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RESUMEN:

En la actualidad a raiz de la pandemia la ensefianza en la materia de matematica se ha visto
afectada por que existieron estudiantes que no contaban con los medios necesarios para su
educacién virtual como son aparatos tecnoldgicos, internet entre otros, por tal razén el nivel
de conocimiento se vio afectado y no solo en los estudiantes que no contaban con la
tecnologia necesaria, sino también porque los mismos docentes no estaban capacitados
para este gran cambio en la educacién, a medida que pasaba el tiempo se fueron
estructurando nuevas formas de impartir las clases por medio de internet, por tal motivo el
objetivo de este proyecto fue aplicar la gamificacidén en la ensefianza de la matematica para
estudiantes de basica superior en la Unidad Educativa Atlantis del Valle, Este objetivo se lo
cumplié aplicando una metodologia deductiva que se basdé en un estudio que va de lo
general a lo particular, para lo cual se tomd una encuesta que arrojo como dato general que
la mayoria de los estudiantes se muestran mas motivados con la implementacion de la
gamificacion en la ensefanza de la matematica. Finalmente, con el uso de herramientas
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tecnoldgicas en la ensefianza de matematica se obtuvo una mejora es los estudiantes,
entonces se recomienda aplicarlas en los demds anos de educacién.

PALABRAS CLAVE: gamificacién, ensefianza, matematica, deductivo, metodologia.

At present, as a result of the pandemic, the teaching of mathematics has been affected because
there were students who did not have the necessary means for their virtual education such as
technological devices, internet among others, for this reason the level of knowledge was
affected and not only in students who did not have the necessary technology, but also because
the teachers themselves were not trained for this great change in education, as time passed
new ways of teaching classes through the internet were structured, for this reason the
objective of this project was to apply gamification in the teaching of mathematics for students
of higher basic in the educational unit atlantis del valle, this objective was met by applying a
deductive methodology that was based on a study that goes from the general to the particular,
for which a survey was taken that showed as general data that most students are more
motivated with the implementation of gamification in the teaching of mathematics. finally,
with the use of technological tools in the teaching of mathematics an improvement was
obtained in the students, so it is recommended to apply them in the other years of education.

PALABRAS CLAVE:
Keywords: gamification, teaching, mathematics, deductive, methodology.
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Resumen:

En la actualidad a raiz de la pandemia la ensefianza en la materia de matematica se ha visto afectada
porque existieron estudiantes que no contaban con los medios necesarios para su educacion virtual
como son aparatos tecnoldgicos, internet entre otros, por tal razon el nivel de conocimiento se vio
afectado y no solo en los estudiantes que no contaban con la tecnologia necesaria, sino también
porque los mismos docentes no estaban capacitados para este gran cambio en la educacion, a medida
que pasaba el tiempo se fueron estructurando nuevas formas de impartir las clases por medio de
internet, por tal motivo el objetivo de este proyecto fue aplicar la gamificacion en la ensefianza de la
matematica para estudiantes de basica superior en la Unidad Educativa Atlantis del Valle, Este
objetivo se lo cumplio aplicando una metodologia deductiva que se baso en un estudio que va de lo
general a lo particular, para lo cual se tomé una encuesta que arrojo como dato general que la mayoria
de los estudiantes se muestran mas motivados con la implementacion de la gamificacion en la
ensefianza de la matematica. Finalmente, con el uso de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza de
matematica se obtuvo una mejora es los estudiantes, entonces se recomienda aplicarlas en los demas
afos de educacion.

Palabras claves: gamificacion, ensefianza, matematica, deductivo, metodologia.
Abstract:

At present, as a result of the pandemic, the teaching of mathematics has been affected because there
were students who did not have the necessary means for their virtual education such as technological
devices, internet among others, for this reason the level of knowledge was affected and not only in
students who did not have the necessary technology, but also because the teachers themselves were
not trained for this great change in education, as time passed new ways of teaching classes through
the internet were structured. For this reason the objective of this project was to apply gamification in
the teaching of mathematics for students of higher basic in the Educational Unit Atlantis del Valle,
This objective was met by applying a deductive methodology that was based on a study that goes
from the general to the particular, for which a survey was taken that showed as general data that most
students are more motivated with the implementation of gamification in the teaching of mathematics.
Finally, with the use of technological tools in the teaching of mathematics an improvement was
obtained in the students, so it is recommended to apply them in the other years of education.

Keywords: gamification, teaching, mathematics, deductive, methodology.
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INTRODUCCION

Situacion Problémica

Actualmente la ensefianza después de la pandemia se ha visto afectada en los
conocimientos que los alumnos deberian haber desarrollado en los afios que recibieron clases
virtuales, pero al inicio de esta etapa no se contaba con las herramientas tecnolégicas necesarias
en los hogares, plataformas que permitan una buena explicacién de una clase o no se las conocia
a fondo, ante estos sucesos el objetivo de este trabajo es dar una alternativa tecnoldgica de
ensefianza- aprendizaje en la materia de la matematica mismo que permitira que los estudiantes de
béasica superior desarrollen competencias.

(Suérez J. D., 2020) indica:

La habilidad para desarrollar y aplicar el razonamiento matematico con el fin de
resolver diversos problemas en situaciones cotidianas. Basandose en un buen dominio del calculo,
el énfasis se sitla en el proceso y la actividad, aunque también en los conocimientos pag.5
De acuerdo con la cita es necesario que los estudiantes cuenten con las competencias ya que por
medio de estos podran razonar de manera mas eficaz, seran capaces de tomar decisiones de manera
I6gica lo que permitira que aporten de manera critica a la sociedad.

Es de vital importancia que la ensefianza sea por medio de la gamificacion ya que permitira que
los estudiantes se sientan motivados para aprender y felices por obtener el conocimiento
impartido.

(Andrade et al.2022) mencionan que:

Si bien la asistencia escolar estuvo cercana al 95%, se observan diferencias

estadisticamente significativas que reflejan desventajas para los estudiantes del area



rural, para aquellos que tienen entre 15 a 17 afios, para los indigenas y para quienes

pertenecen a los hogares de ingresos mas bajos. (Pag. 12)

De acuerdo al autor la poblacién rural fue la més afectada en la etapa de la pandemia ya
sea por diferentes motivos pero especialmente el econémico ya que a raiz de esta crisis muchas
familias se vieron afectadas por falta de trabajo, despido ya que varias empresas tuvieron que cerrar
por que en esa época no estaban preparados para afrontar una enfermedad tan dréstica como la
covid 19, segun la tabla que se muestra indica que se tiene una falta de asistencia a sus clases la
poblacion de jovenes entre 15y 17 afios es del 2,8 por ciento menos que en el area rural, dando
como resultado en la actualidad la desventaja de conocimiento.

Con el desarrollo de competencias matematicas se podra obtener mejores resultados con
el uso de la gamificacion, ya que por desconocimiento en el empleo de herramientas tecnoldgicas
los estudiantes se vieron fuertemente afectados en su conocimiento.

Problema cientifico

¢De qué manera se puede mejorar los procesos de ensefianza de matematica con
estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle, por medio de la
gamificacion?

Preguntas cientificas o directrices

1. ¢Cuadles son los conocimientos previos tienen los estudiantes de basica superior de la
Unidad Educativa Atlantis del Valle en el manejo de la gamificacion en matematica?

2. ¢Qué metodologia utilizaria para desarrollar la gamificacion en la ensefianza de

matematica para estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle?



3. ¢Qué herramientas tecnoldgicas se pueden aplicar para la gamificacion en la ensefianza
de la matematica para los estudiantes de bésica superior de la Unidad Educativa Atlantis del
Valle?

4. ;Como aplicar las herramientas tecnoldgicas se pueden aplicar para la gamificacion en
la ensefianza de la matematica para los estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa
Atlantis del Valle?

Objetivo general

Aplicar la gamificacion en la ensefianza de matematica para estudiantes de béasica
superior en la Unidad Educativa Atlantis del Valle.

Objetivos especificos

1. Analizar los conocimientos previos que tienen los estudiantes de basica superior de la
Unidad Educativa Atlantis del Valle, en la materia de matematica para la ensefianza por
gamificacion.

2. Investigar una metodologia para la gamificacion en la ensefianza de la matemética para
estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle.

3. Buscar herramientas tecnologicas para la gamificacion en la ensefianza de la
matematica para los estudiantes de bésica superior en la Unidad Educativa Atlantis del Valle.

4. Aplicar herramientas tecnoldgicas para la gamificacién en la ensefianza de la

matematica para los estudiantes de béasica superior en la Unidad Educativa Atlantis del Valle.



Justificacion.

Tomando en cuenta que, en la Unidad Educativa Atlantis del Valle, se presentan
deficiencias en el manejo de las herramientas tecnoldgicas para el proceso de ensefianza
aprendizaje en matematica, es importante mencionar que en la misma situacion se deben encontrar
mas instituciones, ante esta situacion se analizara como la gamificacion aporta a la ensefianza de
matematica en estudiantes de basica superior

(Angulo Vergara at al, 2020) menciona que:

Para comprender con claridad como se puede estructurar, desde el punto de vista
didactico, el proceso de formacion de conceptos matematicos, es necesario tener en cuenta,
tres aspectos esenciales: en primer lugar, las etapas de este proceso y los niveles que transita
la formacion de conceptos en la medida en que se van descubriendo nuevas instancias de
él en el transcurso de la ensefianza, en segundo lugar, las vias y los procedimientos que
pueden ser utilizados para formar (construir o elaborar) un nuevo concepto y, en tercer
lugar, los principios en los cuales se sustenta este proceso(pag. 2).

En base a lo expuesto es necesario entender que un estudiante avanza con su conocimiento
de matematica al desarrollarse de dos maneras siendo creativo y analitico, sintiéndose motivado y
con deseos de seguir aprendiendo. La matemaética es una de las materias mas bonitas e interesantes,
pero ante procesos mal llevados en la ensefianza, los jovenes estudiantes se dan por vencidos antes
de comenzar a disfrutar del conocimiento.

Con ayuda de las nuevas herramientas tecnoldgicas surge esta propuesta como es la
gamificacion en la ensefianza de la matematica, misma que servira para ser un apoyo Yy una
estrategia que permita alcanzar los estandares educativos y sobre todo estudiantes felices y con

ganas de aprender.



CAPITULO I:
MARCO TEORICO

La gamificacion de ha convertido en una estrategia educativa que emplea elementos de
juegos para motivar y llamar la atencién de los estudiantes en el aprendizaje de conceptos
matematicos. Y no simplemente presentar problemas o ejercicios de manera tradicional, la
gamificacion introduce elementos de juego, como desafios, recompensas, competencia amistosa y
progresion de niveles, haciendo que el aprendizaje sea mas interactivo, entretenido, divertido,
apasionante y sobre todo se convierte en un espacio confiable.

La gamificacion
(Parra Gonzalez, 2019) indica que:
La gamificacién es una metodologia emergente que consiste en utilizar juegos 0 mecanicas
de juego en contextos no ludicos, proporcionando en educacion la motivacion de los
alumnos. Este fendmeno ha provocado que no sélo se utilice en las aulas como experiencias
concretas, sino que en el campo cientifico estén proliferando las investigaciones sobre
gamificacion educativa. Se realiza un andlisis cienciométrico de las publicaciones
indexadas en las bases de datos de impacto Web of Science (WoS) sobre la metodologia
emergente de gamificacion en Educacion(pag.2).

El autor menciona que la gamificacién es una metodologia que se basa en el juego, es un
proceso en el cual se busca la motivacion de los estudiantes a aprender de una forma diferente y
divertida, la misma que permite potenciar su curiosidad por la investigacion sobre este tipo de
aprendizaje el cual también se estd desarrollando a nivel cientifico. En su mayoria este tipo de
juegos tienen como objetivo obtener mejores resultados a través de diferentes etapas, existen

juegos que ayudan a mejorar la escritura, desarrollo matematico, mejorar la lectura, entre otros, de



esta manera se va obteniendo una evolucion en el estudiante en su nivel de ensefianza aprendizaje
donde el Unico protagonista es el mismo. La gamificacion se ha venido aplicando en paises
desarrollados como por ejemplo Finlandia que es considerada una potencia en nivel educativo
donde unen la ensefianza con el juego y crean un ambiente propicio para el estudiante.

Competencias matematicas

(CARDENAS, 2020)

La implementacion de tecnologias de la informacion y la comunicacion, en
dificultades particulares del aprendizaje matematico, evidencia aprendizajes significativos
en los estudiantes. Las nuevas interacciones, entre tecnologia y educacion, permiten la
innovacion pedagdgica en el aula, cambiando los roles y las perspectivas sobre la educacion
(pag. 29).

De acuerdo al autor la tecnologia se ha ido implementando poco a poco en los diferentes
establecimientos educativos ya sean con el objetivo de buscar mejorar procesos en la ensefianza,
esto ha llevado a entender que las nuevas herramientas que se utilizan son de agrado de los
estudiantes al momento de recibir conocimientos de la materia de matematica que tradicionalmente
se volvia una materia aburrida y no muy agradable para la mayoria de estudiantes siendo esto la
causa de su bajo rendimiento escolar.

La gamificacion como herramienta

(Hurtado, 2022)hace mencién:

Dado que la gamificacion usa técnicas de juego, es necesario que se mantenga la estética
como elemento enganchador de la atencion de los jugadores, ademas de que se debe
propiciar un pensamiento ludico, es decir, tener un pensamiento en el cual el alumno tenga
un estado de &nimo positivo y la predisposicion para afrontar los retos de un juegoy a la

vez divertirse con ello (péag. 4).



Segun el autor la gamificacion es una herramienta del aprendizaje donde su objetivo es
desarrollar el conocimiento de los estudiantes por medio de juegos para motivar y conseguir
mejores resultados, este tipo de metodologias van ganado terreno durante el paso del tiempo, ya
que crea una experiencia agradable al usuario permitiendo que los conocimientos sean captados
de manera més rapida aplicando técnica como acumulacion de puntos, avance de niveles,
obtencion de premios, entre otros, mismos que permiten que no solo se trate de un simple juego si
no utilizar los sistemas de puntuacion en beneficio de la educacion.

En las investigaciones de los ultimos afios (Bejarano, 2024) menciona “La gamificacion
como estrategia didactica sugiere utilizar elementos como el juego y toda la logistica, para
incrementar el nivel de compromiso y la motivacion” (pag. 14)

La gamificacion se va convirtiendo en un recurso que los profesores implementan en las
aulas de clases para captar la atencion de los estudiantes y potenciar sus habilidades permitiendo
que se vuelva mas comun el uso de la tecnologia en el aula de clase y llegar a formar una
comunidad donde se aproveche cada una de las técnicas para generar mayor interés y de esta
manera que haya mayor intervencién de usuarios para lograr mas retos a través de estos juegos que
han llegado para quedarse a nivel educativo.

La gamificacion en el aula de clase

(Jiménez, 2019) nombra que:

La gamificacion y su aplicacion a la educacion es una tendencia cada vez mas implantada

en las aulas de todos los niveles educativos. Al mismo tiempo, la inclusion de todo el

alumnado es una tematica de relevancia en la literatura cientifica y que sigue siendo objeto
de debate e investigacion. Con este articulo se quiere poner de relieve el uso de la

gamificacion como un medio para fomentar la inclusion del alumnado en general, y del



alumnado que presenta algin tipo de NEAE (Necesidades Especificas de Apoyo

Educativo), en particular. (pag. 44)

De acuerdo a lo que el autor menciona la gamificacion es un recurso cada vez mas utilizado
en el aula de clases como ya hemos mencionado se transforma en una herramienta que a su vez se
convierte en una técnica d aprendizaje que también puede usarse para la inclusién de alumnos con
necesidades educativas especificas brindandoles el desarrollo de sus habilidades cognitivas. Este
tipo de deben ser implementados en nuestro plan de clase ya sea con adaptacion curricular o no.

La ensefanza

La ensefianza segun (lllescas-Cardenas, 2020) indica “Es preciso cambiar la perspectiva
de los alumnos, demostrando que se puede aprender de una forma entretenida e innovadora” (pag.
538) la ensefianza es un proceso que involucra la organizacion de conocimientos por parte del
docente y que debe estar dirigida a los estudiantes creando un espacio donde pueda aprender a
aprender y vaya desarrollandose para la toma de decisiones, es importante mencionar que la
docencia es cada dia mas un arte, ademas de una profesion por su gran labor de ser formador de
formadores.

Los profesores de matematica deben estar siempre actualizando nuestro conocimiento de
acuerdo a las nuevas investigaciones de la didactica de la matematica, para emplear nuevas
estrategias en el aula de clase, la docencia no solo basta con dictar una clase y seguir con la otra,
la docencia debe ser interpretada como un camino donde se cuenta con muchos recursos para poder
desarrollar el aprendizaje en los estudiantes permitiendo construir conocimiento es decir que
puedan razonar de una manera mas eficaz.

La motivacion

Las metas de cada estudiante se convierten en una motivacion para que el aprendizaje se
Ileve de la manera correcta, siempre y cuando haya la predisposicion de aprender siendo este el

primer paso para alcanzar sus objetivos (Encalada Diaz, 2021) menciona “En la implementacion



de juegos como recurso didactico es importante que el docente demuestre entusiasmo en la

realizacion de estas actividades, evitando emplear el juego como una actividad de relleno” (pég.

307) pero también la motivacion se puede desarrollar en el aula de clase haciendo participes a los
estudiantes con una lluvia de ideas de lugares donde encuentran situaciones de matematica de su
diario vivir y haciendo entender que existen procesos que determinan la solucion de varias
interrogantes que pueden dar a conocer en ese momento, también indicar que la matematica no
solo es una asignatura que debe aprobar para seguir con su vida estudiantil, sino que es una
asignatura que le permite desarrollar sus habilidades cognitivas y esta a su vez llegaran a
convertirse un potencial para si mismo.

Para poder implementar el uso de la tecnologia en el aula de clases los profesores de
matematicas deben estar actualizados con esta herramienta, misma que permitird una buena
ensefianza utilizando nuevas estrategias que es necesario aplicar en vista en la época en que se
desenvuelve el conocimiento y comparado con afios anteriores el conocimiento ha ido
evolucionado dejando atras procedimientos rutinarios que volvian al proceso aburrido.

Segun (Prieto-Andreu, 2022) “En el ambito educativo, la gamificacion se ha ganado un
importante espacio de reflexiony analisis, al ser empleada, cada vez mas, como técnica o estrategia
para motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje” (pag. 253) las ventajas de las tics es
gue nos permite conocer las calificaciones de una manera mas rapida o revisar que temas ya fueron
leidos por los estudiantes dando asi una anticipacion para la clase donde el profesor tendria que
reforzar el conocimiento, se podria traer a colacion que las tics promueven la colaboracion entre
comparieros en la elaboracion de algin proyecto para solucionar problemas de su diario vivir a

partir del conocimiento adquirido en el aula y que pueda demostrar el desarrollo de competencias.



CAPITULO 1l

LA METODOLOGIA

(Guerrero Dévila, 2020)

La metodologia de investigacién elegida es aquella que establece la manera en que
la investigacion recaba, ordena y analiza los datos obtenidos. Dicho de otro modo, se trata
de una disciplina de conocimiento que tiene como objeto elaborar, definir y sistematizar
rigurosa el conjunto de técnicas y métodos que se deben seguir durante el proceso de
investigacion. (pag. 6)

De acuerdo a la cita la metodologia es un proceso en el cual se busca resultados de una
investigacion, por medio de operaciones, reglas con el propdsito de llegar a un objetivo para
construir y validar conocimiento garantizando que la investigacion sea rigurosa.

1. Tipo de investigacion
(Grajales, 2000)

La investigacion descriptiva, segin se menciond, trabaja sobre realidades de hecho y su

caracteristica fundamental es la de presentar una interpretacion correcta. Esta puede incluir

los siguientes tipos de estudios: Encuestas, Casos, Exploratorios, Causales, De Desarrollo,

Predictivos, De Conjuntos, De Correlacion.

Grajales menciona que la investigacion descriptiva se trata de obtener datos a través de
encuestas, casos, exploratorios con el objetivo de interpretar estos resultados para poder tomar
decisiones de acuerdo al estudio realizado.

Por tal razon antes mencionada para este proyecto se utilizara la investigacion descriptiva
ya que nos basaremos en resultados obtenidos por medio de encuestas a los estudiantes de 10mo

EGB de la Unidad Educativa Atlantis del Valle.



2. METODOLOGIA
Meétodo deductivo
Para (Bastar, 2019) “Este método, a diferencia del inductivo, es el procedimiento racional que va
de lo general a lo particular” (pag.15) El método deductivo segln la cita permite ir de la
informacion general a la particular, permitiendo realizar un analisis de datos después de aplicar un
instrumento de evaluacién y proceder a hacer las mejoras que sean necesarias.
Por tal motivo para este proyecto se aplicara el método deductivo mismo que permitira recolectar
datos de los estudiantes de 10mo EGB de la Unidad Educativa Atlantis del Valle, para realizar un
refuerzo en la materia de matematica por medio de la gamificacion.
3. Técnicas e instrumentos
En su apartado (Medina, 2023) indica “Hay diferentes técnicas de investigacion, tales
como encuestas, entrevistas, observacion, experimentos, entre otros, y su eleccion depende del
objetivo y alcance de la investigacion”(pag. 12), por consiguiente para obtener los datos para este
proyecto se utilizara como instrumento la encuesta misma que permite recolectar datos a un grupo
de personas llamado muestra, que deben responder un conjunto de preguntas ya sea este
instrumento de forma fisica o virtual que permitira conocer su opinién sobre un tema a mejorar.
Para la recoleccion de datos para este proyecto el instrumento de evaluacion sera la
encuesta, misma que se aplicara a los estudiantes de 10mo EGB de la Unidad Educativa Atlantis
del Valle, para conocer su opinion acerca de las mejoras que se puede realizar en la materia de

matematica por medio de la gamificacion.



POBLACION Y MUESTRA
La poblacion es considerada un conjunto de elementos como objeto de estudio ya sea este
cualitativo o cuantitativo. La muestra es un subconjunto de la poblacién, mismo que debe tener
una caracteristica en coman.

Formula para obtener la muestra

N*Z:xpx*q

n-= 5 =
e?*(N—1)+ZS*xpxq
PARAMETROS ESTADISTICOS

PARAMETRO INSERTAR VALOR NIVEL DE CONFIANZA Z alfa
N 78 99,7 3
Z 1,645 99 2,58
P 50% 98 2,33
Q 50% 96 2,05
e 12% 95 1,96

90 1,645

80 1,28

50 0,674

ANALISIS E INTERPRETACION DE INFORMACION
En la Unidad Educativa Atlantis del Valle, para obtener los resultados de investigacion
sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza de matematica con estudiantes de basica superior
en la Unidad Educativa “Atlantis del Valle”. tiene una poblacion de 78 estudiantes, con un nivel
de confianza del 90 por ciento, un margen de error del 12 por ciento debe realizar un total de 29

encuestas para su muestra.



ANALISIS TABULACION E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Una vez realizada la encuesta el proyecto de investigacion con 29 alumnos de basica
superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle se ha obtenido los siguientes resultados que se
presentan a continuacion:
1. ¢Qué tipo de internet tiene usted en su domicilio?
1. ¢Qué tipo de internet tiene usted en su domicilio?
29 respuestas

® nternetfijo
@ Datos movibles

Internet fijo y datos moviles
® Ninguno

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 69% tiene internet
fijo y el 31% tiene internet fijo y datos moviles, de tal manera que los jovenes poseen una buena
conectividad para poder trabajar con herramientas tecnoldgicas sin dificultad.

2. ¢Quétipos de dispositivos usted tiene en su domicilio?



2. ;Qué tipos de dispositivos usted tiene en su domicilio?
29 respuestas

Tablet

Computadora 25 (86,2 %)
Celular 28 (96,6 %)
Ninguno

Los datos de la gréfica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento hay un gran
porcentaje que dispone de aparatos electronicos, por lo cual se podré realizar actividades de
gamificacion.

3. ¢Cree usted que se puede aprender matematica utilizando herramientas tecnoldgicas?

3. (Cree usted que se puede aprender matematica utilizando herramientas tecnolégicas?
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
@ 2. En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo




Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 10,3% esta
totalmente de acuerdo, el 27,6% no esta ni de acuerdo, ni en desacuerdo, el 31% esta de acuerdo
y el 27,6% esta totalmente de en su mayoria los estudiantes creen que se puede aprender

matematica utilizando herramientas tecnoldgicas.

4. ;Cree usted que aprender matematica por medio de juegos, mejoraria su aprendizaje?

4. ;Cree usted que aprender matematica por medio de juegos, mejoraria su aprendizaje?
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

Ng

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 17,2% esta de
acuerdo, el 62,1% esta totalmente de en su mayoria los estudiantes creen que se pueden mejorar

su aprendizaje por medio de juegos.

5. ¢Usted cree que si en la clase de matematica se emplea juegos se sentiria mas

motivado/a?



5. ¢Usted cree que si en la clase de matematica se emplea juegos se sentiria mas motivado/a?
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

7

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 41,4% esta de

acuerdo, el 48,3% esta totalmente de en su mayoria los estudiantes se sienten motivados si en la

materia de matematica se emplea juegos.

6. ¢Cree usted que los juegos educativos en matematicas mejoran su capacidad para

trabajar de manera independiente?

6. ;Cree usted que los juegos educativos en matematicas mejoran su capacidad para trabajar de
manera independiente?

29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

Los datos de la gréfica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de

béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 37,9% esta de



acuerdo, el 48,3% esta totalmente de acuerdo en su mayoria los estudiantes se creen que pueden

trabajar de manera independiente por medio de juegos.

7. ¢Usted Cree que los juegos educativos le ayudaran a mejorar sus habilidades de

colaboracion y comunicacion en la clase de matematica?

7. ¢ Usted Cree que los juegos educativos le ayudaran a mejorar sus habilidades de colaboracion y

comunicacion en la clase de matematica?
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
bésica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 51,7% esta de
acuerdo, el 37,9% esta totalmente de en su mayoria los estudiantes consideran gue los juegos
educativos le ayudaran a mejorar sus habilidades de colaboracion y comunicacion en la clase de

matematica.

8. ¢Cree usted que los juegos educativos en matematicas ayudan a reducir la ansiedad

asociada con la materia?



8. ¢ Cree usted que los juegos educativas en matematicas ayudan a reducir la ansiedad asociada
con la materia?
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
® 2. En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

Ng

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
bésica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 31% esta de
acuerdo, el 48,3% esta totalmente de acuerdo en su mayoria los estudiantes creen que los juegos

educativos en matematicas ayudan a reducir la ansiedad asociada con la materia.

9. ¢Cree usted que los juegos educativos ayudan a mejorar su pensamiento l6gico?

9. ;Cree usted que los juegos educativos ayudan a mejorar su pensamiento légico.
29 respuestas

® 1. Totalmente desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

EY

Los datos de la gréfica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de

béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 51,7% esta de



acuerdo, el 37,9% esta totalmente de acuerdo en su mayoria los estudiantes creen que los juegos

educativos ayudan a mejorar su pensamiento légico.

10. ¢Cree usted que los juegos educativos deberian ser una parte regular del plan de

estudios de matematicas?

10. ;Cree usted que los juegos educativos deberian ser una parte regular del plan de estudios de
matematicas?
29 respuestas

® 1. Totalmente en desacuerdo
® 2. En desacuerdo
3. Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
® 4. De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

48,3% \

Los datos de la grafica indica que de las 29 encuestas aplicadas a los estudiantes de
bésica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle del 100 por ciento el 48,3% esta de
acuerdo, el 37,9% esta totalmente de acuerdo en su mayoria los estudiantes creen juegos

educativos deberian ser una parte regular del plan de estudios de matematicas.



CAPITULO 111

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

El proyecto que se presento fue la utilizacion de la aplicacion Quiziz para reforzar la
ensefianza de la matematica mediante la gamificacion, ya que actualmente como es de
conocimiento publico la tecnologia ha avanzado mucho y ya existen plataformas que nos
permiten hacer una clase amena y divertida, y no solo basarnos en utilizar como recurso la
pizarray el texto de estudio.

Desarrollo

Para poder ingresar en la aplicacién Quiziz se debe tomar en cuenta los siguientes pasos.
1. Ingresar a la play store

' Google Play

Listas de éxitos

N
©
clE

2. Buscar la aplicacién Quiziz



' Google Play Q  quiziz

Apps y juegos ¥ Dispositivo ¥

A — | 0
Srdce0=

Quizizz: Juega para aprender Quiziz: estudiar para examenes
Q Quizizz Inc Pixlab Tecnologia
_ 47 % 40%

3. Dar clicy descargar

4. Para poder involucrar a los estudiantes con esta aplicacion el docente debe crear un

cuestionario.

1. 1.Seleccione la imagen que corresponda a un prisma.

2. El volumen se expresa en unidades

——
L
8 “1 N
S TR
' \ -l
|
[
lineales ninguna
cubicas cuadrados

5. Compartir el cuestionario por medio de un link o codigo.



Quizizz Elige un tema v

-

Para hacer este examen

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmyquiz.com ©

2. Introducir cédigo de participacion

570264 ©

or

BRg | ; -
&2 Unete a través del c6.. ‘

6. Los estudiantes ingresan a la aplicacion.

Quizizz

7. El estudiante debe dar clic en empezar para contestar las preguntas.



Tu nombre e

@ GRACE CATAGNA

Empezar

Ajustes

4 Leer texto en voz alta

3 Musica -

%) Efectos sonoros &l

8. En el mismo existen comodines para acertar con mayor precision a las respuestas,

- RACE TA NA Cédigo de participacién
@ ShAcEcATAG 494 189

Tus comodines © 3 mezclas restantes

“# Borrar 0 ox2

Elimina una opcién Saca el doble de

incorrecta. puntos por una Mezclar
pregunta.

2

Esperando a que el anfitrién
empiece...

9. El estudiante debe esperar a que el profesor inicie el juego.



Quizizz Elige un tema v 5

2. Introducir cédigo de participacion
¢Quieres pausar las reacciones?

Haga clic aqui para habilitar/deshabilitar las

reacciones para su cuestionario.

10. Una vez iniciado el juego el estudiante debe responder a las preguntas del cuestionario y
hacerlo en le menos tiempo posible ya que dependiendo de eso conseguira el primer lugar
y su calificacion seré excelente, con esta aplicacion los alumnos muestran un mayor
interés por la materia y lo principal evitamos el aburrimiento como ellos mismos

comentaron,

4. La imagen corresponde a un prisma

cuadranular rectangular triangular

% 11) Doble amen.. Borrar

11. La aplicacion una vez haya concursado los estudiantes muestra el informe donde se

encuentra el puntaje de cada uno de ellos.



Resumen

a8,  GRACE CATAGNA
i & Lve

ANEXOS
La encuesta que se aplico fue la siguiente

https://forms.gle/sXAPzbyPvpwa5W4P6



https://forms.gle/sXAPzbyPvpwa5W4P6

Conclusiones
Se logro reconocer los conocimientos previos de los estudiantes de basica superior de
la Unidad Educativa Atlantis del Valle en la materia de matematica para la ensefianza
por gamificacion.
Se logro desarrollar la gamificacion en la ensefianza de la matematica para los
estudiantes de béasica superior de la Unidad Educativa Atlantis del Valle.
Una vez aplicada la herramienta tecnoldgica para la ensefianza de la matematica los
estudiantes de 10mo EGB de la Unidad Educativa Atlantis del Valle se mostraron
mas motivados para aprender.
Finalmente concluimos indicando que si en la ensefianza de la matematica se emplean
herramientas tecnoldgicas como la gamificacion los estudiantes obtendran mejores

resultados ya que estrian mas motivados de acuerdo a la encuesta.



Recomendaciones

1. Se recomienda seguir activando los conocimientos previos de los estudiantes
mediante juegos, en este caso puede hacerlo como un avance a la siguiente clase.

2. Es necesario utilizar la gamificacion en las deméas materias ya que se obtendran
mayores resultados por que los alumnos se encuentran motivados.

3. Seguir implementando mas herramientas tecnolégicas en las planificaciones micro
curriculares como una estrategia educativa en los afios de bachillerato y por qué no en
afios inferiores.

Anexos

La encuesta que se realizo fue la siguiente
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