de suma importancia para llegar a la motivacion
extrinseca como el pago de dinero adicional, lo que hace en el ser humano crezca sumando y

llegando a cumplir metas y objetivos propuestos.

10
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1.7.3 La Gamificacion y la Motivacion

“la teoria constructivista indica que el proceso de aprendizaje serd satisfactorio y
significativo cuando el estudiante experimenta nuevas cosas a traves de los Organos
sensoriales y de forma divertida, lo que permitira que esa nueva informacion sea
conceptualizada en la memoria a largo plazo. Por tal motivo la gamificacion posee un gran
potencial, siendo una opcidén véalida para el proceso educativo”. (Gomez Paladines et al,
2021)

Segln Guzman (2020) las estrategias de gamificacién son un gran aliado en la
educacion porque cumple particularidades ya que el estudiante percibe el conocimiento a
través de la diversion lo que hace mas participativo, creativo y construye su conocimiento
y habilidades y competencias en el aula.

Desde la pandemia COVID 19 los docentes buscamos aplicaciones para impartir
clases no presenciales y herramientas virtuales para aplicar la gamificacion en el aula,
vimos un cambio en el aula. la participacion activa de los estudiantes, la motivacién para
que el proceso educativo sea significativo en nuestros estudiantes.

1.8 EI Aprendizaje

1.8.1 Tipos de Aprendizaje
1.7.1.1 Aprendizaje Implicito
“Este aprendizaje es el que ocurre, Sin que nos demos cuenta, de una forma no

intencional y que da como resultado conductas automaticas como hablar o caminar. De todos

los tipos de aprendizaje, este es el primero en existir”. (tekman, 2021, parrafo 7)

De acuerdo a Tekman (2021) el aprendizaje se presenta sin hacer ningun esfuerzo se
basa en la experiencia, mediante la practica, de forma automatica y es un proceso fundamental

en el desarrollo de las habilidades.

Este aprendizaje es aprendido en nuestro diario vivir en nuestro entorno y sociedad
desde nuestra infancia de forma automatica con el que se adquiere habilidades para la vida

como hablar.

11
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1.7.1.2 Aprendizaje Explicito

“Se trata de un tipo de aprendizaje que requiere la activacion de los 16bulos prefrontales
de nuestro cerebro y que se caracteriza por ser intencional y consciente, es decir, en este

caso, el alumno tiene intencion de aprender”. (tekman, 2021, parrafo 8)

Segun Tekman (2021) el aprendizaje explicito es un proceso intencional donde se
comprende el conocimiento adquirido como el que se realiza en las aulas de clase donde se

utilizan varias estrategias y técnicas.

El aprendizaje explicito se refiera a la adquisicion de conocimientos que por lo general
se presentan en las aulas de clases donde aparece la memorizacion y la asociacion de retener

nueva informacion que se va presentando en el diario vivir.
1.7.1.3. Aprendizaje Asociativo

“;Te suena el perro de Pavlov? Esta es una de las teorias que explican el aprendizaje
asociativo, 0 como las personas asocian un estimulo a otro estimulo o comportamiento.
Aunque esta forma de aprender requiere mucho trabajo, es uno de los tipos de aprendizaje méas

ricos, profundos y con mejores resultados”. (tekman, 2021, parrafo 9)

De acuerdo a Tekman (2021) en el aprendizaje asociativo se relacionan los estimulos
que llevan a una consecuencia, ajustando nuestro comportamiento y a la comprensién de los

gue nos rodea.

La asociacion de estimulos se asocia para generar un conocimiento es uno de los mas
profundos por su andlisis y reflexion lo que hacen o se obtengan mejores resultados del

conocimiento.

1.7.1.4. Aprendizaje no Asociativo

“Al contrario de lo que sucede con el aprendizaje asociativo, el no asociativo consiste
en cambiar nuestra respuesta a un estimulo por ser repetitivo y continuo, es decir, por
estar acostumbrados a él. Este aprendizaje se relaciona principalmente con la sensibilidad y las
costumbres, por eso podemos distinguir dos formas: la habituacion y la sensibilizacion”.

(tekman, 2021, parrafo 10)

12
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Lo que nos dice Tekman (2021) el aprendizaje no asociativo es repetitivo y continuo

no se relaciona con otro estimulo es mas individual como las costumbres que vamos

construyendo en el diario vivir.

El aprendizaje no asociativo se basa en la experiencia, las costumbres que podemos
relacionarlas con nuestro diario vivir lo que significa un proceso continuo lo que nos permite

adaptarnos al entorno donde nos desenvolvemos.
1.7.1.5. Aprendizaje significativo

“El aprendizaje significativo es conocido como uno de los tipos de aprendizaje méas
efectivos, y consiste en establecer relaciones entre los conocimientos nuevos y los que ya se

tenian”. (tekman, 2021, parrafo 11)

Tekman (2021) el aprendizaje significativo es el mas importante y seguro ya que el
estudiante relaciona las experiencias con sus conocimientos alcanzando una comprension

duradera y que va estar siempre presente en el estudiante.

Este tipo aprendizaje se relaciona los conocimientos con las experiencias previas,
mediante un proceso mental, con lo que aparece un nuevo aprendizaje duradero y con

significado
1.7.1.6. Aprendizaje Cooperativo

“Este es uno de los tipos de aprendizaje mas utilizados en las aulas. En este caso se trata
de aprender tanto con los propios conocimientos como con los de los demas, es decir, de forma
cooperativa y trabajando en grupos de un maximo de 5 personas, donde cada miembro tiene un

rol y unas tareas concretas”. (tekman, 2021, parrafo 12)

De acuerdo a Tekman (2021) el aprendizaje cooperativo es unir los conocimientos
propios y de los compafieros en la que cada integrante tiene un rol especifico, desarrollo

habilidades para alcanzar un objetico comun.

La cooperacién entre estudiantes hace que aparezcan ideas nuevas lo que permitira
fortalecer nuevos conocimientos y compartir entre pares asignado roles fijos por parte del

Docente.

13
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1.7.1.7. Aprendizaje Emocional

“El aprendizaje emocional ha ido cobrando cada vez mas importancia por ayudar a los
alumnos a aprender a identificar y gestionar sus emociones, consiguiendo grandes beneficios a
nivel mental y psicologico, con un mayor bienestar y mejores relaciones con los compaiieros™.

(tekman, 2021, parrafo 13)

Segun Tekman, el aprendizaje emocional el estudiante puede reconocer, expresar sus
emociones, de suma importancia en el desarrollo personal y social, demostrando la empatia

hacia los demas permitiendo que los estudiantes siempre estén participando en el proceso.

El Ministerio de Educacién plantea que en las aulas de clases se imparte la contencion
emocional a los estudiantes con el fin de que las emociones negativas se puedan convertir en

positivas para que el proceso de educativo sea satisfactorio.
1.7.1.8. Aprendizaje Observacional

“Este tipo de aprendizaje se basa en observar a un modelo para aprender a hacer una

determinada tarea reproduciendo lo que se ha visto”. (tekman, 2021, parrafo 14)

De acuerdo a Tekman (2021) el aprendizaje observacional es observar los fenomenos
que se van presentando y luego reproduciendolos y modelando a otros individuos implicando

la atencion, importante en el aprendizaje social.

La observacion es uno de los metodos de suma importancia en el proceso de ensefianza
aprendizaje se presenta observando a los demas o a nuestro entorno aprendiendo habilidades

y conocimientos.
1.7.1.9. Aprendizaje Experiencial

“El aprendizaje experiencial es uno de los mas profundos y se trata, de hecho, de uno
de los tipos de aprendizajes mas antiguos y que mas se emplean en la vida diaria. Este tipo de
aprendizaje es especialmente til para aprender de los errores y consiste precisamente en eso,

aprender a partir de la propia experiencia”. (tekman, 2021, parrafo 15)

14



UNIVERSITARIO
au RUMINAHUI

Segun tekman el aprendizaje experiencial se basa en las experiencias, de los errores se

aprende mucho, construyendo un conocimiento que por lo general nunca se va a repetir el

mismo error.

Las experiencias son el mayor aprendizaje en nuestro diario vivir ya que aprendemos
de errores lo que nos hace reflexionar para no volver a repetir los fallos si no analizarlos y no

repetirlos porque ya aprendimos.

1.7.1.10. Aprendizaje por Descubrimiento

“El aprendizaje por descubrimiento es un tipo de aprendizaje activo en el que el alumno
descubre y organiza los conceptos para su propio esquema cognitivo, interactuando con el
docente y estableciendo una relacion con los conocimientos que ya tenia”. (tekman, 2021,

parrafo 16)

De acuerdo a Tekman (2021) el aprendizaje por descubrimiento es la exploracion que
se va representando en el cerebro, con el docente se interactua, buscando soluciones a los

problemas planteados.

Este aprendizaje se basaen laexploracion, la investigacion y la experimentacion hacen
que nuestros estudiantes aprendan relacionando los problemas y buscando solucion a los

mismos.

1.7.1.11. Aprendizaje Memoristico

“Este tipo de aprendizaje es uno de los que mas se utilizaban en educacion hasta hace
pocos afios, y consiste en memorizar informacion sin la necesidad de darle sentido. Aunque
esta forma de aprender es bastante criticada por ser todo lo contrario al aprendizaje
significativo, por suerte ahora se conocen otros 12 tipos con una comprobada efectividad”.

(tekman, 2021, parrafo 17)

Tekman (2021) menciona que el aprendizaje memoristico consiste en aplicar la
memoria en los procesos de aprendizaje sin un sentido propio lo podiamos observar en las

clases tradicionales lo que se ha ido cambiando en el tiempo en las aulas de clases.
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El aprendizaje memoristico es la repeticion de la informacién lo vemos en el proceso

de las evaluaciones unido a métodos para alcanzar su comprension son una buena estrategia

para el aprendizaje.
1.7.1.12. Aprendizaje Receptivo

“Se trata de un tipo de aprendizaje pasivo en el que el alumno simplemente recibe la
informacion que el docente explica. Es un proceso de aprendizaje opuesto al aprendizaje por
descubrimiento”. (tekman, 2021, parrafo 18)

De acuerdo a Tekman (2021) el aprendizaje receptivo el estudiante solo recibe el
conocimiento que es impartido en las aulas de clase en la que solo escucha o lee en es este no

hay participacion de los estudiantes.

El aprendizaje receptivo se presenta en las aulas de clases por medio de la recepcion de
informacion que en muchos casos es impartida por el Docente, es pasivo no actua el estudiante

solo es un receptor.
1.7.1.13. Aprendizaje Colaborativo

“Mientras en el aprendizaje cooperativo los alumnos eligen el tema a trabajar, el
colaborativo es un tipo de aprendizaje donde a los nifios se les asigna una tematica y ellos
eligen la metodologia que siguen. Se trata de que, a través del trabajo en grupo, cada alumno

destaque por sus propias habilidades”. (tekman, 2021, parrafo 19)

Segun Tekman (2021) el aprendizaje colaborativo los estudiantes trabajan juntos para
alcanzar una meta con una tematica propuesta, el intercambio de conocimientos, el respeto de
las opiniones es una forma de aprender en el aula.

Este aprendizaje es el que los estudiantes sacan a relucir sus habilidades como la
creatividad, el intercambio de ideas, aparece el valor del respeto lo que implica una forma de

aprender de los estudiantes.
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CAPITULO II: METODOLOGIA
1.9 Enfoque Metodoldgico de la Investigacion

“Es la parte del escrito donde se argumentan los métodos, procedimientos, limitaciones
para la recopilacion de datos con relacion a un tema o problema en especifico”. (Rivas, 2022)

La metodologia de la investigacion vendria a ser los pasos secuenciales de los métodos,
técnicas que se emplean en la investigacion realizada tomando en cuenta todos los datos que
se obtiene del analisis y recopilacion de informacion.

“La investigacion mixta es una metodologia que combina la rigurosidad de los métodos
cuantitativos con la profundidad de los métodos cualitativos, con el objetivo de obtener una
comprension mas completa y enriquecedora de los fenomenos estudiados”. (Romero, et al,
2023, pag 13)

Considerando el estudio del presente proyecto, se considera con un enfoque mixto,
tomando en cuenta que se realizar una entrevista a los Docentes que dictan la asignatura de
matematicas y se empleara una encuesta a los estudiantes de los primeros afios de bachillerato
de la Institucion Educativa “Puéllaro”, este enfoque cuantitativo se lo considera ya que se
encuentra relacionado con las ciencias exactas y el enfoque cualitativo se relaciona a las
ciencias sociales.

La metodologia a emplear es la descriptiva considerando la observacion del fenémeno, la
objetividad, los datos se recolectardn por medio de encuestas y entrevistas, lo que nos servira
para explorar y comprender el contexto y luego para las mejores tomas de decisiones en el
proceso educativo en la asignatura de matematicas.

1.10 Instrumentos y Técnicas

“Un instrumento de investigacion es una herramienta especifica utilizada para recopilar y
analizar informacidn en el proceso de investigacion. Estos instrumentos pueden incluir fichas
de cotejo, cuestionarios, escalas de medicion, fichas de entrevistas estructuradas, pruebas
estandarizadas, entre otros. Los instrumentos de investigacion ayudan a los investigadores a
obtener informacion precisa y confiable sobre su tema de estudio y a llegar a conclusiones
validas y confiables” (Medina, et al, 2023 pag 13)

“Una técnica de investigacion, es un procedimiento sistematico utilizado para recopilar
y analizar informacion con el fin de resolver un problema o responder a una pregunta de

investigacion (Pandey y Pandey, 2015). Hay diferentes técnicas de investigacion, tales como
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encuestas, entrevistas, observacion, experimentos, entre otros, y su eleccion depende del

objetivo y alcance de la investigacion”. (Medina, el al, 2023)

Los instrumentos y técnicas que vamos a utilizan en esta investigacion seran una encuesta
de diagnostico y una encuesta final a los estudiantes de primer afio bachillerato técnico de las
dos figuras profesionales, con un total de 7 preguntas y una entrevista con 4 preguntas a los
Docentes del area de ciencias exactas especificamente de la asignatura de matematicas. En las
encuestas vamos a utilizar la Escala de Likert.

“La escala de likert es un método de investigacién que utiliza una escala de calificacion
para conocer el nivel de acuerdo y desacuerdo de las personas sobre un tema. Se trata de una
de las principales metodologias adoptadas en encuestas para investigacion . (Douglas, 2024)

Este tipo de escala permite medir la opinidn de las personas que se les aplica una técnica
0 instrumento de investigacion hacia un determinado tema generalmente de 1 al 5o0del 1 al 7.

Las alternativas que corresponden a las repuesta de las encuestas tanto diagnostica como
final seré:

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo
3. Indiferente
4. De acuerdo
5

Totalmente de acuerdo

Los puntajes obtenidos en la encuesta se obtendran al sumar los valores obtenidos
de cada alternativa, el puntaje minimo sera la multiplicacion la respuesta por cada
alternativa.

1.11 Poblaciéony Muestra

“Para determinar la poblacion y la muestra se necesita especificar, en primer lugar, qué o
quienes van a ser medidos o analizados, es decir, quienes son los objetos de' estudio. Esta
determinacion depende del planteamiento inicial de la investigacion, del objetivo y del disefio
de la misma”. (Baez, 2008)

En toda investigacion se necesita analizar y seleccionar a que grupo se va a aplicar las
técnicas de la investigacion que pueden ser varios instrumentos los cuales serviran de apoyo

en la toma de decisiones de los resultados obtenidos.
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2.2.1 Poblacioén

“La poblacion en una investigacion se refiere al conjunto total de individuos, objetos o
eventos que cumplen con ciertas caracteristicas especificas y que son el foco de estudio. Estas
unidades son aquellas sobre las cuales el investigador desea hacer inferencias. La poblacion
puede ser finita o infinita y se define claramente por los criterios de inclusion que el
investigador establece”. (Cientifica, 2024)

Es el conjunto total de personas con caracteristicas comunes, de los cuales se busca
obtener informacién lo que son un factor primordial en la investigacion que se va a desarrollar.

La poblacion de estudio es de 105 estudiantes que estan cursando el primer afio de
bachillerato técnico de las figuras profesionales de mecanizado y construcciones metalicas y

de contabilidad y 4 Docentes del area de ciencias exactas de la Institucién Educativa Puéllaro.

Formula:

2
N*ZE*p*q

n= 2
e+ (N-1D+ Z *pxq
n= tamafio de muestra buscado
N= tamafio de la poblacién o universo
Z= parametro estadistico que depende el nivel de confianza
p= probabilidad que ocurra el evento
g= probabilidad que no ocurra el evento

e= error de estimacion maximo aceptado

2.2.2 Muestra

“la muestra en una investigacion es una fraccién o parte representativa de una poblacion
0 universo, que ha sido obtenida con la finalidad de investigar ciertas caracteristicas del
mismo”. (Eliseo, 2021)

Es una parte representativa que se toma de la poblacion para realizar la investigacion
en la que se puede deducir las caracteristicas, obteniendo resultados representativos de una

poblacion total.
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Al aplicar la formula se obtiene lo siguiente:

Tabla 1

Proceso obtenido aplicando la formula del calculo de la muestra

Parametro Valor

105
1.645
50%
50%

m O T N Z

10%

Tamafio de la muestra 41.38

Nota. El tamafio de la muestra para la investigacion es de 41 estudiantes

2.2.3 Analisis e Interpretacion de la Informacion

Para el proyecto titulado " Emplear la gamificacion de aprendizajes en la disciplina de
matematicas del primer afio de contabilidad para mejorar el rendimiento en sus aportes
académicos”, se tiene en cuenta los estudiantes de primeros afios de bachillerato técnico de las
dos figuras profesionales que oferta la Institucién Educativa Puéllaro, teniendo como tamafio
de la poblacion universo 105 estudiantes. Para calcular el afio de la muestra, se utilizé un nivel
de confianza del 90% equivalente a 1,645. Tomando en cuenta que la probabilidad de que
ocurra el evento es de 50% y la probabilidad de que no ocurra es del 50%. Asi también se
utilizé un margen de error del 10%, obteniendo como resulta que para este proyecto el tafio de
la muestra es de 41 estudiantes.

En resumen, el analisis e interpretacidn de la informacidn son procesos complementarios
que trabajan juntos para transformar datos en conocimiento util y significativo de la

informacion recolectada en la investigacion.
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1.12  Andlisis e interpretacion de resultados del diagnostico

1.12. 1 encuesta de Diagnostico

se realiz6 una encuesta diagnostica de 7 preguntas se presentan los siguientes resultados:

Figura 1

Aplicar juegos en el aula

Los Docentes deben aplicar juegos en el aula de clases
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
me es Indeferente
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Analisis

Enla figura 1. El 46,3% esta totalmente de acuerdo y de acuerdo que se aplique juegos en el
aula, el 4% esta en un total descuerdo y el 2.4% le es indiferente este proceso.

Interpretacion

Podemos establecer que los estudiantes estan comprometidos y estan de acuerdo en que se
apliquen estrategias gamificadas en la asignatura de matematicas.

Figura 3

Los juegos te motivan

Los juegos te motivan
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

© me es indeferente

@ De acuerdo

@ totalmente de acuerdo
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Anélisis

En la figura 2. EI 48,8 % de los encuestados indican que estan totalmente de acuerdo y de
acuerdo en que los juegos motivan a los estudiantes y el 2.4 % indican que estan totalmente
en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes encuentran la motivacion y participan activamente en las aplicaciones
relacionadas con juegos que tienen instaladas en sus dispositivos tecnoldgicos.

Figura 4

Aplicar juegos en el aula

¢Se te hace interesante cuando los docentes aplican juegos en el aula ?

41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
me es indiferente
@ de acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Analisis

De la figura 3 se observa que el 63,4% esta totalmente de acuerdo cuando los docentes emplean
juegos en el aula, el 34,1 esta de acuerdo y el 2,5 % esta totalmente en desacuerdo.
Interpretacion

Los estudiantes consideran interesante cuando se aplican juegos en el proceso de aprendizaje

como cuando se aplicaron en las clases virtuales en el Covid 19 o pandemia.
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Figura 5

Juegos dinamicas ludicas

¢Crees que el uso de juegos o dindmicas ladicas en clase te ayudaran a aprender mejor?
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Indiferente
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Anélisis

En la figura 4 los resultados son el 53.7% estan totalmente de acuerdo, el 39% estan de acuerdo
el 4,8% es indiferente y el 2,5 esta totalmente en desacuerdo.

Interpretacion

Se puede determinar que los estudiantes al aplicar juegos o dinamicas ludicas en el aula,

consideran que la participacion activa con la que pueden aprender con una nueva estrategia
las matematicas.
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Figura 6

Actividades gamificadas en el aula

ite gusto las actividades de gamificacion que algin docente aplico en el aula?
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Me es indiferente
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Anélisis

En la figura 5 tenemos que el 53.7% esta de acuerdo, el 41.5% esta totalmente de acuerdo y el
4,8% esta totalmente en desacuerdo en las actividades de gamificacion que algin docente
aplico en el aula.

Interpretacion

A los estudiantes les gusta, les atrae, le motiva las actividades de gamificacion cuando los
Docentes aplican actividades de juegos con desafios o retos.

Figura 7

Retos o misiones en el aula

(Estas dispuesto/a a asumir retos o misiones como parte de tu aprendizaje?
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
me es indiferente
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo
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Anélisis

En la figura 6 encontramos que el 53,7 % esta de acuerdo, el 36,6% esta totalmente de acuerdo
el 4,7 % le es indiferente y el 5 % esta totalmente en desacuerdo en asumir retos 0 misiones
como parte del aprendizaje.

Interpretacion

Los estudiantes estan dispuestos a asumir retos 0 misiones como parte de su aprendizaje en el

aula de clases en la asignatura de matematicas.

Figura 8

Gamificacién en todas las asignaturas

¢Crees que en todas las asignaturas se deben aplicar juegos?
41 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Me es indiferente
@ De acuerco
@ Totalmente de acuerdo

Anélisis

En la figura 7 el 58,5% esta totalmente de acuerdo, el 36,6 % esta de acuerdo, y el 2,5% esta
en desacuerdo y totalmente en desacuerdo para que en todas las asignaturas se debe aplicar
juegos en el aula.

Interpretacion

Los estudiantes consideran que todos los docentes deben aplicar juegos para asimilar los
conocimientos Yy lo ven como una experiencia vivida en pandemia.

1.12.2 Entrevista a Docentes

Se procedid a entrevistar a 4 docentes del area de matematicas de la Institucion Educativa
Puéllaro
Msc. Eduardo Vinueza, Lic. Liliana Duque, Lic. Miguel Angel Salazar; Lic. Evelyn

Mantuano
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¢Ha utilizado previamente elementos de gamificacion en sus clases de matematicas? Si

es asi, ¢podria describir alguna experiencia?

D1: indica que en los textos del Ministerio de Educacion hay ciertos juegos que aplican
estrategas de gamificacion, experiencia en pandemia apliqgue Kahoot en algunas
evaluaciones formativas

D2: indica que en pandemia utilizo varias herramientas como educaplay en
evaluaciones después de la clase virtual que impartia.

D3: algunas herramientas son consideradas en los textos para actividades ludicas y
participacion en el aula, en pandemia utilice Kahoot para evaluar a los estudiantes.
D4: indica que si ha utilizado varias herramientas desde pandemia como Genially lo
que han servido como experticia en sus clases para la comprension de los contenidos.
Interpretacion: Los Docentes el area de ciencias exactas si han empleado juegos en sus
clases ya sea con la ayuda de los textos del Ministerio de Educacion, pero se mantiene

la educacion tradicional.

¢Cuales considera que son los principales desafios al implementar la gamificacién en

la asignatura de matematicas?

D1: los desafios capacitacion e investigacion sobre las estrategias de gamificacion que
nos permitiran motivar a los estudiantes en su proceso

D2: indica que la conectividad en el sector rural seria un desafio por resolver y la
investigacion por parte del docente

D3: desafios hay muchos en las aulas no todos los estudiantes disponen de celulares, la
conectividad es escasa en el sector rural, cambiar de un estilo tradicional a un
gamificado

D4: como docentes actualizarnos constantemente en estrategias de gamificacion para
aplicarlos en el aula en beneficio de los estudiantes nativos digitales.

Interpretacion: los desafios como la conectividad en el sector rural, la falta de aparatos
tecnoldgicos, la capacitacion es evidente para poder gamificar en el aula

¢Qué beneficios potenciales cree que la gamificacion puede aportar al aprendizaje de
las matematicas?

D1: considera que la participacion activa puede ser un beneficio en esta asignatura

exacta y que por lo general los estudiantes tienen temor al participar.
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D2: considera que los jovenes estan conectados a su herramienta tecnoldgica, aplicando

gamificacion se puede generar mejores aprendizajes en el proceso.

D3: manifiesta la participacion activa de los estudiantes, su trabajo colaborativo, la
creatividad y comprension de los contenidos.

D4: : los aportes de notas subieron, la participacion activa de los estudiantes, la

resolucion de problemas.

Interpretacion: La participacion activa de los estudiantes en esta asignatura de caracter
exacto es primordial en el proceso educativo y en la resolucién de problemas.

¢Qué herramientas o recursos tecnolégicos (plataformas, aplicaciones, software) ha
utilizado o consideraria utilizar para implementar la gamificacion en sus clases de
matematicas?

D1: ha utilizado educaplay en algunas actividades en la asignatura.

D2: indica que ha utilizado padlet para la participacion activa de los estudiantes en la
estrategia de lluvia de ideas.

D3: ha aplicado Quizizz en tareas o trabajo extras en casa que le ha servido como
refuerzo en el aprendizaje lo va seguir utilizando en sus clases.

D4: estoy investigando la plataforma ClassDojo la voy implementando como tutor de

curso me parece interesante para la Comunidad Educativa.

Interpretacion: Los Docente estan aplicando algunas herramientas virtuales en la

asignatura de magmaticas y como tutor para la notificacion a los padres de familia.

CAPITULO Ill: PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO

1.13 Fundamentos de la Propuesta

Justificacion

Este proyecto pretende que los Docentes apliquen estrategias de gamificacion en la

asignatura de matematicas en los primeros afios de bachillerato técnico, en la Institucion

Educativa Puéllaro, aplicando elementos de juego a través de una narrativa de gamificacion

(retos, desafios, recompensas, trabajo colaborativo) con el propoésito de la participacion activa

de los estudiantes y su motiven en el proceso educativo.
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La matematica al ser una asignatura de indole exacta, se busca capacitar a los docentes

con ciertas herramientas virtuales como educaplay, wordwall, fantasyclass para que sus clases
tengan una experiencia dindmica, interactiva, significativa e innovadora, considerando que una
fortaleza es que los estudiantes (generacién Z, Millennials, nativos digitales), fomentando la
resolucion de problemas enlazado con el curriculo del primer afio de bachillerato considerado

por el Ministerio de Educacion.

Con estas herramientas el docente puede hacer un seguimiento mas personalizado del
rendimiento académico de sus estudiantes en la asignatura, el estudiante en el proceso esta en
el centro, el docente es un facilitador brindando el refuerzo y aplicando retos de acuerdo a como
aprenden cada uno de ellos, dandoles confianza y autonomia en el avance académico de las

matematicas.

Los docentes en los actuales momentos debemos hacer un giro de 180° grados,
aplicando innovacion en el aula y una de ellas son las estrategias de gamificacion, lo que
permitird la motivacién intrinseca y extrinseca de los estudiantes, el trabajo colaborativo, la
curiosidad, su compromiso con el fin de que apliquen los conocimientos de forma practica en

la vida diaria.

Objetivos de la Propuesta

Aplicar estrategias de gamificacion en la asignatura de matematicas en los primeros
afios de bachillerato de la 1.E. Puéllaro, motivando a los estudiantes por medio de una
participacion activa desarrollando una narrativa gamificada interesante para el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Importancia y Caracteristicas de la Propuesta

La importancia de este proyecto es el cambio que se propiciara de una clase tradicional
con ejercicios matematicos en la pizarra, en el cuaderno de trabajo, las evaluaciones formativas
del texto guia, a una clase innovadora, la participacion activa de los estudiantes asumiendo
retos, desafios, con la creacion de juegos, por parte de Docente con la ayuda de varias

herramientas digitales que van apareciendo para mejorar el proceso.

Los estudiantes con este cambio podran resolver problemas, pensar criticamente, tomar

decisiones, capacidades que permitian el éxito en la asignatura, reduciendo la desmotivacion,
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su dificultad en el ambito educativo problematica que se repite al final de cada afio lectivo en

el porcentaje de estudiantes que se quedan al supletorio o pierden el afio escolar.

Los Docentes debemos jugar un rol importante al seleccionar las aplicaciones para implementar
la gamificacion, adaptandolas a los intereses, interacciones de las nuevas generaciones para
que los contenidos que estan en las destrezas que se encuentra en el curriculo oficial se puedan

cumplir.

Este proceso contribuye a la practica de ensefianza de los Docentes con nuevas
estrategias innovadores Yy a la mejora continua del proceso educativo, la motivacion, la
participacion activa de los estudiantes permitiendo alcanzar el éxito deseado.

1.14 Presentacion de la Propuesta

La propuesta es una narrativa gamificada que vaya incorporando a los estudiantes a un
mundo de desafios y retos matematicos, por medio de una historia cuya interfaz sea amigable
y relacionada al curriculo del primer afio de bachillerato en la asignatura de matematicas.

En la historia narrada encontraran 4 desafios de acuerdo al texto guia de matematicas
de primer afio de Bachillerato Genera Unificado: Operaciones con Polinomios, Ecuaciones e
Inecuaciones, Estadistica y Elementos del Plano, los estudiantes deberan cumplir los retos
recibiendo recompensas, los que no pasen recibiran otras actividades como refuerzo.

El reto final sera un desafio con caracteristicas de cada uno de los niveles anteriores
con el fin de que el estudiante recuerdo lo aprendido y pueda llegar a la meta que sera la
recompensa final de la historia.

El estudiante se convertird en un avatar al que el estudiante puede personificarlo con
mucha creatividad e ingenio, una historia en que aparecera los objetivos de cada unidad a
estudiar, un objetivo final y la victoria final, luego narramos la aventura con la serie Matrix
con laayuda de la aplicacién fantasyclass que nos permitira relacionar historias adaptadas en
cualquier época desarrollando: cartas del tesoro, niveles, grupos, historias que haran que el
estudiante se motive en el aula de clases.

1.2.1 Narrativa

Ustedes son los Ayudantes de NEO y su destino es restaurar el equilibrio matematico.
Para ello, deberan dominar cuatro objetos ancestrales, cada uno con un poder Unico para

combatir al virus informatico que puede acabar al mundo.
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El Sendero de los Polinomios

Su primer desafio es la Aldea de los Polinomios secretos, un lugar donde las
expresiones matematicas aparecen constantemente. En este nivel aparece el ORACULO, que
nos proporcionara algunos trucos sobre: suma, resta, multiplicacién y division de polinomios.
Deberan demostrar su destreza simplificando expresiones que ElI Agente Smith, ha utilizado
para confundir a los habitantes de la aldea. La primera actividad serd un videoquizz en
Educaplay en el que deberas responder preguntas referentes al tema, en ciertas partes del
video, si pasas la actividad, aparece a continuacién una ruleta en la que al girar apareceran
ejercicios de operaciones de polinomios con la herramienta worwall, resolviendo problemas
del tema planteado en clase y por ultimo tienes una carrera de naves en socrative en la debes
resolver nuevos problemas de operacién con los polinomios, tu nave debe llegar en los tres
primeros lugares. Si pasas todos estos niveles se te otorgard una recompensa, necesarios para

el siguiente nivel.

Tabla 2

Actividades segundo reto

Link de la actividad gamificada Semana

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/24473700- 1

introduccion a las operaciones con polinomios.html

https://wordwall.net/es/resource/94273000 2
https://b.socrative.com/teacher/#space-race 2
Total, semana 2

Las Ecuaciones e Inecuaciones Misteriosas

Una vez dominen las operaciones de polinomios, se aventuraran en las Cuevas de la
Desigualdad. En este lugar laberintico, las sombras y la luz luchan constantemente, reflejando
el dilema de las ecuaciones e inecuaciones. En este nivel nos encontramos con el cofre de los
conocimientos ancestrales, muchos aprendizajes para entender las ecuaciones e inecuaciones.
El Agente Smith ha creado una serie de engafios 16gicos, representadas por ecuaciones e

inecuaciones que deben resolver para trazar el camino correcto. En este desafio te aparece el
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primer reto un mapa maya en el que iran apareciendo ejercicios de respuestas con opcién

multiple realizado en la aplicacion genially, luego de superar este mapa tendran un pequefio
cuestionario elaborado con la aplicacién gimkit, Al resolver cada actividad sobre las
ecuaciones e inecuaciones recibian mas poder y vidas para superar el nivel.

Tabla 3

Actividades tercer reto

Link de la actividad gamificada aSeman
https://view.genially.com/68633de935d89353fhf12ad4/interactiv 3
g-content-escape-room-maya
https://www.gimkit.com/j0in/68634cb50b9¢c4c9b9b98flcc 3
Total, semana 1

El Desafio de las Estadisticas

Su penultimo desafio los lleva al Templo de las Estadisticas, un lugar donde la verdad
se esconde detras de mucha informacion. Aqui descubriran el totem Tabulador, la clave para
aplicar los graficos estadisticos. EI Agente Smith ha sellado la entrada al templo con una serie
de datos agrupados y no agrupados, que solo los mas creativos y analiticos, podran resolver.
Al empezar este reto nos aparece un quizz de preguntas de conceptos basicos en la aplicacion
de kahoot, para seguir avanzando se te presentan un juego mas relacionado con las medidas de
tendencia central en la aplicacion wayground, una vez hayas pasado llega tu ultimo desafio de
este nivel Al reconocer cada grafico estadistico que estudiamos en clases, una vez finalizado
les otorgara un tiempo adicional para resolver el ultimo nivel y es necesario para desbloquear

el ultimo nivel.

31


https://view.genially.com/68633de935d89353fbf12ad4/interactive-content-escape-room-maya
https://view.genially.com/68633de935d89353fbf12ad4/interactive-content-escape-room-maya
https://www.gimkit.com/join/68634cb50b9c4c9b9b98f1cc

UNIVERSITARIO
é‘tu RUMINAHUI

Tabla 4

Actividades tercer reto

Link de la actividad gamificada Semana
https://kahoot.it/challenge/02828701?challenge-id=03c51b7f- 4
0737-49bb-a95a-c8effe82cf0d_ 1751365289644
https://wayground.com/join?gc=341134 4
https://play.blooket.com/play?hw1d=6896301793c3277e621cd82f 5
Total, semana 2

La Batalla Final: Elementos del Plano

Con los objetos ancestrales en tu poder, ingresaran al laboratorio informatico, donde

se encuentra el virus informatico que desea replicar en el mundo el Agente Smith . Aqui se

enfrentaran a su desafio final : una serie de problemas combinados de ecuaciones de la recta,

que relacionaran todo lo que han aprendido. En este reto aparece un laberinto con peguntas

sobre las caracteristicas del plano que debes reconocer, luego de que pases este laberinto

elaborado en peardeck, luego te aparece otro reto las partes del plano en el que deberan unir

las palabras segun corresponda al concepto desarrollado en cerebrity, una vez hayas finalizado

este desafio Une las recompensas recibidas en los niveles anteriores de manera que pidas a

Neo crear un programa para combatir el virus informatico y destruirlo, el agente Smith también

desparece porque fue creado por el virus, evitando el caos en los aparatos tecnologicos en el

mundo.
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Tabla 5

Actividades cuarto reto

Link de la actividad gamificada Semana

https://assessment.peardeck.com/author/tests/tab/review/id/68640d

6
435cf4419¢2a278¢c03
https://www.cerebriti.com/editar-
juego/quardar/?utm campaign=facebook?utm campaign=faceboo .
k
Total, semana 2

1.15 Ejecucidn de la propuesta

la propuesta empezé con la capacitacion a los docentes del area de matematicas con
algunas herramientas virtuales como Educaplay, Kahoot, Quiz, cerebriti entre otras y en la
narrativa gamificada se aplicara en la herramienta fantasyclass en la que se alojara a los
estudiantes a los que se les instruird en el manejo de la aplicacion para que no tengan ninguna
dificultad en este proceso de gamificacion.

Los desafios o retos seran informados a los estudiantes con anterioridad a los grupos de
comunicacion del curso y en las horas de clases de acuerdo al horario ya establecido, algunos
retos podran hacerlo en casa, pero la mayoria lo haran en la institucion educativa en el
laboratorio de computacién o en su herramienta tecnoldgica.

Por cada reto no concluido o con una calificacion menor a 7 el estudiante recibird un
refuerzo académico y u mejoramiento si su calificacién es entre 7 a 9 se le asignara las
actividades de los retos mas dos ejercicios que serdn resueltos en grupos asignados por el
Docente, por medio de un trabajo colaborativo.

Los avances de aprovechamiento seran comunicados a los estudiantes y a padres de
familia al igual el proceso de recuperacion o refuerzo académico de cada uno para evaluar

continuamente el proceso gamificado en el aula.
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llustracién 1

Fantasyclass

‘=‘ PRIMER F. & Clase Y7 Recompensas v I Aventura v ol Evaluacion v Preferencias @ D Edwin v

2 Aumn@s v Herramientas v {3 Comunicacion v

= Ordenarpor & A-Z (v 2 ver | 88 =

ANAGUANO GORDON BRISA CARDENAS ANYOHA CARRERA REINOSO KERLLY
ESTEFANIA @estudiante234 ¢+ GQEASY OFFuNE »  MIKAELA
@anaguanogordonbris ¥ OFFLINE @carrerareinosokerllyl # 4 OFFLINE
EXPERIENCIA
EXPERIENCIA EXPERIENCIA ORO
[o . @ 2 - . [ . 6 ®

En la imagen anterior se puede observar el ingreso de los estudiantes en la plataforma
fantasyclass para que puedan ir interactuando en cada uno de los retos establecidos en la
narrativa gamificada de MATRIX.

lustracion 2

Cartas de Recompensa

&

POI' Tavor; nece5|tamos Ia

ayuda del Docente en
una retroalimentacion

& e RN
p - = .
Aparece €l Mapa y los

relos a seqguir,

A los estudiantes les iran apareciendo cartas que pueden conseguir luego de pasar con éxito
los niveles de cada uno de los retos las que tendran vidas, oro, experiencia que les serviran en

cada uno de los niveles a seguir.
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llustracién 3

Insignias

Titulo Descripcidn Pts de Experiencia Oro

vida

HAS
PASASTE DE NIVEL 1 25
GANADO 2
esta insignia te representa un 0,50
‘% IMeta final puntos para tu evaluacion sumativa el 0 =1 2
examen final
llustracion 4
Comportamientos
2s2 Trabajo en equipo Trabajo en equipo 5 &0 o
Responde Responde
(] P P 25 2 20
correctamente correctamente 0
O Mévil a clase Movil a clase < -20 20 o
[ | ] Mo hace los deberes Mo hace los deberes P -20 20 0

Los comportamientos son actividades positivas y negativas por parte de los estudiantes a los
que se socializaria tanto a padres de familia como a los mismos estudiantes para no tener

observaciones en al proceso educativo de la asignatura por medio de una estrategia gamificada.
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llustraciéon 5

Villanos

?E ,ﬂ virus < 100 vipa 510 5

En los retos que el estudiante debe seguir para Ilegar a la meta le apareceran dos personajes

SMITH 2 100 viDa 55 10

negativos en la narrativa gamificada los que se irdn debilitando por cada avance de los desafios
hasta llegar al fina en donde son destruidos.

llustracién 6

Mapa de retos

Segundo reto
Ecuacicnes e
Inecuaciones

Cuarto rete
Primer reto Batalla final e
Polinomios -z .

Mapa en donde se puede representar el recorrido que deberan hacer los estudiantes en cada uno
de los retos asignados hasta llegar al final el cuarto que es la batalla final de la aventura de

matrix relacionada con las unidades del texto guia de matematicas.
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Resultados obtenidos con la implementacion de la propuesta.

Encuesta Final

Una vez realizada la encuesta final se obtienen los siguientes resultados
Pregunta 1

Te parecio interesante los juegos aplicados en la asignatura

Figura 9

Juegos aplicados en el aula

Te pareci¢ interesante los juegos aplicados en la asignatura
40 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
@ 2 (En desacuerdo)
Me es indiferente
@ 4 (De acuerdo)
@ 5 (Totalmente de acuerdo)

Anélisis

De la figura 1 se obtiene que el 52.5 % esté totalmente de acuerdo, el 37,5 % esta de acuerdo
el 5% le es indiferente y el 5% esta en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes encuestados estan de acuerdo en que se apliquen juegos en las asignaturas ya
que les parecid interesante y participaron activamente en clase demostrando resolucion de
ejercicios y problemas matematicos.

Pregunta 2

Te sentiste motivado con nuevas estrategias para aprender matematicas
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Figura 10

Motivacién en el aula

Te sentiste motivado con nuevas estrategias para aprender matematicas
40 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
@ 2 (En desacuerdo)
Me es indiferente
@ 4 (De acuerdo)
@ 5 (Totalmente de acuerdo)

Analisis

De la figura 2 el 42.5% esta totalmente de acuerdo el 45% esta de acuerdo el 6.5% le es
indiferente y el 6% esta en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes se involucraron en el proceso de la gamificacién se motivaron y en participar
y su avance de su aprendizaje mejoro en la asignatura de matematicas.

Pregunta 3

Tu participacion activa se increment6 al participar en juegos en el aula

Figura 11

Participacion en el aula

Tu participacion activa se incremento al participar en juegos en el aula
41 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
® 2 (En desacuerdo)

© Me es indiferente

@ 4 (De acuerdo)

@ 5 (Totalmente de acuerdo)

@® Me es indifernte

Andlisis
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En la figura 3 se puede apreciar que el 41.5% esta totalmente de acuerdo, el 48.8% esta de

acuerdo el 4,85% esta en desacuerdo al igual que el 4.85% le es indiferente.
Interpretacion

Los estudiantes manifestaron en su mayoria que la participacion en el aula mejoro lo que les
servira para la ejecuciéon de ejercicios y problemas.

Pregunta 4
Pude comprender mejor la asignatura de matematicas
Figura 12

Comprensién de la asignatura

pude comprender mejor la asignatura de matematicas
39 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
@ 2 (En desacuerdo)
Me es indiferente
@ 4 (De acuerdo)
@ 5 (Totalmente de acuerdo)

Anélisis

En la figura 4 el 46.2 % esté totalmente de acuerdo, el 43.6% esté de acuerdo y el 10.3% le es
indiferente.

Interpretacion

Los estudiantes consideran la asimilacion de conceptos de la asignatura de matematicas en

base a juegos gamificados fue mas comprensible en el proceso de aprendizaje.
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Pregunta 5
Las clases con mas divertidas aplicando varios juegos
Figura 13

Aplicacién de varios juegos

Las clases son mas divertidas aplicando varios juegos
40 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
@ 2 (En desacuerdo)
Me es indiferente
@ 4 (De acuerdo)
@ 5 (Totalmente de acuerdo)

Andlisis

En el gréafico de la figura 5 el 47.5% est4 totalmente de acuerdo , el 42.5% esta de acuerdo, el
5% le es indiferente, el 5% esta en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes se sintieron conectados en las clases cuando se aplicaron juegos los que fueron
divertidos en su proceso de aprendizaje.
Pregunta 6

Los juegos fueron de caracter colaborativo entre compafieros
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Figura 14

Juegos colaborativos

los juegos fueron de caracter colaborativo entre companeros

40 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
@ 2 (En desacuerdo)
Me es indiferente
@ 4 (De acuerdo)
@ 5 (Totalmente de acuerdo)

Anélisis

En la figura 6 el 42.5% esta totalmente de acuerdo, el 47.5% estd de acuerdo, el 5% le es
indiferente, el 5% esta en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes consideran que los juegos colaborativos en el aula permitieron que los
contenidos del texto guia de matematicas, pueden ser asimilados de mejor manera.

Pregunta 7

Subiste tus aportes de tu rendimiento académico en la asignatura

Figura 15

Rendimiento

Subiste tu aportes de tu rendimiento académico en la asignatura

41 respuestas

@ 1 (Totalmente en desacuerdo)
® 2 (En desacuerdo)

' Me es indiferente

@ 4 (De acuerdo)

@ 5 (Totalmente de acuerdo)
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Anélisis

De la figura 7 el 39% esta totalmente de acuerdo, el 51.2% estd de acuerdo, el 4.9% le es
indiferente, el 4.9% esta en desacuerdo.

Interpretacion

Los estudiantes subieron sus aportes de calificaciones en las evaluaciones formativas y
sumativas realizando actividades de gamificacion planteadas por el Docente de la asignatura
de matemaéticas.
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CONCLUSIONES

En relacién al objetivo propuesto sobre la aplicacion de estrategias de gamificacidn en
la asignatura de matematicas en el primer afio de bachillerato de contabilidad, ha permito que
los docentes den un giro de 180 grados, de un enfoque tradicional a un entorno gamificado,
previo a un taller realizado a los Docentes de algunas herramientas virtuales, lo que ha hecho
posible que en el aula de clases sus estudiantes participen activamente , se motiven y su
rendimiento académico haya mejorado.

La participacion activa y la motivacion de los estudiantes mejoro en el proceso de
ensefianza aprendizaje por medio de una narrativa gamificada lo que permitio que los

estudiantes mejoren y sientan curiosidad por educarse en las matematicas.

RECOMENDACIONES

Se debe capacitar periédicamente a todos los docentes de la institucion educativa Puéllaro en
aplicaciones virtuales gamificadas y material concreto, para su aplicacion en los salones de
clases.

Implementar en le PEI estrategias de gamificacion en todas las asignaturas para qué los
estudiantes se motiven y participen en los procesos educativos y a la par se vayan
familiarizando en el buen uso de la tecnologia.

Gestion de la Autoridad para solicitar al Distrito Educativo mayor ancho de banda del servicio

de internet en la institucién.
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ANEXOS
llustraciéon 7

Actividad Educaplay

Q3 INTRODUCCION A LAS OPERACIONES CON POLINOMIOS @ 0

(Fregunts: 075
Que puedes observar en el ejercicio planteado

FACTORIZAR POLINOMIOS  MULTIPLICACION
POR PRODUCTOS NOTABLES DE POLINOMIOS

ocoics- [ R ceaenomn-: [

o1:13] 1

llustracién 8

Actividad wordwall

Arrastra la ruleta para girarla

(d\d\o

\
qve et
xe ey
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llustraciéon 9

Actividad en socrative

Space Race

PYPYPFIPYPVPYVIY

llustracién 10

Actividad en genially
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llustracion 11

Actividad en gimkit

CURRENT STREAK

Edwin Santin

I Answer Questions

llustracion 12

actividad en kahoot

la imagen que se presenta a continuacion es:

Estatura (cm) Nimero de estudiantes
155 - 159
160 -

165 -

170 -

175 -

A datos no agrupados 4 datos agrupados

@ datos con referencia B ninguna es corecta
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llustracion 13

Actividad en blooket

—_— 3
o sttt @o Prir’rja 6343 1452 &

1/5

las medidas de tendencia central son

media, medianay  todas las anteriores son
moda correctas

media y moda media, promedio

llustracion 14

Actividad en peardeck

13 %) edwin (]

los graficos de dispersion se los utiliza en

todas son correctas

matematicas, fiscia matematicas, biologia
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llustracion 15

Actividad en cerebriti

8 B < EEE © owsor I CICKER

n Los elementos del plano son: el punto la recta y la linea

@ Verdadero

e Falso

Haz click solo sobre las respuestas correctas e intenta 01:56
no usar todos los fallos disponibles. -

TANGENTE | LINEA

(‘recTa )(_ COORDENADAS )

PUNTO SECANTE

(EskEsxy ) (ANGULOS )
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