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Resumen

Este trabajo se realiz6 como una forma de aportar con una nueva herramienta
en la ensefianza de las matematicas, es necesario reconocer gue en América Latina
existe una herrada percepciéon de lo que son las matematicas ya que gran parte de la
poblacion la considera como una asignatura de dificil asimilaciéon y aprendizaje.

En la provincia de Manabi perteneciente a la costa del Ecuador, existe una
unidad educativa donde sus estudiantes son mayores de edad con responsabilidades
laborales y del hogar que hacen aun mas dificil que puedan encontrar un tiempo
apropiado para aprender esta asignatura.

Por esta razon en este trabajo de titulacion se plante6 implementar en esta
unidad educativa una Propuesta de Mejora de la ensefianza de las matematicas
usando la técnica de la gamificacion, para que mediante la practicidad que prestan los
juegos, se pueda llegar al mayor nimero de estudiantes con conceptos, definiciones
y procesos matematicos.

Para tecnificar los procesos a realizarse, se inicié con una fase diagndstica en
la poblacion estudiantil, luego se implementd la técnica de gamificacién, en estos
procesos se aplican varias técnicas de investigacién que permitiran realizar un
correcto andlisis de los resultados de cada fase.

El objetivo de esta propuesta de mejora es Disefiar una propuesta de mejora
en las actividades de aprendizaje de la asignatura de matematica de la Unidad
Educativa Para Personas con Escolaridad Inconclusa (P.C.E.l.) El Arroyo de la ciudad
de Montecristi usando técnicas innovadoras como la gamificacion.

Para disefar esta propuesta de mejora, es necesario tener un conocimiento lo
mas aproximado de cual es el porcentaje de aprendizajes y competencias adquiridas

en los estudiantes con los métodos de ensefianza actual, para esto es necesario
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realizar un diagndstico en el Bachillerato mediante instrumentos de evaluacion de
base estructurada, considerando temas especificos en cada curso.

La metodologia de investigacion se basé en técnicas como la observacion y
aplicacion de cuestionarios para obtener informacién precisa sobre la realidad de los
estudiantes.

Para culminar se deja establecido un mecanismo de control que permitird
verificar la efectividad de esta propuesta de mejora y la aceptacion que los estudiantes
tienen sobre esta nueva técnica.

Esta propuesta de mejora finaliza con las conclusiones que explican que por
factores ajenos a la metodologia actual, existian dificultades en el aprendizaje de los
estudiantes, generando asi la necesidad de proponer mejoras que permitan equilibrar
de alguna manera la balanza y que estos factores no afecten el aprendizaje, la
implementacion de la gamificacion es posible con la debida planificacién y que es
necesario que periédicamente se realicen los debidos seguimientos que permitan

detectar el logro de los objetivos y la aceptacion de los estudiantes a esta propuesta.

Palabras claves: gamificacion, ensefianza, ecuaciones lineales, funciones

matematicas.
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Abstract

This work was carried out as a way to contribute with a new tool in the teaching
of mathematics, it is necessary to recognize that in Latin America there is a poor
perception of what mathematics is since a large part of the population considers it as
a subject of difficult assimilation and learning.

In the province of Manabi on the coast of Ecuador, there is an educational unit
where its students are of legal age with work and home responsibilities that make it
even more difficult for them to find appropriate time to learn this subject.

For this reason, in this degree work, it was proposed to implement in this
educational unit a Proposal to Improve the teaching of mathematics using the
gamification technique, so that through the practicality provided by the games, the
greatest number of students can be reached. with concepts, definitions and
mathematical processes.

To technicalize the processes to be carried out, it began with a diagnostic phase
in the student population, then the gamification technique was implemented. In these
processes, several research techniques are applied that will allow a correct analysis of
the results of each phase.

The objective of this improvement proposal is to design a proposal to improve
the learning activities of the mathematics subject of the Educational Unit for People
with Unfinished Schooling (P.C.E.l.) El Arroyo in the city of Montecristi using innovative
techniques such as gamification.

To design this improvement proposal, it is necessary to have the most
approximate knowledge of the percentage of learning and skills acquired in students

with current teaching methods. For this, it is necessary to carry out a diagnosis in the
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Baccalaureate using evaluation instruments. structured base, considering specific
topics in each course.

The research methodology was based on techniques such as observation and
application of questionnaires to obtain precise information about the students' reality.

To conclude, a control mechanism is established that will allow verifying the
effectiveness of this improvement proposal and the acceptance that students have of
this new technique.
This improvement proposal ends with the conclusions that explain that due to factors
unrelated to the current methodology, there were difficulties in the students' learning,
thus generating the need to propose improvements that allow the balance to be
balanced in some way and that these factors do not affect the learning, the
implementation of gamification is possible with proper planning and it is necessary to
periodically carry out due follow-ups to detect the achievement of the objectives and
the students' acceptance of this proposal.

Keywords: gamification, teaching, linear equations, mathematical functions.
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Introduccién

En nuestro entorno existen problemas en el sector educativo que impiden que
los estudiantes puedan acceder de manera eficiente a los conocimientos y por ende a
desarrollar sus destrezas y competencias, en la institucion educativa donde se realizé
esta propuesta de mejora los problemas son aln mayores ya que su poblacion
estudiantil estd formada por personas adultas con responsabilidades.

Este trabajo es de mucha importancia en el &mbito educativo ya que permite
dotar a los docentes de una nueva herramienta, la misma que aplicada y comprobada
en esta propuesta de mejora, dejara en evidencia su fiabilidad.

Como sugieren (Rivero & Alonzo, 2022), existe la urgente necesidad de
emplear la técnica de la gamificacién en el &mbito educativo, de manera especial en
ciencias como matematica se orienta a contribuir con nuevas estrategias o técnicas
gamificadas, lo ideal es que permitan que el estudiante pueda alcanzar las
competencias en este caso especifico.

De estos Ultimos autores, se puede indicar que la gamificacibn en las
matematicas ya ha sido empleada, concretamente en educacion general basica,
existiendo este trabajo previo, lo que se propone es aplicar esta técnica a bachillerato
general unificado, especificamente en los temas de ecuaciones lineales y funciones
de bachillerato general unificado.

Esta propuesta de mejora esta compuesta en primer lugar por un capitulo en el
gue se analizan los aspectos preliminares; es decir que, inicia con la redaccion de su
respectivo titulo, el cual cumple los parametros necesarios, se describe el

planteamiento del problema, pasando después a presentar los objetivos tanto general
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como especificos, luego de esto se establece la metodologia aplicada en esta
investigacion.

En este capitulo también se incluyen las debidas justificaciones, es decir, la
justificacion tedrica, practica y metodolégica; luego de esto se agregan las definiciones
conceptuales y para finalizar con Alcances, Limitaciones y un cronograma que
describe de manera inicial cobmo se iba a trabajar.

El segundo capitulo corresponde al marco teérico en el que se analiza teoria
matematica y pedagdgica utilizada en esta propuesta, es decir, se definen las
variables dependientes e independientes para luego generar un espacio en el que se
determinan los conceptos, definiciones, teoremas y todo aspecto tedrico relacionado
a estas variables.

Dentro de la variable independiente se incluyen conceptualizaciones sobre la
gamificacién y sus beneficios, se incluyen autores que ya han trabajado con esta
novedosa técnica en otros subniveles educativos y en otras asignaturas.

Asi mismo como elementos de la variable dependiente se incorporan
conceptos sobre estilos de ensefianza, la ensefianza de la matemética, definiciones
relacionadas a los temas ecuaciones mediante el método de eliminacién Gaussiana y
funciones matematicas, cada subseccion con sus respectivos ejercicios. Luego de
esto se describe la importancia de las variables, se realiza los analisis comparativos y
criticos.

En el tercer capitulo se describen los datos de la institucion en la que se realizo
el trabajo siguiendo una estructura en la que se empieza con una resefia historica,
filosofia organizacional, ideario, principios y valores institucionales, disefio

organizacional, productos y servicios Y finaliza con el diagndstico organizacional.
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El cuarto capitulo recoge los resultados obtenidos en este trabajo, empezando
por un diagndstico o evaluacién del proceso actual con el que se ensefan las
matematicas y un cuestionario que busca identificar los problemas de manera puntual.
Luego de esto se plantea una propuesta de mejora basada en la gamificacion y por
ultimo se presentan los mecanismos de control propuestos.

El capitulo final describe las sugerencias, estas abarcan las conclusiones y
recomendaciones necesarias para que la propuesta de mejora obtenga los resultados
esperados. Por ultimo, se tienen las referencias bibliograficas y los anexos.

A continuacion, se presenta el Capitulo I, el cual contiene los preliminares de

este trabajo de titulacion, siendo estos la base introductoria del resto del informe.
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Capitulo | Antecedentes del Estudio

1.1 Titulo del Tema:

Propuesta de mejora en la ensefianza Matematica usando gamificacion en

Unidad Educativa El Arroyo

1.2 Planteamiento del Problema:

En la Unidad Educativa para Personas con Escolaridad Inconclusa (P.C.E.I.) El
Arroyo estudian alumnos que en su mayoria son adultos, inmersos en actividades
diarias de trabajo tanto estable como informal, cuidados de hijos en el hogar y demas
situaciones que les dificultan que puedan dedicar un tiempo a leer los temas de las
asignaturas que dictan los docentes, en particular la asignatura de matematicas.

Respecto a esta Ultima, se genera una mayor dificultad debido a que existen
naturalmente definiciones, teoremas, procedimientos, célculos y demas
caracteristicas innatas de la asignatura que impiden que con una simple lectura pueda
ser comprendidas por los estudiantes.

Si esta tendencia se mantiene, existe una proyeccion negativa en los resultados
de los aprendizajes de dicha asignatura, la falta de mecanismos para comprender un
conjunto de temas iniciales, complicara de manera inevitable que a medio afio de
estudios y en los ultimos meses se comprendan los temas que corresponden a dichos
tiempos.

Por estos motivos es necesario disefiar un mecanismo que permita
implementar la gamificacion como una forma de ensefiar mateméaticas, considerando
gue el pensum de dicha asignatura es bastante amplio, se propone aplicar la

estrategia de gamificacion de manera piloto solo en dos temas, Ecuaciones de 2y 3
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incégnitas mediante el método de eliminacion gaussiana y también funciones
(definiciones, dominio, graficas y operaciones).

Es necesario destacar la importancia de la gamificacion en el desarrollo de esta
propuesta debido a que como indican (Contreras & Eguia, 2016) la gamificacion no se
constituye de ninguna manera en una moda, Si no que se va a instaurar en el
vocabulario de cada uno de nosotros, asi mismo como lo ha hecho la red mundial
llamada internet.

Diseflada esta propuesta en estos temas a manera de prueba, se busca
establecer que a futuro esta estrategia pueda ser usada para aplicarla a mas temas

de las matematicas, incluso a otras asignaturas.
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1.3 Objetivos

Objetivo General

Diseflar una propuesta de mejora en las actividades de aprendizaje de la
asignatura de matemética de la Unidad Educativa Para Personas con Escolaridad
Inconclusa (P.C.E.l.) El Arroyo de la ciudad de Montecristi usando técnicas

innovadoras como la gamificacion.

Objetivos Especificos

e Realizar un diagnostico de los resultados obtenidos con los métodos usados
actualmente en la asignatura de matematica enfocados en sistemas de
ecuaciones lineales y funciones.

e Diseflar mecanismos para aplicar gamificacion y trabajo colaborativo en la
ensefianza de la matematica

e Evaluar los resultados obtenidos después de una simulacion de

implementacion de la propuesta de mejora
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1.4 Metodologia

Para disefar esta propuesta de mejora, es necesario tener un conocimiento lo
mas aproximado de cual es el porcentaje de aprendizajes y competencias adquiridas
en los estudiantes con los métodos de ensefianza actual, para esto es necesario
realizar un diagndstico en el Bachillerato mediante instrumentos de evaluacion de
base estructurada, considerando temas especificos en cada curso.

Posteriormente, se disefiard una propuesta que sera puesta a prueba en los
mismos temas que fueron evaluados los estudiantes, esta propuesta consiste en un
conjunto de herramientas que permitiran a los estudiantes aprender mediante técnicas
innovadoras. Mediante la técnica de la observacion, que es considerada por (Tamayo,
2003) como la mas frecuente o utilizada de las técnicas de investigacion, se realizara
una inspeccion del entorno educativo para saber cual es la acogida que tendra esta
propuesta de mejora, asi mismo se realizara un cuestionario para conocer la realidad
actual.

Al finalizar el disefio de la propuesta de mejora, se realizard una nueva
evaluacion, esto como un mecanismo de control que permitird verificar que se han
obtenido los resultados esperados, generando graficas e informes estadisticos que

faciliten la interpretacion de los resultados.
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1.5 Justificacion

Justificacion Teo6rica

Se construyd un marco teérico en el que se plasme la teoria matematica
necesaria y la teoria relacionada a técnicas pedagodgicas innovadoras que mejor se

acoplen a la poblacién estudiantil para poder obtener los mejores resultados.

Justificacion Préactica

Esta propuesta de mejora es necesaria implementar en la Unidad Educativa
para contar con una herramienta extra que permita mejorar el nivel de aprendizaje de
los estudiantes, y ademas para dotar a los docentes de una nueva herramienta

practica.

Justificaciéon Metodologica

Por lo tanto, es necesario aplicar una evaluacién diagnéstica al inicio, como
sugieren (Cuesta et al., 2016), una evaluacion diagndstica permite medir conductas
en participantes con la intencion de que un programa aplicado en ellos pueda ser
eficaz, entendido este concepto, se procede a implementar las nuevas actividades que
se consideran en esta propuesta y finalizar nuevamente con un proceso evaluativo

que permita corroborar la eficacia de la implementacion de esta propuesta de mejora.
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1.6 Definiciones

Considerando que el tema de este trabajo de titulacion es Propuesta de mejora
en la enseflanza de Matematica usando gamificacion en la Unidad Educativa El Arroyo

de Montecristi, se presentan las siguientes definiciones:

Propuesta de mejora

Se conoce como el conjunto de procesos de investigacion en el que trata de
conseguir mejoras en ciertos procesos en un determinado espacio u organizacion, en
este caso en patrticular, se busca establecer mejoras en las técnicas de ensefianza de

la asignatura de matematicas en dos grupos tematicos de la asignatura.

Ensefanza de Matematica

Consiste en el proceso mediante el cual se busca ensefar la asignatura de
matematica en la unidad educativa descrita en este trabajo de titulacion, considerando
las condiciones de vida de los estudiantes de dicha institucion, estos tienen grandes
dificultades para aprender la asignatura y como sugiere (Lorenzato, 2015), la no
comprension de dicha asignatura, conduce al estudiante a creer es dificil o que ellos
no son poseedores de dotes de inteligencia, razén por la cual se propone trabajar

precisamente en esta asignatura.

Gamificacion
(Ministerio Educacion Peru, 2017) sugiere que la gamificacién hace referencia
a un mecanismo de mejora, con posibilidades para dotar de experiencias de juego con
el objetivo de apoyar a las actividades que construyen y desarrollan los estudiantes.
Ya que se conoce como una estrategia compuesta por la aplicacion de recursos

interactivos relacionados con dispositivos electronicos mediante la cual se busca
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aplicar de una manera recreativa la ensefianza de la matematica, resulta de gran

utilidad en la implementacion de esta propuesta de mejora.

1.7 Alcances y Limitaciones

Esta propuesta de mejora sera aplicada a manera de plan piloto en los
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa para personas con escolaridad
inconclusa (P.C.E.l.) El Arroyo, la cual pertenece a un sector semirural de la ciudad
de Montecristi de la provincia de Manabi de Ecuador.

Otro aspecto que es sujeto a limitaciones es el contenido matematico que se
piensa adaptar a la gamificacidbn en este plan de mejora, por este motivo se esta
desarrollando para dos temas en especifico los cuales son sistemas de ecuaciones
lineales de tres incognitas y funciones reales, especificamente lineales, cuadraticas y
racionales.

Las limitaciones conceptuales se establecen considerando que la matemética
es una ciencia demasiado extensa, por lo cual seria bastante complicado iniciar con
todos los temas de dicha asignatura.

Que la propuesta de mejora esté limitada a esta institucion y a estos temas no
significa que solo sirva para ambas, sino mas bien que después de ser implementados
y su funcionamiento sea evaluado y aprobado, este pueda ser ampliado a mas grados,

a mas instituciones e incluso a mas temas y asignaturas.



23

Capitulo Il Marco Teérico
En este capitulo se presentan las conceptualizaciones de los topicos o temas
clave de las variables de estudio de este trabajo en el que se fundamenta de manera

tedrica el desarrollo y construccion del trabajo de esta investigacion

2.1 Conceptualizacion de las variables o topicos claves

En este trabajo que se titula “Propuesta de mejora en la ensefianza Matematica
usando gamificacién en Unidad Educativa El Arroyo” se puede definir como variable
independiente la gamificacidén ya que es el elemento mediante el cual se efectuaran
los cambios 0 mejoras en la ensefianza de la asignatura de matematica en el
bachillerato de la Unidad Educativa para personas con escolaridad inconclusa
(P.C.E.L) El Arroyo de la ciudad de Montecristi — Ecuador, es claro entonces deducir
gue la variable dependiente es la ensefianza de la matematica en esta institucion.

2.1.1 Variable independiente.

2.1.1.1 Gamificacion.

Segun (Bras6, 2018), (Teixes, 2015), (Bras6 & Torrebadella, 2015) ; el término
gamificacién proviene de un anglicismo , el mismo que se deriva del término
gamification y este surge o nace en el sector empresarial con el objetivo garantizar
la fidelidad de los clientes.

Por su parte, (Marti et al., 2016), (Camilleri et al., 2011) (Hanus & Fox, 2015);
consideran que la gamificacion en el area educativa a lo largo del tiempo ha logrado
desarrollarse de manera considerable en los recientes afios ya que se observa un
aumento o incremento de articulos relacionados de alguna manera esta tematica

desde los afios 2010 a 2015.
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Es importante considerar la definicion de (Llorens et al., 2016) quienes la
describen como el uso o empleo de técnicas o estrategias, dinamicas, bosquejos,
mecanismos y demas elementos innatos de los juegos en espacios que por lo general
no se relacionan a actividades recreativas a éstos, con el objetivo de multiplicar o
transmitir mensajes o contenidos o de generar cambios conductuales, mediante un
conjunto de experiencias exclusivamente ladicas que explote de mejor manera la
motivacion, la participacién y una sana diversion.

Asi como también (Aguilar et al., 2019) (Morillas, 2016) indican que la
gamificaciébn como estrategia, es un canal que beneficia el ambiente de aprendizaje
de los estudiantes, (Loreto, 2015), (Herberth, 2016) (Hammer & Lee, 2011);sugieren
gue no es nada sencillo hacer una transicion de una clase con método netamente
expositivo a una clase en la que se utilice como principal herramienta la gamificacion,
esta apreciacion deja en claro que sera necesario exigirse un poco mas como docente
a fin de poder obtener los mejores resultados en el aula.

En una seccion anterior de este trabajo se define a la gamificacion como una
estrategia compuesta por la aplicacion de recursos interactivos relacionados con
dispositivos electronicos mediante la cual se busca aplicar de una manera recreativa
la ensefianza de la matematica, a mas de la definicion de (Rivero & Alonzo, 2022)
(Avendafio, 2016);quienes realizan un trabajo de gamificacién en educacion general
bésica, es decir, un subnivel anterior al bachillerato y manifiestan que la excelencia en
la educacion se fundamenta en las demandas y exigencias de las sociedades y
comunidades humanas, manifestandose en el rendimiento de las personas en su
entorno y en su capacidad para afrontar los desafios planteados por sus comunidades.
Esto implica una interconexién entre lo econdmico y lo social con el propésito de

promover un crecimiento sostenible.
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Esto conlleva a realizarse la pregunta: ¢ En qué otros niveles educativos se ha
implementado el uso de la gamificacion?, respondiendo a esta pregunta, se encontrd
gue a nivel universitario también se ha empleado esta estrategia

Para fundamentar mas esta afirmacion, se cita a (Pelagajar Palomino, 2021)
quienes en su trabajo realizaron una revision o andlisis organizado para detectar los
hallazgos més relevantes publicados en revistas cientifica relacionadas al punto de
vista que tiene el estudiante de nivel de pre grado hacia la puesta en practica e
implementacion de estrategias y técnicas de gamificacion en su debido proceso de
ensefianza y su contraparte que es el aprendizaje.

Asi como también (Lopez et al., 2018), (Martinez et al., 2019), (Alarcon,
2018);quienes indican que a partir de la Declaracion de Bolonia en 1999, las
universidades europeas han llevado a cabo diversos esfuerzos para promover la
movilidad, la transferencia y el reconocimiento académico. Uno de los propésitos clave
de esta evolucién era mejorar las oportunidades laborales de los estudiantes y su
alineacion con las demandas del mercado laboral. Esto implicé la adopcion de un
enfoque centrado en las habilidades, donde el estudiante desempefia un papel central
en la formacion académica.

Esta detallada busqueda de documentos se ejecuté desde la organizacion y
comparacién de aquellas publicaciones que forman parte de algunas bases de datos
“Web of Science” y también “Scopus” en el intervalo de tiempo 2010-2019.

Al emplearse criterios de calidad y seleccidon, se encontraron 20 estudios en
total como ultima muestra. Estos resultados indican el notable interés, el mismo que
se mantiene en crecimiento en el mundo cientifico cientifica por proponer trabajos

usando gamificacion en el nivel universitario.
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Ademas se comprueba una aceptacion en la poblacion estudiantil hacia el
desarrollo e implementacion de experiencias de tipo didacticas novedosas basadas
en la técnica de la gamificacion. Entre sus fortalezas, destaca el incremento o aumento
de la motivacion, el nivel de atencidn, el interés y deseo por la colaboracién del
estudiante en el proceso de su ensefianza-aprendizaje, también se evidencia mejora
del nivel de rendimiento académico ademas del desarrollo y crecimiento de las

competencias y habilidades necesarias para su progreso como futuro profesional.

2.1.1.2 Beneficios de la gamificacién

Se ha sugerido anteriormente que la gamificacion es en la actualidad un
instrumento de mucho valor en los salones de clase y que con el transcurrir del tiempo,
se convertirda una herramienta fundamental que va a favorecer la innovacion en el
ambito educativo.

Para (Burke, 2012) la puesta en marcha de la gamificacion mejorara la
creacion de conceptos nuevos, fomentando de manera inevitable innovaciones en
el ambito educativo.

(Rodriguez & Santiago, 2015) aseveran que cuando alguien se divierte,
desprende un transmisor que recibe el nombre de dopamina, y sus efectos influyen
de manera directa en el estado de animo y la motivacion, esto debido a que permite
poner una mayor mas concentracion e interés en la actividad que se esté realizando,
y de esta manera aprender. Es decir, la diversidbn como elemento del aprendizaje debe
estar relacionada al campo educativo, superando de esta manera el modelo tradicional
de catedra magistral por parte del maestro, donde lo memoristico es lo principal del
aprendizaje y cambiarlo por un esquema ensefianza - aprendizaje donde el sujeto

interesado en aprender, es decir, el estudiante es el protagonista del proceso.
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Hasta el momento en este trabajo se ha explicado lo que es la gamificacion y
sus beneficios, pero no se ha mostrado al menos un ejemplo de esta estrategia
educativa, por tal razén a continuacion se presenta un modelo de gamificacién grupal
llamado escape room.

(Renaud & Wagoner, 2011) indican que los llamados Escapes Room de tipo
educativos son juegos en el que los estudiantes se encuentran encerrados en una
salén y el objetivo es escapar de ella dando solucion a diversos desafios que se
presentan en cierto tiempo determinado.

Esto estimula al estudiante a trabajar en equipo tal como manifiesta (Kaap,
2012) que dentro de este ambito, nuestra aproximacion a la gamificacion se refiere a
la implementacién de elementos caracteristicos de los juegos en contextos que no son
intrinsecamente juegos, con el propdsito de fomentar tanto la competitividad como la
colaboracion entre los participantes.

Es sumamente necesario que para que ésta metodologia funcione, debe existir
cooperacion entre los participantes, es decir, que todos los sujetos estén
comprometidos con la actividad.

En esta propuesta de mejora existe el interés de aplicar gamificacion en la
educacion con cierto enfoque tecnoldgico, es decir, usando TICS, lo cual lleva a
plantear la pregunta de que si se ha realizado algun trabajo en el que se aplique
gamificacién mediante TICS en alguna asignatura, en este sentido (Gonzalez, 2020),
(Almirall, 2016), (Arufe, 2019); advierte que la frecuencia con que se emplea, el
cantidad de herramientas, sus variaciones y buena funcionalidad parece sugerir que
las herramientas tecnolégicas tienen un rol relevante en la gamificacion en el area de

Educacion Fisica. Las TIC aportan valor, aunque también son necesarios mas
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estudios en esta linea o campo de investigacion ya que existe a la escasez de estos
estudios.

Para concluir con el tema de gamificacion, se recuerda que tal como sugiere
(Escribano, 2013), ; los aspectos ludicos estan inmersos en la vida de las personas,
también implica tomar actividades que no son inherentemente juegos y modificarlas
de manera que se experimenten como si lo fueran. ,también (Ortiz et al., 2018)
agregan gue la sociedad basada en el conocimiento y la sociedad de la tecnologia
han generado un nuevo espacio en donde los adolescentes y jovenes sienten
curiosidad e inquietudes que la educacion a lo largo de la historia no ha logrado
satisfacer. Estas nuevas propuestas hacen que los intereses y motivaciones de los
estudiantes cambien de manera favorable, dado que los docentes necesitan
experimentar nuevas técnicas y estrategias y elementos en sus clases y actividades
educativas para incrementar la motivacion e interés, atencion y el nivel de compromiso
con sus estudiantes. Tras esta fundamentacion, este articulo finaliza favoreciendo los
beneficios que da la gamificacion en el campo educativo educacion como la
generacion de motivacion, la inmersién para mejorar la anticipacion asi como también
la planificacién de situaciones; el compromiso de los estudiantes y la socializacion
mediante una correcta interactividad e interaccion; asi como también de la variedad
de recursos que intervienen, esto hace la labor educativa mas emocionante,

estimulante y motivante para los estudiantes.

2.1.2 Variable dependiente.

Como se explica al inicio de este trabajo, la variable dependiente es la
ensefianza de las matematicas, en esta subseccion se presentaran resultados de

investigaciones referentes tanto a la ensefianza, como a las matematicas y se
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presentan también definiciones matematicas relacionadas a los temas de ecuaciones

lineales de 3 incognitas y funciones.

2.1.2.1 Ensefanza.

Haciendo un analisis del término o la frase estilos de ensefianza (Rendon Uribe,
2013) afirma que dicho término ha tenido algunos significados en funcion de la
utilizacion que le han dado las personas que han estudiado del tema, (Camargo &
Hederich, 2007) por ejemplo se plantea una pregunta muy importante ¢ Las categorias
existentes que utilizamos, como "enfoque pedagdgico o perspectiva didactica”, no son
adecuadas para caracterizar la conducta de los profesores en el entorno de la sala de
clases?, interrogante que en esta seccion se respondera.

(Camargo A. , 2010) explora el concepto de estilo de ensefianza desde tres
enfoques distintos: las concepciones y creencias del profesor, su estilo cognitivo y las
diferentes formas de comunicacion. Estos aspectos explican por qué los profesores
pueden ensefiar de manera diferente. A partir de estas tres perspectivas, surgen tres
preguntas que, aunque aun carecen de respuestas definitivas, podrian abrir nuevas
direcciones de investigacion educativa en este campo.

Para concluir con las definiciones de estilos de ensefianza, tenemos la
conceptualizacion de (Saracho, 2003), (Felder & Henriques, 1995); quienes lo
describen como factores relevantes para explicar las disparidades en el rendimiento
académico de los estudiantes.

Sabemos entonces lo que es estilos ensefianza, por lo que se hace
imprescindible entonces conocer el ¢ Como ensefar? (Garcia & Cafial, 1995) indica
gue abordar el problema del como ensefiar, parte de una decision de abandono de los

métodos tradicionales de ensefianza, asi como su inoperancia.
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Por su parte, los estilos de aprendizaje son definidos por (Gallego & Nevot,
2007) como los rasgos de caracter cognitivos, emocionales, afectivos vy fisiolégicos,
gue se constituyen en indicadores estables, de quienes reciben la ensefianza y su
comportamiento frente a sus ambientes de aprendizaje.

Es importante recordar también la definicion de método de ensefianzas, no
hace mucho tiempo (Navarro & Samoén, 2017) (Addine, 2008) ;concluyen que las
definiciones de los métodos de ensefianza hasta el momento estandarizadas, no
permiten ilustrar de manera clara las condiciones suficientes y necesarias para
diferenciar método de aprendizaje del método de ensefanza.

En paises como Cuba se hace énfasis en metodologias que atienden a la
relacion que existe entre la actividad del docente y el estudiante, estos son de
elaboracién conjunta, trabajos de realizacion independiente y expositivos, tal como lo
proponen (Navarro & Matos, 2017), (Oramas & Toruncha, 2002).

Asi como (Alcoba, 2012) (Reyes & Pariot, 2009) ;quienes proponen otras
clasificaciones: deductivos, inductivos, orales, sintéticos, analiticos, practicos,

sensoriales, productivos, conversacion heuristica, entre otros.

2.1.2.2 Enseflanza de la matematica

Para (Mora, 2003) en los ultimos 20 afios del siglo anterior y durante los
primeros afos del actual, la educacion en el area de las matematicas ha
experimentado un desarrollo de gran importancia, tanto de forma cualitativa asi como
también cuantitativa. Este avance a lo largo del tiempo ha tenido consecuencias, en
la mayor parte de casos, especificamente el aspecto tedrico, sin tener consecuencias
realmente significativas para sectores mayoritarios dentro de la poblacion.

Sobre los estilos de aprendizaje de las ciencias matematicas (Dunn & Dunn,

1984) indican que es bastante probable que los estudiantes que logran obtener los
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puntajes mas altos en una asignatura, siendo este el caso las matematicas, lo hacen
debido a que estan recibiendo las clases con el estilo o tipo de ensefianza que de
mejor manera se acopla o adapta a su estilo de aprendizaje. También sugieren que si
los docentes adaptaran los estilos en funcion a los estudiantes que tienen
calificaciones bajas, es muy probable que estos suban sus puntajes.

(Honey & Mumford, 1986) clasifican los tipos o estilos de aprendizaje del
estudiante en cuatro grupos diferentes: Primero define el estilo activo, luego el
reflexivo, y por ultimo los estilos tedricos y pragmaticos. A continuacion, se presenta
una breve conceptualizacién de cada uno.

Estilo Activo. Es el estilo de las personas de mente abierta, capaces de adquirir
facilmente nuevas experiencias, sus jornadas diarias estan llenas de actividad. Ante
nuevos desafios suelen evolucionar de manera favorable y su estado de &animo
disminuye con metas a largo plazo. Su audacia les lleva a intentar hacer las cosas al
menos en un intento.

Estilo reflexivo. A las personas que se encuentran dentro de este grupo, les
gusta analizar desde diferentes perspectivas los sucesos. Antes de llegar a obtener
una conclusion les gusta reunir datos y analizarlos de manera minuciosa. Practican la
prudencia y ven atractivo observar la actuacién de los demas.

Estilo tedrico. Estas personas organizan la informacion por etapas logicas y
enfocan los problemas de forma escalonada y vertical. Agrupan los hechos en teorias
donde prima la coherencia. Excluyen caracteristicas como la ambigiedad y la
subjetividad, consideran como valido todo lo légico.

Estilo pragmatico. Son personas a las que les gusta poner en practica sus
ideas, analizan ideas nuevas y de considerarlas validas, las ponen en practica. Si un

proyecto les atraer, trabajan de manera inmediata en el y son personas que tienen
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poca paciencia con los teoricos, su filosofia es que las cosas siempre se pueden hacer
de mejor manera.

Hasta ahora se han definido las teorias relacionadas a ensefianza, gamificacion
y estilos de aprendizaje, por lo que se hace imprescindible pasar a contenido
matematico y presentar de esta manera las definiciones y procedimientos de esta
ciencia que se aplicaran posteriormente con la gamificacion.

Los temas a tratar son: sistemas de tres ecuaciones donde cada ecuacion
posee tres incognitas resueltos mediante el método conocido como eliminacion
Gaussiana para sistemas de ecuaciones lineales; funciones matematicas y sus
contenidos como grado, dominio, rango y grafica.

Parte de los contenidos, definiciones, célculos son para la redaccion de la

siguiente seccion, se tomaron de (Ecuador, 2020).

2.1.2.3 Resolucion de sistemas de tres ecuaciones y tres incognitas

usando el método eliminacion gaussiana.

Segun (Higham, 2011) y (Grcar, 2011), el método de eliminacién Gaussiana es
un método estandar que permite resolver sistemas de ecuaciones de tipo lineal, es un
algoritmo de mucha importancia y omnipresencia en el campo de las matematicas.

(Almeida & Franco, 1998) explican que un sistema de n ecuaciones por n
incognitas se escribe de la forma:

Eiraq1xq + aqpx, + -+ aypxy = by

Ey:ay1%1 + ypxy + -+ aypx, = by

En:anixy + apaxy + -+ appx, = by
Cuya escritura matricial es de la forma:
Ax =b

Donde:
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(111 aln x1 bl
A= = i x=|:1; b=1|: tal que |A| #0
api - Qpn Xn b,
Y su notacion en un sistema de tres ecuaciones de tres incognitas a nivel de
bachillerato se escribe de la forma

allx + alzy + a13Z = bl
ale + azzy + a232 = b2
a31x + a32y + a33Z = b3

Donde el conjunto {aij}| i=1,..,3;j=1,..,3 corresponde a los coeficientes de

cada variable, el conjunto {x,y, z} son las incégnitas y el conjunto {b,, b,, b3} son los
términos independientes del sistema de ecuaciones.
También es necesario tener clara la forma de una matriz triangular superior, la

cual es.
ai1 A1z Qg3
A=|0 azp apx
0 0 aszz
El sistema de ecuaciones definido anteriormente se puede resolver mediante
el método de eliminacion gaussiana convirtiendo la parte izquierda de dicho sistema
en una matriz triangular superior, de la siguiente forma:
a1Xx + alzy + a13Z = b1
a2y + az3z = b,
a33Z = b3
Una vez logrado este paso, se procede a despejar z, lo cual es muy sencillo ya
gue solo se debe aplicar el inverso multiplicativo de az; en ambos miembros de la

tercera ecuacion.

1 1 bs
a33Z = b3 = — (a33) zZ = — b3 >Z=—
ass ass ass

El valor resultante en z, se reemplaza en la segunda ecuacion a,,y + a,3z =
b,, se resuelven las respectiva ecuaciones, quedando a,,y = b,, aplicamos inverso

multiplicativo al coeficiente a,, en ambos miembros de la ecuacion.
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1 1 b,
azy = b, = <a_22) Az, y = b, <_> = y=a_22

Para obtener el valor de x, se reemplazan y,z en la primera ecuacion, se

resuelven las operaciones que se presentan y se obtiene a,;x = b;. Asi mismo como

en el caso anterior, se aplica inverso multiplicativo en ambas partes de la ecuacion

para obtener el resultado de x.

(anr=t(r) = x= 2
—a{1x = — X =—
ajq 11 16111

Comprobacién.

Para validar que los resultados obtenidos son los correctos, se realiza una

comprobacion, para lo cual se deben seguir los siguientes pasos:

1.

2.

Elegir cualquiera de las tres ecuaciones iniciales

Evaluar cada una de las incognitas usando los valores obtenidos para x, y, z.
Resolver las operaciones que se presentan

Si el resultado del miembro izquierdo de aquella ecuacion es equivalente al

del lado derecho, entonces las soluciones para x, y, z son validas.

Ejemplo

Resuelva el sistema de ecuaciones que se presenta a continuacion y realice la

respectiva comprobacion.

5x —2y+4z=—-6
7x +3y+3z=16
—2x+3y+2z=30

Tal como indica lo escrito anteriormente, debemos llevar la parte izquierda del

sistema de ecuaciones a una matriz triangular superior, es decir que los

términos {a,3, as,, as,} deben ser convertidos en “cero”.
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Primero se trabajara con la ecuacion 1y la 2, se va a eliminar el término 7x,

paralo cual se debe resolver F, — K, F; + F,,donde K = % si{a,; y a;1} tienen
11

signo diferentes 0 K = —%, si {a,; y a;,} tienen signos iguales.
11
En este caso K = —%, esta valor se multiplica por F;de la siguiente manera
7 14 28 42
K\F, — <_§) Gx—=2y+4z=-6) = —7x+?y—?z=?

Este resultado es sumado con F,

14 28 42

., 29 13 122 7 .z
La expresion —y — =z = —, sera la nueva ecuacion dos.

Ahora se va a trabajar con las primera y tercera ecuaciones, se debe resolver
2 .
F; - K,F; + F; paralocual k, = - que multiplicada por F;resulta:

2 4 8 12
K2F1—)<§>(5X—2y+422—6) izx—§y+gz=—?

Este resultado es sumado con F;

o b8 12
XTEY T 54T T

—2x+3y+2z=30

, . 11 18 138
57 T AT

oo 11 18 138
La expresion Ty toz=—

es la nueva ecuacion 3.
Hasta el momento se ha logrado parcialmente el objetivo de convertir el sistema
de ecuaciones, como se puede ver, solo falta convertir en cero o anular el

término as, .
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( S5x —2y+4z=-6

| 29 13 122
4 SV ST
| 11 18 138
\ sY PSS

Para esto debemos resolver F; — K;F, + F;para lo cual

11
hoo_ 5 _ UG _ 1
7297 59 29
5
A continuacion se resuelve K;F,
( 11) (29 13 122) 11 4 143 1342
—_— —_— —_— =2 —— —_— [
20/)\5”7 " 5775 577145 7T T 145

A este resultado le sumamos la actual F;

11 143 1342
TS Yt s 4T T s
11 18 138
B

133 532
0 + -EE; Z —--EE;

Al fin se ha logrado convertir el miembro izquierdo del sistema de ecuaciones

en una matriz triangular superior.

( Sx—2y+4z=-6

l 29 13 122
] SYT54=5
| 133 532
\ 29 ‘T 9

. . . 133 532 .
El siguiente paso es despejar z, para lo cual tomamos > 2= Y aplicamos

. T . 133 . . ..
el inverso multiplicativo de 5 €N ambos miembros de dicha ecuacion

(29>133 _532(29)$ _532=> _4
133/ 29 “~ 29\133) " 7133 " 77
Se ha logrado obtener el valor de z, ahora este resultado servira para evaluar

z en la ecuacion dos.
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29 13, 122 29 13, 122 29 52 122
5775775 5 5 7775 5 5 5
20 _122 52 _ 29 174
57" 5 "5 57~ 5

P . . T . 29 .
Por ultimo se aplica inverso multiplicativo de < en ambos miembros de la

ecuacion

<5)29 _(5)174:> _174:> 6
29) 57 " \29) 5 Y=%9 7 V7

Ahora solo falta encontrar x, para lo cual se deben reemplazar los valores
obtenidos en y, z en la ecuacion uno.
5x —2y+4z=—-6 > 5x—2(6)+4(4)=—-6 > 5x—12+16=—6

=>5x+4=—-6 =25x=—-6—4 = 5x=-10

= —_—— =_2
X 5 X

Por lo tanto, las soluciones al sistema de ecuaciones planteado son:

x=-2
y=6
z=4

Comprobacién:
Para la comprobacién se toma cualquiera de las tres ecuaciones originales, en
este caso se elige la tercera.
—2x+3y+2z=30 = —2(-2)+3(6) +2(4) =30
=4+18+8 =30
= 30 =30

Como se cumple la igualdad, se puede decir que el sistema de ecuaciones esta
bien resuelto.

Otro tema que se piensa abarcar en este trabajo es el de las funciones

matematicas, por lo que en la siguiente seccion se presentaran definiciones,
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dominios y gréficas de tres tipos de funciones reales en particular: funciones

lineales, cuadraticas y racionales.

2.1.3 Funciones matematicas

Segun la experiencia que uno adquiere en los afios de ensefianza, se
puede resumir que una funcion matematica es un tipo de relacion que existe
entre un par de conjuntos, considerando que un conjunto se encuentra en
funcion de los valores del otro. Al conjunto de partida o primer conjunto también
se lo conoce como dominio y al conjunto de llegada, se lo conoce como
codominio.

De manera particular, en esta seccion del trabajo se presentaran
funciones reales, que son funciones cuyos conjuntos de salida y de llegada, es
decir dominio y codominio son subconjunto de R(reales).

A continuacién, se presenta una definicion formal de una funcién
matematica real.

Definicion.

Sean A, B dos subconjuntos no vacios de R. Toda funcion de A en B se
llama funcion real.

El conjunto de salida o dominio de f es A; el conjunto de llegada es B;y
el recorrido de f es el subconjunto de B definido como:

Rec(f) = {f(x)|x € A}
Tenemos y € Rec(f) & I x € A, tal que y = f(x). Cuando el conjunto

de llegada es todo R, diremos simplemente funcion real definida en A.
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2.1.3.1 Funcién Lineal y funcion afin

Definicion.

Una funcion f de R en R definida como f(x) = ax + b,V x € R, donde
a,b € R fijos se conoce como funcion afin y en el caso que b =0 se llama
funcién lineal.

Dominio.

Sea f(x) una funcién en R, su dominio se define como se muestra a
continuacion:

Dom (f) = {x € R}

Grafica.
La gréafica de la funcion lineal, con coeficiente a > 0 se define de la

siguiente manera:

Figura 1.

Gréfica de la funcion lineal cuando x es positivo

Fuente: autoria del maestrante

La grafica de la funcion lineal, con coeficiente a < 0 se define de la

siguiente manera:
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Figura 2.

Gréfica de la funcion lineal, cuando x es negativo

)

-

-2

Fuente: autoria del maestrante

Ejemplo:
Indique cuél es el dominio o valores en x y la grafica de la funcion
definida como f(x) = 2x — 3
Solucion:
Dom (f) = {x € R}
Pare realizar la grafica, calcularemos cada uno de los pares ordenados
usando como conjunto de partida el dominio de la funcién.
Para x = -2
f(-2)=2(-2)-3 = f(-2)=-4-3= f(-2) = -7
Parax = —1
f(-1D=2(-D-3 > f(-1)=-2-3> f(-1) =5
Parax =0
f(0) =2(0)=3 > f(0)=0-3=f(0)=-3

Parax =1
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fW=21)-3= fH=2-3>f1=-1
Para x = 2

f@)=22)-3= f(AQ=4-3=>f2)=1
Parax =3

f@=23)-3= f3)=6-3>f(3)=3

(%) 7 5 -3 ‘1 1 3

Estos valores seran los pares ordenados que permitiran construir la

gréfica de la funcidn, por lo tanto, se tiene el siguiente resultado:

Figura 3.

Ejemplo de gréafica de una funcion afin
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Fuente: autoria del maestrante

2.1.3.2 Funcidn cuadrética

Definicion.

Una funcién f de R en R definida como f(x) = ax? + bx + ¢,V x € R,
donde a, b, c € Rfijos y a # 0 se conoce como funcién cuadratica.

Dominio.

Sea f(x) una funcién en R, su dominio se define como se muestra a
continuacion:

Dom (f) = {x € R}
Grafica.
La grafica de la funcién cuadrética, con coeficiente a > 0 se define de

la siguiente manera:

Figura 4.

Gréfica de la funcion de orden dos o cuadratica de signo positivo

Fuente: autoria del maestrante

La grafica de la funcion cuadratica, con coeficiente a < 0 se define de

la siguiente manera:
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Figura 5.

Gréfica de la funcion de orden dos de signo negativo

I )

Fuente: autoria del maestrante

Ejemplo:
Indique cudl es el dominio y la gréfica de la funcion f(x) = 3x% + 2x — 3
Solucion:
Dom (f) = {x € R}
Pare realizar la grafica, se calculan cada uno de los pares ordenados,
tomando como conjunto de partida algunos valores del dominio de la funcién.
Para x = —2
f(=2)=3(-2)2+2(-2)-3=>f(-2)=34)—-4-3=> f(-2)=5
Parax = -1
f(—D) =3-1D*+2(-D-3=>f(-1)=31)-2-3> f(-1)=-2
Parax =0
f(0)=3(0)2+2(0)—3=f(0)=30)+0-3= f(0)=-3
Parax =1
f)=31)?>+21)-3=f1)=31D+2-3=> f(1) =2

Parax =2
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F(2)=32)2+22)-3=f(2)=34)+4—-3> f(2) =13

£(x) 5 -2 -3 2 13

Estos valores seran los pares ordenados que permitiran construir la

grafica de la funcion, por lo tanto, se tiene el siguiente resultado:

Figura 6.

Ejemplo de gréafica de una funcion cuadratica

10

Fuente: autoria del maestrante
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2.1.3.2 Funcioén racional
Definicion.
Sean p, q dos funciones polinomiales. La funcion real f, definida como

f=§ tal que q # 0,

se le llama funcion racional.
Nota que la funcién polinomial g no es nula, ademas de la definicion de

la funcién f se tiene que:

flx) = @ tal que q(x) # 0,x ER

q(x)’
Dominio.
De la definicién anterior, se tiene que el dominio de la funcion racional
corresponde a:
Dom(f) ={x e R| q # 0}

Gréafica.

La gréfica de la funcién f(x) = 31—6 es:

Figura 7.

Gréfica de una funcién racional
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Fuente: autoria del maestrante

Ejemplo:

3x-5
2x—6

Indique cudl es el dominio y la grafica de la funcién f(x) =

Solucion:
Para calcular el dominio de f(x) debemos considerar que q(x), es decir, el
denominador, debe ser diferente de cero, esto se puede deducir despejando x de la

siguiente manera:
6
2x—6=0=> 2x=6 = x=§ ~ x=3

Dom (f) = {x € R| x # 3}

Pare realizar la grafica, primero se deben calcular las asintotas, estas
son lineas que establecen un limite a las curvas de la gréfica resultante.

Para calcular la asintota vertical, simplemente se toma el valor que se
obtuvo en el proceso del calculo del dominio, recordemos que en este caso es
3.

Para calcular la asintota horizontal, se debe observar que el grado o

mayor exponente del numerador sea igual que el grado del denominador, de
- . .. . . . 3
ser asi, simplemente se dividen los coeficientes de la x, es decir: >

Una vez definidas las asintotas, se procede a realizar los calculo para
los valores en x que consideremos necesario, recordando que el valor de 3 en
este caso no forma parte del dominio.

Se procede entonces a calcular cada uno de los valores de la siguiente
manera:

Parax = -1



FED=3CR 0 = fD =0 s = = f-D =1
Parax =0
f(0)=28;:2 = f(0)=:—2 =>f(0)=%=0.833
Parax =1
=380 = fD =3 = fW)= = =f1)=3=05
Parax =2
FO=38"2 = f@ =5 [ = 5 =@ =—3=-05
Parax =4
f(4)=§gg—:2 = f(4)=182__65 =>f(4)=% = f(4) =3.5
Parax =5
f(5)=zg’;—:2 =>f(5)=13:2 :f(5)=% =>f(5)=;=2.5
Parax =6
f(6)=z$§:2 S fO) =52 S f6) = 2 = f(6) =217
Parax =7
f(7)=;g;:z =>f(7)=ii:§ = f(7) = % = f(7) =2
X -1 0 1 2 4 5 6 7

f(x) 1 |o0833| 05 | -05 | 35 25 | 325 | 2




48

Figura 8.

Ejemplo de la gréfica de la funcién racional resuelta

(-1, 10, 0.8333333333333)
(1,05)

-1 0 1 2(2,-0.9) 4 5 5 7 & :]

-1

Fuente: autoria del maestrante

2.2 Importancia de la(s) variable(s) o topico(s) clave

Como ya se indicO antes, en este trabajo existen dos tipos de variables,
teniendo como variable independiente la gamificacion y la variable de tipo dependiente
es la ensefanza de las matematicas.

Es importante destacar la importancia de ambas variables, por lo cual se puede
indicar que hacer un estudio de la gamificacion desde sus antecedentes, el uso
educativo que se le ha dado en algunas instituciones en diversas asignaturas;
permiten darle una proyeccion adecuada para asi poder lograr el objetivo de
proponerlo como estrategia innovadora en la Unidad Educativa El Arroyo.

En las fuentes analizadas, se puede observar que, en cada uno de los
diferentes casos el uso de la gamificacion ha generado resultados favorables, crea en
el estudiante un mayor interés y los aprendizajes requeridos durante un determinado

proceso de ensefianza perduran mas en los alumnos.
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Respecto a la variable dependiente que es la ensefianza en matematicas,
adquiere una notoria importancia en este trabajo debido a que por lo general la
matematica es una ciencia que carece de la simpatia de la poblacion estudiantil, no
solo en esta institucion sino también en muchas otras.

Abordar una técnica como la gamificacién en una asignatura que no goza de
mucha popularidad entre las masas, puede ayudar a mejorar las relaciones que las
personas tienen con ella y de esta manera a corto o mediano plazo lograr convertirla

en la preferida de los jovenes.

2.3 Anédlisis comparativo

A continuacion se presenta un analisis de las fuentes investigadas para tener
una visibn mas compacta, pero a la vez clara de las diferentes perspectivas que

existen en torno a las variables de este trabajo.

Tabla 1

Andlisis comparativo

Tépico Autor Definicion Comentario
El término
gamificacion
(Braso, proviene de un
Pere anglicismo , el Como varias de las cosas
Vergeés: mismo que se existentes en la educacion,
escuelay deriva del término la gamificaciéon no nace
gamificacion inglés gamification  dentro del ambito educativo
a y este surge en el sino en un sector que nada
comienzos sector empresarial tiene que ver con la
Gamificacion del s. XX, con el fin de actividad educativa.
2018) garantizar la
fidelidad de los
clientes
La gamificacién en - .
y . Al existir un incremento en
el area educativa . .
) el estudio de esta técnica,
. ha crecido de
(Marti et al., queda claro que su
manera SO
2016) aplicacion es de gran

considerable en
los afos recientes
ya que se observa

importancia en la labor
educativa



Tépico Autor Definicion

Comentario

un ascenso o
aumento de
articulos
relacionados a

esta tema desde

2010 hasta 2015

La definen como el

empleo de
estrategias,
dinamicas,
modelos,
mecanismos y
demas elementos
propios de los
juegos en
espacios ajenos a
éstos
una estrategia
compuesta por la
aplicacion de
recursos
interactivos
relacionados con
dispositivos
electrénicos
mediante la cual
se busca aplicar
de una manera
recreativa la
ensefianza de la
matematica

La puesta en
marcha de la
gamificacion
mejorara la
creacion de

conceptos nuevos,
fomentando de
manera inevitable
innovaciones en el
ambito educativo

Aseveran que
cuando alguien se
divierte, desprende

un transmisor
llamado dopamina,

y sus efectos

influyen
directamente en el
estado de animo y
la motivacion

(Llorens et
al., 2016)

(Rivero &
Alonzo,
2022)

(Burke,
2012)

(Rodriguez
& Santiago,
2015)

Esta definicion me indica
que el uso de juegos en
espacios ajenos a ellos
mismos, en este caso en el
espacio educativo consiste
en un conjunto de varias
herramientas y métodos

En esta definicion se le da
un enfoque mayormente
tecnoldgico a la
gamificacion, ya que
involucra dispositivos
electronicos.

Las innovaciones en el
ambito educativo segun este
autor, estan ligadas a la
creacion de nuevos
contenidos, los mismos que
pueden aumentar con la
puesta en marcha de la
gamificacion

La diversion puede generar
que en el proceso de
ensefianza aprendizaje
existan reacciones que
permitan mejorar el estado
de animo de los estudiantes.



Autor

Definicion

Comentario

Tépico

(Renaud &
Wagoner,
2011)

(Gonzalez,
2020)

(Ortiz et al.,
2018)

Los Escapes
Room de tipo
educativos son

juegos en donde

los alumnos se
encuentran

encerrados en una
salén y el objetivo
es escapar de ahi

dando solucion a
diversos desafios
La frecuencia del
uso y empleo, el
cantidad de
herramientas, sus
variaciones y
buena
funcionalidad
parece sugerir que
las herramientas
tecnologicas
tienen un rol
relevante en el uso
de la gamificacion
en el area de
Educacion Fisica
La sociedad
basada en el
conocimiento y la
sociedad de la
tecnologia han
generado un
espacio en el que
los adolescentes y
joévenes sienten
curiosidades e
inquietudes que la
educacion a lo
largo de la historia
no ha logrado
satisfacer

Ellos proponen un juego en
el que el suspenso juega un

rol importante

Este autor utiliza la técnica

de la gamificacion en el
campo de la educacion
fisica con un enfoque de
TICS, lo cual da un valor

agregado a esta estrategia

En la educacion tradicional,
se generaron algunos
procesos incompletos que
no beneficiaban del todo a
la educacion, con las
nuevas técnicas y
sociedades los jovenes
sienten mas curiosidad por
aprender
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(Garcia &

Canal,

Ensefianza de 1995)

las matematicas

(Gallego &

Nevot,
2007)

El como ensenfar,
parte de una
decision de
abandono de los
métodos
tradicionales de
ensefanza, asi
Ccomo su
inoperancia.
Estilos de
aprendizaje son

los caracteristicas

Con esto podemos
comprender que hay que
reaprender lo que en teoria
se sabe sobre ensefanza

Los que reciben la
ensefanza tiene
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Tépico Autor Definicion Comentario
cognitivas, particulares formas o
fisiologicas, maneras de recibirla

emocionales y
afectivas, que se
constituyen en
indicadores
estables, de como
quienes reciben la
ensefianza se
comportan frente a
sus ambientes de
aprendizaje.
., El autor en el afio 2003 ya
La educacion en el .
X detecta que existe un
CIEEIEE 28 avance en el desarrollo de
matematicas ha y
. la educacién de las
experimentado un "
(Mora, matematicas, a pesar que
desarrollo de gran .
2003) ) . esto ha tenido
importancia, tanto . .
consecuencias, las mismas
de forma . AP
cualitativa como no han sido significativas
L para sectores mayoritarios
cuantitativa 9
de la poblacién.
En torno a los
estilos de
aprendizaje en las
ciencias
matematicas los
autores indican
que es muy
probable que los
estudiantes que Esto nos indica que si a
logran obtener los cada estudiante se le
puntajes mas altos ensena manejando un
(Dunn & en una asignatura, enfoque de su estilo de
Dunn, 1984) siendo este el aprendizaje, este podra
caso las aprender de mejor manera
matematicas, lo la asignatura, puede incluso
hacen debido a a destacarse en ella.
que estan
recibiendo las
clases con el estilo
o tipo de
ensefanza que
mejor se acopla a
su estilo de
aprendizaje
Estos autores proponen
- . cuatro tipos de estilos de
Clasifican los tipos A
(Honey & ; aprendizaje, cada uno de
o estilos de
Mumford, aorendizaie en ellos corresponde a las
1986) P J caracteristicas mediante las

cuatro grupos

cuales una persona puede
aprender.
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Nota: en la siguiente tabla se hace una comparacion entre autores.

2.6 Analisis critico.

El modelo elegido para este trabajo o propuesta de mejora, es la gamificacién
aplicada en la ensefianza de matematicas en el bachillerato, enfocado en dos temas
puntuales a manera de prueba, se busca disefiar algunos juegos de diferente tipo que
permitan asimilar contenidos y recurrir de manera rapida a ellos mediante escenarios
en los que el suspenso haga las veces de fuerza motriz en los estudiantes.

Las bases tedricas necesarias para este proyecto son, gamificacion, ensefianza
en matematicas y como se define al principio de este trabajo, también es importante
presentar una seccion en la que se expliqguen los contenidos matematicos que seran
sujetos a trabajar con la técnica de la gamificacion.

Antes de realizar la implementacion de esta técnica, se realizara una prueba
parecida a examen diagnostico, dicha prueba estructurada se enfocara en detectar el
nivel del dominio que tienen los estudiantes sobre estos temas. Después de que se
haya implementado este modelo, se realizara una prueba final para identificar si

existen resultados positivos.
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Capitulo Ill Marco Referencial
La Unidad Educativa P.C.E.l. (Personas con Escolaridad Inconclusa) es una
institucion educativa que se encuentra ubicada en la Comuna El Arroyo, que

pertenece a la parroquia Montecristi del canton de Montecristi, provincia de Manabi.

Figura 9.

Ubicacion geogréfica de la Unidad Educativa El Arroyo

9 Q

O

\*J

Q

Fuente: Google maps.

Esta institucion acoge a estudiantes mayores de edad, los mismos que por
diversas razones, sean estas economicas, sociales, familiares u otras, no han podido
culminar sus estudios e insertarse a una universidad o en el campo laboral de manera
exitosa.

A continuacion, se presenta una breve historia de la institucién, resaltando asi

aspectos como su creacion y evolucién a traves del tiempo.

3.1 Reseifia historica

La unidad educativa PCEI “El Arroyo” fue creada el 17 de noviembre del afio

1999 bajo el nombre de Colegio Popular Fiscal a Distancia “Jaime Estrada Bonilla”
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brindando sus servicios a los jovenes y adultos que se encontraban con una educacion
inconclusa en la Comunidad EIl Arroyo y barrios aledafios.

Los gestores de su creacién fueron, la supervisora de la UTE #8 de la ciudad
de Manta la Ab. Blanca Pino de Garcia, la licenciada Melida Bazurto Guerrero, el sefior
presidente de la comunidad El Arroyo sefior Plutarco Delgado, Lic. Blanca Magdalena
Lucas Leon, quienes gestionaron los tramites en la Direccion Nacional de Educacién
Popular Permanente (DINEPP), este organismo rector de educacién a nivel provincial
nos solicita que para poder abrir una nueva institucién educativa se debe contar con
ciertos requisitos como Nombre de la institucion y un numero determinado de
estudiantes, es alli donde se pens6 en el nombre de unos de los ciudadanos que
desde sus funciones politicas, ayudaron a impulsar este suefio, este ciudadano es el
Ing. Jaime Estrada Bonilla.

El 26 de noviembre del afio 2001 los gestores reciben el acuerdo ministerial de
creacion de la instituciébn con numero 1491 donde se oficializan los permisos y
documentos reglamentarios como colegio a distancia para la educacion de nivel
basico superior y bachillerato, esta institucion en sus inicios matriculé cuarenta y siete
estudiantes para el octavo afio o nivel de educacion general basica.

El afio lectivo 2000-2001 inici6 contando con los siguientes docentes: Lic.
Blanca Lucas Ledn rectora encargada, Sra. Melida Bazurto inspectora general y su
personal docente estaba conformado por: Lic. Patricia Villamil, Lic. Cecilia Bravo, Lic.
Pastora Santana, Lic. Fatima Cedefio, Lic. Jacqueline Villamil Salazar, Ing. Mariuxi
Alonzo, Ab. Viviana Suarez, Lic. Maria Posligua.

Transcurridos los primeros 5 afios de vida institucional surgen cambios de
autoridades en el rectorado como Lic. Maria Briones (3 afios), Lic. Barbara Laz

Supervisora de la DINEPP (7 meses), Lic. Edmundo Rodriguez (6 meses), Lic.
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Francisco Vera (1 afio), Ab. Servio Pachard (1 afio 6 meses), Ec. Ramoén Bravo (1 afio
6 meses) y Lic. Julio Mufioz (3 afios), contando también con una colectora Lic.
Clemencia Alcivar, secretaria Mariana Gonzalez Rodriguez, y un personal de Servicio
a cargo del Ing. Leonardo Macias.

En el aflo 2009 ingresaron los docentes Ing. Pablo Palma, Ing. Boris Bowen,
Lic Julio Muioz y la Ing. Cecilia Velasquez, posteriormente, en el afio 2012 ingresaron,
Lic. Consuelo Chavarria y la Lic. Marianela Palacios, en el afio 2014 ingreso la Lic.
Paula Parrales, en el 2015 Lic. Sonia Corral, Lic. Alba Delgado.

El 26 de septiembre del afio 2015 se da apertura a la extension Manta contando
con 120 estudiantes y los siguientes docentes: Lic. Zoila Mera, Lic. Katty Vélez, Lic.
Yuly Litardo, Ing. Katherine Alonzo, Ing. Jasmin Macias, Ing. Yadira Villamar, Ing.

Johanna Villamar, Lic. Geovanny Zamora, Prof. Karina Baque, Lic. Vanessa Cedefio.

En el afio 2016 ingresé la Ing. Paulina Alonzo y la Tgla. Sara Palma, luego en
el aflo 2017 Lic. Verodnica Pilozo y en el 2018 Ing. Luis Barcia.

El 7 de agosto del 2018 con resolucién emitida por la direcciéon Zonal 4 y
direccion Distrital 13D02 se le da una nueva denominacién como UNIDAD
EDUCATIVA PCEI “EL ARROYQO”. Cumpliendo con lo que dictamina el reglamento
general de la LOEI en su art. 108, 109, 110, 112 y 113.

En la actualidad se cuenta con 200 estudiantes de la basica superior y
bachillerato repartido, cuenta con un rector que es el Analista de Sistemas Manuel
Delgado Lopez, y 9 docentes: Lic. Paula Parrales, Tlga. Sara Palma, Lic. Julio Mufioz,
Ing. Pablo Palma, Ing. Roberto Rivera, Ing. Carlos Mero, Ing. Luis Franco, Ing. Fatima

Carillo e Ing. Karina Sornoza.
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3.2 Filosofia organizacional

La unidad educativa en la que se realizara la implementacion de la propuesta
de mejora, posee su propia filosofia plasmada en su misién, vision, politicas y valores
institucionales, a continuacion, se presentan estos puntos.

Mision

Esta institucion es una Unidad Educativa que tiene como misién fundamental,
inculcar en sus alumnos, los valores académicos, éticos, civicos, morales y de
convivencia, que le permitan desarrollarse en un entorno cada vez mas competitivo,
fortaleciendo su personalidad a través de un proceso de ensefianza-aprendizaje
dinamico, en el cual el claustro de profesores, COMPARTA sus conocimientos y
vivencias académicas y humanas, contando para esto, con areas académicas acorde
a las necesidades actuales, con un grupo de profesionales debidamente capacitados
para cumplir esta mision, utilizando tecnologia de punta como instrumento de apoyo
para conseguir el objetivo de su vision.

Visién

Entregar a la ciudad y al Pais en general, bachilleres debidamente capacitados
académicamente, con altos valores morales, capaces de emprender una carrera
universitaria con el convencimiento pleno de tener una sélida formacion académica
como base, generadores con ideas propias de nuevos proyectos sociales y
econdémicos, que permitan aplicar sus conocimientos en beneficio de la comunidad.
Aspiramos que en corto plazo y con el apoyo de los padres y madres de Familia y de
la comunidad en general, cumplir con la ampliacion y mejora de la infraestructura fisica

en cuanto a areas de esparcimiento y recreacion se refiere.
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IDEARIO:

Entre los principales desafios que propone la Educacion contemporanea,
resalta como prioridad la proyeccion o visién educativa a nivel institucional, no tan solo
por los aspectos de tipo sustantivos que conllevan sino también por los efectos
urgentes e inmediatos que aquello implica. Por este motivo la Unidad Educativa PCEI
"El Arroyo", conscientes de la gran importancia de la educacion de adolescentes
jovenes y principalmente adultos, expresa en este diario su filosofia y principios
generales los mismos que plasma su identidad como institucion.

-Fomentamos una permanente comunicacion de todos los integrantes de la
comunidad educativa utilizando los medios que sean posible de forma verbal y escrita.

-Desarrollamos a diario el trabajo, la practica de nuestros valores institucionales
y las politicas del salon de clases, comunicando y comprometiendo a los Padres de
Familia a lo largo de todo el periodo lectivo.

-Fortaleciendo el papel del tutor promoviendo y motivando su compromiso
como educador para resolver las necesidades de sus estudiantes.

-Adecuamos de manera sistematica los espacios institucionales para cubrir las
necesidades de todo integrante de la unidad educativa, ya sea esta fisica, emocional
0 académica que aporte al bienestar y desarrollo del mismo.

-Respetamos los derechos de todos y desarrollamos los valores éticos
integrales, de respeto a las diversidades, la identidad cultural de las personas y
colectivos, como fundamento participativo e integrador, para el desarrollo pluricultural
de la sociedad.

-Consolidamos una politica institucional educativa e Integramos sin ninguna
clase de discriminacién o inequidad, a todos los actores como factor determinante

para el avance continuo de convivencia basada en el cumplimiento de los derechos,
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de los valores, de la disciplina, razonamiento, de la justicia, del pluralismo, de la
solidaridad y la relacion intercultural.

-Promocionamos la resolucion de conflictos mediante el didlogo permanente
entre los miembros de la comunidad educativa usando la aplicacion de nuestros

valores, principios y politicas de calidad de la institucién.

Principios institucionales

Los fundamentos o principios son los criterios de caracter juridico y
conceptuales que generan, sustentan y norman las decisiones o actividades en el
campo educativo en esta institucion, tenemos entre ellos, los siguientes:

a. Equidad e inclusidn. - Crea la posibilidad de que las personas puedan tener
ingreso, mantenerse y culminar en el sistema educativo ecuatoriano. Esto incluye
ofrecer y garantizar equidad de oportunidades a colectivos con necesidades
educativas de diversos tipos y, a la vez, genera una ética de inclusion que se pone de
manifiesto en una cultura estudiantil que elimine préacticas y discursos de perfil
excluyente, debe fomentar la igualdad en todas sus formas.

b. CALIDAD Y CALIDEZ. - Garantizar el derecho ciudadano a recibir una
educacion digna y de calidad, que sea adecuada y enmarcada en el adecuado
contexto, actual, articulada en todas las fases el proceso educativo, en sus diferentes
sistemas, niveles o modalidades, y que tenga implicitos mecanismos de evaluacion
continua.

c. Excelencia. — Es el principio en el que se destaca el talento, la habilidad o
cualidad de lo que es bueno y de lo que sobrepasa las normas conocidas. Es también
una meta u objetivo mediante el cual se puede medir el nivel de rendimiento, manejado

€n su conjunto con su respectivo proceso de aprendizaje.
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d. Humanismo. — Es el principio que integra a los demas principios, da
prioridad en la dignidad de cada ser humano y de su valor ya que se lo considera
como alguien capaz de diferenciar entre el bien y el mal y practicar solo el bien

e. Ciudadaniademocrética. — Se habla de una educacion tanto colectiva como
individual que promueva la unién y la participacion social en la comunidad,
incentivando el respeto hacia los derechos de los demas, asi como hacia el entorno
natural y la propiedad publica y privada. El objetivo es encontrar y fortalecer espacios
de bienestar compartido, a través del cumplimiento de deberes y responsabilidades,
y garantizando el ejercicio, exigencia y respeto de los derechos de todos.

f. Interculturalidad. - El objetivo es inculcar en los estudiantes el conocimiento,
la apreciacion y el respeto por las distintas nacionalidades, culturas y pueblos que
integran tanto Ecuador como el mundo en su conjunto. Se promueve la unidad en la
diversidad, fomentando el dialogo intercultural e intercultural, y fomentando la
valoracion de todas las expresiones y practicas culturales que estén en linea con los
derechos humanos universales.

g. Articulacion. — Se habla de establecer una conexion y fluidez en el disefio
curricular entre los diversos niveles del sistema educativo, asegurando una transicion
gradual y coherente desde lo mas general hasta lo mas especifico. Esto implica una
clara articulacion entre los distintos niveles educativos, asegurando que existan
relaciones claras entre ellos.

h. Obligatoriedad. - Se determina que la educacion es obligatoria desde que
empieza el nivel de educacion inicial, hasta que culmina el nivel de bachillerato.

i. Participacion y corresponsabilidad. - Los actores educativos junto con el
Estado ecuatoriano son corresponsables en el desarrollo de los procesos educativos.

Se necesita establecer una gestion escolar compartida entre los distintos integrantes
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de la comunidad: directivos, docentes, estudiantes, madres y padres de familia y otros
actores. Este proceso implica que estos miembros sociales ejecuten acciones que
contribuyan al desarrollo pleno e integral de la comunidad y garanticen la utilizacion

de sus instalaciones y servicios para favorecer la labor educativa.

j. Transparencia y exigibilidad. - Se propone hacer visible y accesible a la
comunidad y a la sociedad en general la informacién sobre los recursos empleados y
las decisiones tomadas por los participantes del sistema educativo, con el fin de
evaluar sus éxitos y areas de mejora. Esto implica mantener o mejorar los logros
obtenidos y abordar las debilidades identificadas. Para lograrlo, se implementaran
procesos de control, monitoreo, seguimiento y evaluacion mediante un sistema de
rendiciobn de cuentas. De esta manera, se busca garantizar la transparencia y la
responsabilidad en la gestién educativa.

VALORES INSTITUCIONALES

1. Respeto. — El respeto se manifiesta a través de la valoracion y el acatamiento
de la autoridad y dignidad de los demés. Siempre esta basado en la verdad y no
permite la mentira, la calumnia ni el engafo en ninguna circunstancia. Requiere un
trato educado, amable y cortés. Es la base fundamental de las relaciones humanas,
de la convivencia en comunidad, del trabajo en equipo y de cualquier interaccion
interpersonal, incluyendo las relaciones de pareja.

2. Responsabilidad. - El respeto implica asumir la responsabilidad de nuestras
acciones y aceptar las consecuencias que estas puedan generar. Se fundamenta en
actuar de manera que se refleje una verdadera nocion de justicia y cumplimiento del

deber en todos los aspectos. Es un compromiso moral que nos lleva a actuar con
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integridad y honestidad, buscando siempre hacer lo correcto y afrontando las
repercusiones de nuestras decisiones de manera consciente y ética.

3. Honestidad. - Este valor es indispensable para que las relaciones humanas
se desarrollen en un ambiente de confianza y armonia mutua, pues garantiza
respaldo, seguridad, credibilidad y fe en las personas. Es una forma de vivir de manera
congruente entre lo que se piensay la conducta que se observa hacia los demas, que
junto a la justicia, exige en otorgar a cada quién lo que le es debido.

4. Creatividad y emprendimiento. - Fomentar la creatividad y el espiritu
emprendedor es fundamental tanto en jévenes como en adultos, ya que en el mundo
actual se requiere una energia innovadora y creadora para lograr resultados
destacados en todas las areas de la vida.

5. Héabito para la lectura. — El hébito de la lectura es una préactica
enriquecedora para las personas. Al convertirlo en un habito, se adquiere un amplio
repertorio de conocimientos que amplia la capacidad de comprension, interpretacion,
reflexion y pensamiento critico. La lectura se convierte asi en una herramienta
fundamental para el crecimiento intelectual y personal del ser humano.

6. Aplicacion de deberes y derechos. — La aplicacion de deberes y derechos
implica que las personas estén conscientes de sus derechos y obligaciones, segun
las normas vigentes establecidas en la Declaracién de los Derechos Humanos, asi
como en el ambito familiar, entre amigos y dentro de las instituciones educativas. Es
esencial que todos estén informados y cumplan con sus responsabilidades y respeten
los derechos de los demas en estos diferentes contextos sociales.

7. Solidaridad. - La solidaridad implica la colaboracién mutua entre las
personas, un sentimiento que las mantiene unidas en todo momento, especialmente

cuando se enfrentan a situaciones dificiles de las cuales no es sencillo salir. Es un



63

acto de apoyo y ayuda reciproca que fortalece los lazos entre individuos en momentos

de adversidad.

Realidad socioecondmica

Las personas que estudian en esta instituciéon, de forma mayoritaria pertenece
a una clase econémica media baja, son jévenes y adultos que en su respectiva edad
no pudieron culminar sus estudios secundarios por diferentes circunstancias, esto
implica que los estudiantes en su mayoria son desempleados o subempleados o
empleados de fabrica, cada uno con un hogar que mantener, estos factores dificultan

mas que puedan dedicar el tiempo suficiente al estudio.

3.3 Disefio organizacional

En el siguiente diagrama se muestra el disefio organizacional de la institucion,
la cual es dirigida por un rector, con el apoyo del consejo ejecutivo y un grupo de seis
docentes mas, cada uno de ellos capacitados para cumplir de la forma mas eficiente

con sus funciones.
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Figura 10.

Organigrama de la institucion

A.5. Manuel
Delgado [Rector)

nlga. Sara Palma | ic. Paula Parralﬂ_r; Ing. Pablo Palma |
Consejo Ejecutivo Consejo Ejecutivo Consejo Ejecutivo
junta académica junta académica junta académica

obierno Escolar |
mité de padres

Fuente: autoria del maestrante

Funciones de cada nivel jerarquico.

Rector.

Gestionar y administrar la institucion educativa y responder por su
funcionamiento, garantizar la sana convivencia arménica de los integrantes de la
institucion educativa.

Inspector

Controlar el registro de la asistencia e inasistencia de los estudiantes,
notificacién de asistencia de por mas de dos dias y el control y prohibicion del

abandono de la institucion por parte de los estudiantes durante la jornada laboral.
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Aplicar mecanismos alternativos de resolucibn de conflictos. Fomentar el
cumplimiento de protocolos de la gestion de riesgos en la prevencién de situaciones
inesperadas.

Departamento de consejeria estudiantil (DECE)

Acompafar, orientar y brindar asesoramiento a toda la comunidad educativa
para la articulacién de acciones que promuevan el desarrollo y bienestar integral de la
poblacién estudiantil.

Consejo Ejecutivo

Conocer, aprobar y socializar los informes que presentan los responsables de
los diferentes departamentos, organismos o comisiones de la institucion. Disefar,
crear e implementar estrategias necesarias para proteccion organizada de los
estudiantes.

Gobierno Escolar

Participar en la elaboracién del PEI. Participacion activa en planes de
prevencion y contingencias de riesgos y seguridad, mejoramiento continuo, evaluacion
de directivos y docentes, construir o elaborar el cédigo de convivencia institucional de
manera incluyente participativa

Docentes

Laborar durante la jornada completa, elaborar planificacion académica y
presentarla a la autoridad pertinente. Ser evaluados integra y permanentemente, dar
apoyo y seguimiento pedagogico a los estudiantes con NEE.

Secretaria.

Llevar el control de los libros, registros, fichas y formularios oficiales y hacerse
responsable para su mantenimiento y conservacion, haciendo prevalecer su

integridad, seguridad, inviolabilidad y reserva.
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Organizar, coordinar, centralizar y mantener de manera actualizada la
estadistica y los archivo y documentos importantes de la institucién, ingresar con
exactitud y precision los datos y registro académicos que necesite el sistema de

informacioén de la autoridad educativa nacional.

3.4 Productos y/o servicios

Se puede indicar que los productos que ofrece esta institucion son bachilleres
con preparaciéon apropiada que les permitird insertarse de manera exitosa a una futura
vida laboral o en el mejor de los casos a ingresar a alguna carrera universitaria o
tecnoldgica.

La ensefianza que se imparte cumple con el curriculo nacional educativo, al ser
una institucion de personas adultas, se podria pensar que el curriculo es menor que
el de una institucion ordinaria, sin embargo, en la institucidon se considera que una
verdadera inclusion debe estar enmarcada en impartir a los adultos la misma

educacién que se le da en otras instituciones a los joévenes.

3.5. Diagnostico organizacional

En la Unidad Educativa para personas con escolaridad inconclusa EIl Arroyo,
como toda institucidbn de cualquier indole posee caracteristicas positivas y
caracteristicas que deben ser mejoradas para lograr el avance institucional, estas

cualidades se ven reflejadas en el analisis FODA, el cual se presenta a continuacion.
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Anélisis F.O.D.A.

(OAct'rl:ud positiva para trabajo

grupal

#Participacién en actividades
estudiantiles y
extracurriculares

eInfluencia positiva de los
estudiantes adultos en
compafieros jovenes.

.

—

*Ausencia de habitos de estu.lio.

*Bajo nivel en comprension
lectora.

*Conocimientos olvidados o
desactualizados.

*No contar con apoyo de DECE
para realizar seguimientos de

\casos especiales. )

Fuente: Documentos institucionales.
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*Diversidad de talentos, )
opiniones y estilos de
pensamiento.

*Madurez de muchos
estudiantes ante situaciones del
diario vivir.

*Disponibilidad de tiempo para
~oder desempenar sus

“ajo rendimiento académico

originado por problemas

familiares, laborales, sociales y

econdmicos.

*Baja autoestima.

*Riesgo por recibir estudiantesAc
con problemas disciplinarios /-
con resoluciones distritales. )

Wy
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Capitulo IV. Resultados

4. 1 Diagnostico

4.1.1 Identificacién de la variable a mejorar

En este trabajo, la variable a mejorar es la que se presenta como “ensefianza
de matematicas”, haciendo referencia a las técnicas pedagdgicas o actividades de
aprendizaje que se pueden mejorar para lograr una mejor asimilacion de un grupo
puntual de temas de la asignatura de matematicas.

Para iniciar es necesario disponer de los contenidos matematicos, buscar
definiciones, teoremas y procesos que sean claros, pero a la vez completos ya que,
en matematica en ocasiones sucede que se utilizan procesos que para casos
particulares pueden servir, pero para casos mas elaborados quedan inutilizados.

Un ejemplo de esto es la suma de fracciones heterogéneas que se puede
apreciar en algunos videos de la plataforma youtube, existen autores que explican la
operacion mediante la técnica de la carita feliz, la cual consiste en multiplicar los dos
denominadores y dejar este valor como denominador resultante, luego multiplica
valores en diagonal, es decir, el numerador de una fraccién con el denominador de
la otra, luego finaliza operando los numeradores.

Este procedimiento si bien es cierto puede resultar sencillo y atractivo para los
estudiantes, presenta los siguientes problemas:

1. Multiplicar los denominadores entre si, cuando es posible que uno sea mdaltiplo de
otro me lleva a generar un denominador innecesariamente grande
2. Este método no es aplicable para tres o mas fracciones.

Esta explicacion se hace con la intencion de aclarar que lo que se busca en

este trabajo no es aplicar métodos que corten o disminuyan la eficiencia de un
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método matematico, sino que mas bien se buscaran formas gamificadas para

que el estudiante pueda llegar a manipular de mejor manera un conocimiento

mas formal y completo.

En el caso de este trabajo, los temas no son sumas de fracciones, si no, método
de eliminacién Gaussiana en sistemas de tres ecuaciones con tres incognitas y
funciones reales. Por lo tanto, se aplicaran definiciones formales sobre estos temas
y se buscaran las actividades educativas necesarias para que estos temas sean

impartidos por parte del docente de la manera mas entretenida para los estudiantes.

4.1.2 Diagnostico — evaluacion del proceso actual

En esta subseccion se presentan los resultados obtenidos en un diagndstico
previo realizado a un grupo de 95 estudiantes del bachillerato de la Unidad Educativa

para personas con escolaridad inconclusa P.C.E.I. El Arroyo.

4.1.2.1 Datos Generales

Tabla 2

Datos Poblacion estudiantil

Curso N° de estudiantes Porcentaje
1 ero B.G.U. 21 22,10 %
2do B.G.U. 37 38,95%
3ero B.G.U. 37 38,95%
Total 95 100,00 %

Fuente: Archivos de la institucion
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Figura 12.

Datos Poblacion estudiantil
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Fuente: Archivos de la institucion

Segun los datos obtenidos y tabulados, 21 estudiantes que representan el
22,11% corresponden al primer afo de bachillerato general unificado, 37 estudiantes
gue representan el 38,95% corresponden al segundo afio de bachillerato general
unificado y 37 estudiantes que equivalen al 38,95% corresponden al tercer y ultimo
afio de bachillerato general unificado.

Estos datos indican que en el bachillerato de la unidad educativa existen 95

estudiantes distribuidos en tres cursos.

Tabla 3

Clasificacion de estudiantes por sexo

lero
2do 3ero Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % Total
Varones 7  33,33% 19 51,35% 13 35,14% 41,05%
Mujeres 14 66,67% 18 48,65% 24 64,86% 58,95%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Archivos de la institucion
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Clasificacion de estudiantes por sexo
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De 39 estudiantes de los cuales 7 (33,33%) pertenecen a primero, 19 (51,35%)

a segundo y 13 (35,14%) a tercero y que equivalen al 41,05% corresponde a varones

y 56 estudiantes de las cuales 14 (66,67%) son de primero, 18 (48,65%) de segundo,

24 (64,86%) de tercero y que equivalen al 58,95% corresponde al sexo femenino.

Esto significa que tanto en cada uno de los cursos como de manera general en

bachillerato predomina la poblacion femenina.

Tabla 4

Clasificacion de los estudiantes por edad

lero % 2do % 3ero % Porcentaje
B.G.U. B.G.U. B.G.U. total
Mayores de edad (18
afios en adelante) 19 90,48% 33 89,19% 33 89,19% 89,47%
Menores de edad 2 9,52% 4 10,81% 4 10,81% 10,53%
Totales 21 37 37 100,00%

Fuente: Archivos de la institucion
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Figura 14.

Clasificacion de estudiantes por edad
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Fuente: Archivos de la institucion

De los estudiantes de bachillerato, 85 son mayores de edad, esto corresponde
al 89,47% distribuidos 19 (90,48%) en lero BGU, 33 (89,19) en 2do BGU y 33 (89,19)
en 3ero BGU, tan solo 10 estudiantes, equivalentes al 10,53% corresponde a menores
de edad distribuidos 2 (9.52%) en 1ero BGU, 4 (10,81%) en 2do BGU y 4 (10,81%) en
3ero BGU.

En el bachillerato predomina la poblacion de estudiantes mayores de edad, esto
da la pauta para entender que de entrada las condiciones de esta institucion y sus
estudiantes se encuentran en desventaja respecto a otras instituciones ya que, por lo

general, las personas adultas son responsables de mantener un hogar.



Tabla 5

Representacion de las condiciones laborales de los estudiantes
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Blgrﬁ % B.Zcf;]| TJ % Bsérﬁ % Porcentaje
total
Trabaja en horarios
extensos 15  71,43% 31 83,78% 29 78,38% 78,95%
Trabaja a medio tiempo 19,05% 5 13,51% 4 10,81% 13,68%
No trabaja 9,52% 1 2,70% 4 10,81% 7,37%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Archivos de la institucion

Figura 15.

Clasificacion de estudiantes por edad
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83,78%

78,38%

813%,81%

2do 3ero
B.G.U. B.G.U.
M Trabaja a medio tiempo No trabaja

En lero B.G.U. una pequefia cantidad de 2 estudiantes (9,52%) no trabaja, en

2do B.G.U. tan solo 1 estudiante (2,70%) no trabaja, asi como también 4 estudiantes

(10,81%) de 3ero B.G.U. es decir, que en todo el bachillerato, tan solo 7 estudiantes

(7,37%) no debe trabajar y por lo tanto no tienen ese impedimento o dificultad para

estudiar.
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Existe otro grupo que es el de los que trabajan medio tiempo, estos estudiantes
en total son 13 (13,68%), los cuales estan asignados 4 estudiantes (19,05%) en lero
B.G.U., 5 estudiantes (13,51%) en segundo y 4 estudiantes (10,81%) en 3ero B.G.U.
y el grupo mas grande, tal como se preveia en los datos anteriores es el de los
estudiantes que trabajan en horarios extensos, sumando en total 75 (78,95%), de los
cuales 15 (71,43%) pertenecen a primero B.G.U., 31 (83,78%) son de 2do B.G.U. y
29 (78,38%) estudian en 3ero B.G.U.

La gran mayoria de estudiantes se encuentra trabajando en jornadas
completas, si a esto le sumamos los que trabajan medio tiempo, se deduce que casi
todos los estudiantes se dedican a alguna actividad laboral, dejandoles menos tiempo

para sus estudios

4.1.2.2 Resultados del cuestionario

1) ¢Cuantos afnos tiene de rezago estudiantil?
a. Menos de 5 afios
b. Entre 5a 10 afios

c. Mas de 10 anos
Tabla 6

Tiempo de rezago estudiantil

lero 2do 3ero Porcentaje

B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total !
Menos de 5 afios 3 14,29% 9 24,32% 8 21,62% 21,05%
Entre 5 a 10 afios 10 47,62% 20 54,05% 22 59,46% 54,74%
Mas de 10 afios 8 38,10% 8 21,62% 7 18,92% 24,21%

Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%
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Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Figura 16.

Tiempo de rezago estudiantil
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De 20 estudiantes que corresponde al 21.05% tiene menos de 5 afios de rezago
educativo aquellos corresponden a 3 estudiantes (14,29%) en lero B.G.U., 9
estudiantes (24,32%) en segundo y 8 (21,62%) en 3ero B.G.U., mientras que 52
estudiantes que equivale al 54,74% tenian entre 10 a 15 afios de rezago educativo
antes de entrar a esta unidad educativa, estos corresponden 10 estudiantes (47,62%)
en primero, 20 estudiantes (54,05%) segundo y 22 estudiantes (59,46%) en tercero y
20 estudiantes que equivale al 24,21% tiene mas de 10 afios de rezago educativo, es
decir, 8 estudiantes (38,10%) tanto en lero B.G.U. como 2do B.G.U. y 7 estudiantes

(18,92%).

Estos datos indican que toda la poblacion estudiantil tiene rezago educativo, la
mayor parte supera los cinco afios sin estudiar, sin duda alguna este aspecto deja

claro que existen dificultades de aprendizaje en las diferentes asignaturas.
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2) ¢Desde qué fase de su vida ha tenido dificultades con las mateméticas?
a. Desde la escuela
b. Desde la educacion general basica
c. Desde que ingresé a la Unidad Educativa El Arroyo

d. No tengo dificultades en esta asignatura

Tabla 7

Fases de dificultades

lero 2do 3ero Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % Total

Desde la escuela 10 47,62% 11 29,73% 8 21,62% 30,53%
Desde la educacidn general
bésica 6 28,57% 19  51,35% 18  48,65% 45,26%
Desde que ingresé a la Unidad
Educativa El Arroyo 2 9,52% 3 8,11% 5 13,51% 10,53%
No tengo dificultades en esta
asignatura 3 14,29% 4 10,81% 6 16,22% 13,68%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Figura 17.

Fases de dificultades
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Un total de 29 estudiante en los tres cursos (47,62% en lero, 29,73% en 2do y
21,62% en 3ero B.G.U.) han tenido dificultades con las matematicas desde la escuela,
este dato corresponde al 30,53%, por otra parte 43 estudiantes (28,57% en lero,
51,35% en 2do y 48,65% en 3ero B.G.U.) indican tener dificultades desde la educacion
general basica, este dato corresponde al 45,26%, un pequefio grupo de 10 estudiantes
(9,52% en lero, 8,11% en 2do, 13,51% en 3ero B.G.U.) manifiesta tener dificultades
desde que ingreso a la Unidad Educativa P.C.E.I. El Arroyo, es decir, el 10,53% y otro
grupo de 13 estudiantes (14,29% en lero, 10,81% en 2do, 16,22% en 3ero B.G.U.)

que equivalen al 13,68% manifiesta no tener problemas en las asignaturas.

En este caso es facilmente visible que son pocos, tan solo 13,68% los estudiantes
gue no tienen problemas con la asignatura, es decir que se debe trabajar con todos
pero en especial con el 86,32%. Los estudiantes que no tienen problemas pueden ser

considerados como apoyo en las actividades grupales como lideres de equipo

3) ¢Qué seccidn de las matematicas se le complican mas?

a. Teoremas, definiciones, propiedades

b. Calculos
c. Ninguna
Tabla 8.

Dificultades de la asignatura

lero 2do 3ero Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total J
Teoremas, definiciones,
propiedades 10  47,62% 18 48,65% 19 51,35% 49,47%
Calculos 8 38,10% 15  40,54% 13 35,14% 37,89%
Ninguna 3 1429% 4 10,81% 5 13,51% 12,63%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
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Figura 18.

Dificultades de la asignatura

60,00% 51,35%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.
W Teoremas, definiciones, propiedades B Célculos Ninguna

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Los teoremas, propiedades, definiciones y deméas aspectos teoricos de las
matematicas representan dificultades para el 49,47% de los estudiantes (47,62 en
lero, 48,65 % en 2do, 51,35 % en 3ero B.G.U.), mientras que el 37,89% del grupo
(38,10% en 1ero, 40,54 % en 2do y 35,14 % en 3ero B.G.U.) tiene problemas en
célculos, tan solo el 12,63% no tiene dificultades en ninguno de los dos aspectos antes
mencionados.

La mayor parte de estudiantes tienen problemas tanto con los aspectos tedricos
como en los calculos, el hecho que exista casi la mitad de estudiantes con problemas
para asimilar teorias hace pensar que posiblemente tengan problemas en otras

asignaturas de indole netamente tedrico.

4) ¢Qué método de resolucion de 3 ecuaciones con 3 incognitas se le dificultan
mas?
a. Eliminacion Gaussiana
b. Sustitucion

c. Regla de Cramer
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d. Todos

e. Ninguno es complicado

Tabla 9

Temas de mayor dificultad

lero 2do 3ero
B.G.U % B.G.U % B.G.U % Porcentaje
. . . total
Eliminacién Gaussiana 11  52,38% 21 56,76% 25 67,57% 60,00%
Sustitucion 5 23,81% 6 16,22% 3 8,11% 14,74%
Regla de Cramer 1 4,76% 3 8,11% 2 5,41% 6,32%
Todos 1 4,76% 3 8,11% 2 5,41% 6,32%
Ninguno es complicado 3 14,29% 4 10,81% 5 13,51% 12,63%
100,00 100,00 100,00

Totales 21 % 37 % 37 % 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Figura 19.

Temas de mayor dificultad

70,00% ooz
,00%

60,00%  52,38% oo
50,00%
40,00%

30,00%

20,00% 13,51%

10,00%

0,00%
lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.

M Eliminacion Gaussiana M Sustitucion Regla de Cramer

B Todos B Ninguno es complicado

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
De los métodos de resolucion de ecuaciones de 3 incognitas mostrados en esta

encuesta, el que mayor dificultad genera a los estudiantes (5,38 % en lero, 56,76 %
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en 2doy 64,57 % en 3ero B.G.U.) es el de eliminacién Gaussiana con un total 60,00%,
seguido del método de sustitucion con 14.74% estudiantes (23,81 % en lero, 16,22 %
en 2do y 8,11 5 en 3ero B.G.U.), la regla de Cramer con un 6,32% de estudiantes
(4,76 % en lero, 8,11 % en 2do, 5,41 % en 3ero B.G.U.). Los estudiantes que perciben
complicados los 3 métodos mencionados son el 6,32%, (4,76 % en lero, 8,11 % en
2doy5,41%en 3eroB.G.U.)yel 12,63%, (14,29 % en 1ero, 10,81 % en 2doy 13,51 %
en 3ero B.G.U.) indica que ninguno de los métodos es complicado.

El método para resolver sistemas de ecuaciones lineales 3x3 que mayor
dificultad representa para los estudiantes es el método de eliminacién gaussiana, hay
gue considerar que en primero de bachillerato este tema solo se da en ecuaciones de
dimensiones 2x2, sin embargo, no deja de ser un problema para los estudiantes.

5) ¢Qué tanto conoce de funciones matematicas?

a. Nada
b. Poco
c. Mucho

Tabla 10

Conocimientos sobre funciones

lero 2do 3ero Porcentaje

B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total J
Nada 3 14,29% 9 24,32% 5 13,51% 17,89%
Poco 16  76,19% 24 64,86% 26 70,27% 69,47%
Mucho 2 9,52% 4 10,81% 6 16,22% 12,63%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
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Figura 20.

Conocimiento sobre funciones

80,00% 70,27%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.

B Nada HPoco Mucho

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

El 17,89% de los encuestados (14,29 % en lero, 24,32 en 2do y 13,51 % en
3ero B.G.U.) indicé que no conoce nada de funciones matematicas, el 69,47% de
estudiantes (76,19 % en lero, 64,86 % en 2do y 70,27 en 3ero B.G.U.) indica que
conoce un poco sobre este temay el 12,63% de alumnos (9,52 % en lero, 10,81 %
en 2do, 16.22 % en 3ero B.G.U.) manifiesta conocer bastante de funciones.

Existe un gran nimero de estudiantes que no conoce lo elemental de funciones
matematicas, por esta razén el tema de funciones es uno de los considerados a
implementarse con el método de la gamificacion.

6) ¢ En qué radica su dificultad de poder asimilar estos temas?
a. La metodologia del docente no es suficiente
b. La metodologia vista en clases es buena pero no hay tiempo de
afianzar los conocimientos en el hogar
c. La metodologia es buena pero el cansancio por el trabajo no permite

asimilar los contenidos en las clases los dias sabados



d. No asisto a clases los dias que corresponde debido a motivos

personales

Tabla 11.

Causas de las dificultades de la asignatura
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lero 2do 3ero Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total
La metodologia del docente no es
suficiente 1 4,76% 3 8,11% 2 5,41% 6,32%
La metodologia vista en clases es
buena pero no hay tiempo de
afianzar los conocimientos en el
hogar 8 38,10% 13 35,14% 19  51,35% 42,11%
La metodologia es buena pero el
cansancio por el trabajo no
permite asimilar los contenidos
en las clases los dias sdbados 7 33,33% 18 48,65% 12 32,43% 38,95%
No asisto a clases los dias que
corresponde debido a motivos
personales 5 23,81% 3 8,11% 4 10,81% 12,63%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
Figura 21.

Causas de las dificultades de la asignatura

60,00%
40,00%
20,00%
0,00%
lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.

B La metodologia del docente no es suficiente

B La metodologia vista en clases es buena pero no hay tiempo de afianzar los conocimientos en
el hogar

La metodologia es buena pero el cansancio por el trabajo no permite asimilar los contenidos en
las clases los dias sabados

B No asisto a clases los dias que corresponde debido a motivos personales

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
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Una muy pequefia parte de los encuestados equivalente al 6,32% o (4,76% en
lero, 8,11 % en 2do y 5,41 % en 3ero B.G.U.) manifiesta que el problema es la
metodologia del docente, mientras que el 42,11% o (38,10 % en lero, 35,14 % en
2do, 51,35 % en 3ero B.G.U.) indica que la metodologia del docente es buena pero
en el hogar no hay tiempo de estudiar, realizar las tareas y hacer cualquier actividad
que permita afianzar el conocimiento, el 38,95% o (33,33 % en lero, 48,65 % en 2do ,
32,43 % en 3ero B.G.U.) indica que el cansancio producido por sus jornadas laborales
le pasa factura al momento de asimilar conocimientos y el 12,63%, es decir, (23,81 %
en lero, 8,11 % en 2do y 10,81 % 3ero en B.G.U.) tiene problemas en la asignatura
debido a que no puede asistir a clases.

Los resultados indican que son factores externos a la institucion son los que
estan generando problemas en el desarrollo de sus aprendizajes, por lo tanto, se
confirma la idea de que se debe implementar una propuesta que no exija trabajo
educativo fuera de la jornada académica

7) Alinicio del afo lectivo ¢ Le tomaron examen diagndstico?
a. Si

b. No

Tabla 12

Diagnostico de inicio de afio

lero 0 2do o 3ero 0 Porcentaje

B.G.U. s B.G.U. % B.G.U. s total
Si 20 95,24% 35  94,59% 33  89,19% 92,63%
No 1 4,76% 2 5,41% 4 10,81% 7,37%

Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%
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Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Figura 22.

Diagndéstico de inicio de afio

94,59%

100,00% 89,19%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
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40,00%
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20,00%
10,00%

0,00%

lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.
HSi ENo

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

El 92,63% de estudiantes (95,24 % en lero, 94,59 % en 2do, 89,19 en 3ero
B.G.U.) rindié un examen de diagndstico al iniciar el aflo de clases, por algunos
problemas el 7,37% restante (4,76 % en lero, 5,41 % en 2do y 10,81 % en 3ero

B.G.U.) no se pudo presentar a dicho examen.

La importancia de tomar evaluaciones diagnésticas no fue pasada por alto en la
institucion, existe tan solo un 7.37 % de estudiantes que no pudieron rendirla, en este
caso la institucion los consideré como estudiantes que no dominaban los aprendizajes

requeridos del afio anterior de estudios para incluirlos en los refuerzos pedagogicos.

8) ¢ Recibid algun refuerzo pedagdgico por parte de la institucion para cubrir los
vacios de conocimientos?
a. Si
b. No

c. Si, pero por motivos personales no lo culminé
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Tabla 13

Refuerzos post diagndstico

lero o 2do o 3ero o Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total

Si 8 38,10% 16 43,24% 10 27,03% 35,79%
No 2 9,52% 1 2,70% 2 5,41% 5,26%
Si, pero por
motivos
personales no lo
culminé 11 52,38% 20 54,05% 25  67,57% 58,95%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Figura 23.

Refuerzos post diagnéstico

67,57%
70,00%

60,00% 52,38% 54,05%
50,00% 43,24%
38,10%
40,00%
27,03%
30,00%
20,00% .
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10,00% 0%
0,00%
lero 2do 3ero
B.G.U. B.G.U. B.G.U.

ESi HEMNo mSi, pero por motivos personales no lo culminé

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Posterior al examen diagndstico de inicio de afio, el 35,79% de estudiantes
(38,10 % en lero, 43,24 % en 2do, 27,03 % en 3ero B.G.U.) recibi6 refuerzos de los
temas de la asignatura en los que tenia vacios, por algunas situaciones personales el
5,26% 0 (9,52 % en lero, 2,70 % en 2do, 5,41 % en 3ero B.G.U.) no pudo recibir estas

tutorias y el 58,95%, es decir, (52,38 % en lero, 54,05 % en 2do y 67,57 % en 3ero
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B.G.U.) recibi6 la tutoria de manera parcial ya que las mismas no fueron culminadas
por algunos problemas personales de cada estudiante.

A pesar que la unidad educativa planific6 y dio los respectivos refuerzos
pedagogicos, los mismos elementos externos que impiden un adecuado aprendizaje
de los estudiantes, generaron inconvenientes para que pudieran recibir y aprovechar
los procesos de refuerzo pedagdgico.

9) ¢Cuando tiene dudas de la asignatura, busca asistir a los refuerzos y tutoria?
a. Si
b. En ocasiones

c. Nunca

Tabla 14.

Asistencia a tutorias y refuerzos

lero 2do 3ero Porcentaje
B.G.U. % B.G.U. % B.G.U. % total J
Si 1 4,76% 2 5,41% 3 8,11% 6,32%
En
ocasiones 2 9,52% 3 8,11% 5 13,51% 10,53%
Nunca 18 85,71% 32 86,49% 29 78,38% 83,16%
Totales 21 100,00% 37 100,00% 37 100,00% 100,00%

Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.
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Figura 24.
Asistencia a tutorias y refuerzos
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Fuente: Cuestionario realizado a estudiantes de B.G.U.

Un factor crucial para entender por qué el estudiante esta teniendo problemas
con la asignatura es el de las tutorias y es que tan solo el 6,32% de estudiantes
(4,76 % en lero, 5,41 % en 2do, 8,11 % en 3ero B.G.U.) asiste a las mismas cuando
tiene alguna duda sobre la asignatura, el 10,53% o (9,52 % en lero, 8,11 en 2do,
13,51 en 3ero B.G.U.) lo hace en ocasiones y un grupo mayoritario de 83,16% no
asiste nunca, es decir, (85,71 % en lero, 86,49 % en 2do, 78,38 % en 3ero B.G.U.).

La institucibn maneja un proceso de tutorias que consiste en que fuera de la
jornada de clases los estudiantes pueden acercarse al docente para solicitar que le
ayude con alguna retroalimentacion, sin embargo, solo el 6,32% de estudiantes se

acoge a esta garantia.

4.2 Disefio de la Mejora

En la siguiente subseccion se explicara a detalle la forma en la que se

aplicaran diversos juegos a la hora de la ensefianza de las matematicas, para



88

esto se empieza con una secuencia de pasos que explican el cobmo se va a
proceder a jugar una gincana a medida que se van avanzando en los procesos

y calculos matematicos.

4.2.1 Gamificacidon en la ensefianza del método de eliminacion Gaussiana

aplicando gincana.

Segun (Da Silva et al., 2020) la gincana desde un enfoque educativo puede
ayudar a superar las limitaciones en la educacion de nivel basico, esto da la pauta de
gue en este trabajo orientado a temas particulares en bachillerato se pueda aplicar.

En este trabajo, competiran 5 estudiantes en lo que se llamaran rondas, los
otros estudiantes del salon observaran la competencia hasta que esta se termine y
compitan 5 estudiantes mas.

En cada ronda, los cinco estudiantes que estan compitiendo entre si, deben ir
superando cada uno de los niveles, y cada nivel tiene una o varias rondas.

Para empezar, se muestra el siguiente formalismo el cual consiste en el disefio

de una actividad de aprendizaje.



Tabla 15.

Actividad de aprendizaje de mateméaticas
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Explicacién Recursos
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S & definicidon o aspecto tedrico y debe resolver Cartillas De
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y= bien cada paso en un determinado calculo. Clases

=

a Estos juegos estan agrupados en Texto de

diferentes niveles, para avanzar al siguiente es

necesario superar el anterior.

Ecuaciones 3x3 mediante el método de eliminacién Gaussiana

matematicas

Fuente: Disefiado por el maestrante

4.2.1.1. Nivel 1, Superando el nivel teérico

Ronda 1l

En esta ronda el estudiante sera sujeto a la primera prueba, en una mesa se le

presentaran 4 cartillas de las cuales 3 contienen escrita de manera incorrecta la

estructura de un sistema de 3 ecuaciones con 3 incognitas y una cartilla donde la

escritura es correcta, el estudiante solo tiene una oportunidad para elegir la opcion
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correcta, si acierta gana un punto y avanza a la siguiente ronda, si falla, el docente
explicard cual es la opcién correcta, es decir, hara una breve retroalimentacién vy

también sera penalizado con dos minutos de espera antes de pasar a la siguiente

actividad.

Figura 25.

Cartilla estructura de sistema de ecuaciones

A 1X +apy +a3z2=x a;1x + a2y +a43z2 = by
Ay X +axy +a3z2=x Ay1X + Ay + y3Z = by
az1X + azy +A3z3Z = X 31X + as,y + a33z = bs
a11X + a1y + 4332 = X a;ib +ay + a3z = by
(1% + AyY + Ay3Z2 =y az1b + azy + azzz = b,
31X + A3y + az3Z =z az1b + as,y + az3z = bs

Fuente: Elaborado por el maestrante

Ronda 2

En esta segunda ronda del primer nivel, al estudiante se le presentaran 4
cartillas de las cuales 3 contienen escrita de manera incorrecta la estructura de una
matriz triangular superior y una cartilla donde la escritura es correcta, el estudiante
solo tiene una oportunidad para elegir la opcion correcta, si acierta gana un punto y
avanza a la siguiente ronda, si falla, el docente explicara cual es la opcion correcta,
es decir, hara una breve retroalimentacion y también sera penalizado con dos minutos

de espera antes de pasar a la siguiente actividad.
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Figura 26.

Cartillas matriz triangular superior

G115 a ——bbl Ay X+ Ay + a3z = by
22y ol bz d21X + azzy + Az3Z = bz
Aq3Z =
33 3 a3 X + dz2y + a33Z = b3
AypX vy )y TR X=X Ay X + agpy + a3z = by

A X+ azytagz=y

@y + A3z = b,
d31X + dz2y + A33Z = Z

az3z = by

Fuente: Elaborado por el maestrante

4.2.1.2. Nivel 2, Construyendo la matriz triangular superior a partir de un
sistema de ecuaciones.

Considere el siguiente sistema de ecuaciones y conviértalo a una matriz

triangular superior.
2x—3y+4z=9
3x+6y—5z=—6
—4x — 2y + 6z = —20
Ronda 1.
El objetivo de esta ronda es eliminar el término 3x, para esto el estudiante debe
realizar la operacion F, — k, F, + F,, es decir, primero debe pensar en cual es el valor

de la constante k,, para esto se le dan 20 segundos, si acierta que la constante
. 3 . . .
equivale k; = —3 se le asignan dos puntos, si falla, el docente retroalimenta y le

penaliza con 1 minuto de espera.
Luego de esto debe realizar la operacion k4 F; + F,, la cual queda de la siguiente
manera:

3 9 27
K1F1—>(—§> 2x—3y+4z=9) = —3x+§y—62=—7
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3 +9 6z = 27
XTYT¥ETY
3x+6y —5z =-6

0+, 11,23
27 T T

39

Entonces Fy - ky Fy + F, = Sy —11z = =2

Ronda 2.

El objetivo de esta ronda es eliminar el término —4x, para esto el estudiante
debe realizar la operacion F; — k, F; + F3, es decir, primero debe pensar en cual es el

valor de la constante k,, para esto se le dan 20 segundos, si acierta que la constante
. 4 . . .
equivale k, = 5> k, = 2 se le asignan dos puntos, si falla, el docente retroalimenta y

le penaliza con 1 minuto de espera.
Luego de esto debe realizar la operacién k, F; + F;, la cual queda de la
siguiente manera:

kyFp > (2)2x—3y+4z=9) = 4x — 6y +8z = 18

4x — 6y + 8z =18
—4x — 2y + 6z =—-20

0—-8y+14z=-2

Entonces F; - k, F; + F3 = =8y + 14z = -2

El sistema de tres ecuaciones con tres incognitas empieza a convertirse en una

matriz triangular superior, las misma que hasta el momento tiene la siguiente forma:

2x —3y+4z=9

2039
27 =75

—8y + 14z = -2
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Ronda 3.

La meta de esta ronda es eliminar el término —8y, para esto el estudiante debe
realizar la operacion F; — k5 F, + F3, es decir, primero debe pensar en cual es el valor

de la constante k5, para esto se le dan 20 segundos, si acierta que la constante

16 . ,
= k; = — se le asignan dos puntos, si falla, el docente

equivale k5 = ~

N
N|H|>-x|oo

retroalimenta y le penaliza con 1 minuto de espera.
Luego de esto debe realizar la operacion k; F, + F;, la cual queda de la

siguiente manera:

(16 (21 " 39) L gy 176 107
- | — Yy — = - — —_—_—y = - —
327 \21) 27 d 2 Y=9o17 7

176 107
8y—iz = -
-8y + 14z = -2
118 118
0 +HZ = —T
Entonces F; — ks F, + Fy = %z — _g

El sistema de tres ecuaciones con tres incognitas ya es en una matriz triangular

superior, las misma queda de la siguiente forma:

{ 2x —3y +4z=9
21 117= 39
4 2 YT
L 118 118
—_— = ——
21 7
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Hasta el momento los competidores han logrado el objetivo de formar la matriz
triangular superior, han superado el nivel 2 y estan listos para pasar al nivel 3.

4.2.1.3. Nivel 3, Despejando las incognitas.

Ronda 1.

Volvemos al uso de cartillas, aqui el estudiante debe elegir cuél de las opciones
corresponde al valor de z, se le dan 20 segundos, si acierta gana un punto, caso

contrario el docente retroalimenta.

Figura 27.

Despeje de la tercer incognita

Z=3 Zz=1

-3 z =21

Fuente: Elaborado por el maestrante

Z

Ronda 2.
En esta ronda el estudiante debe elegir cual de las opciones corresponde al
valor de y, se le dan 20 segundos, si acierta gana un punto, caso contrario el docente

retroalimenta.
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Figura 28.

Despeje de la segunda incognita

y=>5 y=17

y=-7 | y=-5

Fuente: Elaborado por el maestrante

Ronda 3.
En esta ronda el estudiante debe elegir cual de las opciones corresponde al
valor de x, se le dan 20 segundos, si acierta gana un punto, caso contrario el docente

retroalimenta.

Figura 29.

Despeje de la primer incognita

x= —3 =3

X=5 Xx= —5

Fuente: Elaborado por el maestrante
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El conjunto solucion es:

x =3
y= -5
z=-3

El estudiante ganador es aquel que ha completado la mayor cantidad de
puntos, en caso de existir empate en puntos, el criterio de desempate sera el tiempo

gue se llevaron los estudiantes en culminar la gincana.

4.2.1.4. Nivel 4, Comprobando los resultados
Este nivel ya no es parte de la fase competitiva, inicamente lo pueden usar los
otros competidores como un mecanismo de apelacion, si al realizar la comprobacion
de los resultados, alguno descubre que no se cumple al menos una las igualdades,
puede apelar anulacion del resultado del competidor ganador.
La comprobacion de los resultados puede hacerse como vemos en el siguiente
ejemplo
2x —3y+4z=9
2(3) —3(-5)+4(-3)=9
6+15—-12=9

9=9

4.2.2 Gamificaciéon en la ensefianza de funciones.

Para describir el cobmo se aplicara la gamificacion en el tema de funciones, se
estableceran juegos parecidos al par de cartas, recordemos que en este juego
tradicional se ubican naipes con su disefio y numeracion hacia abajo, luego el jugador
volteaba dos cartas, si ambas cartas coinciden, el jugador tenia puntos a su favor.

En este caso la organizacion y dinamica de los juegos es diferente al de las

ecuaciones, ya no esta dividido en niveles y rondas sino mas bien, puede pasar a
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concursar cualquier estudiante del salon. Para garantizar que todos tengan la

oportunidad de participar, se sugiere que un estudiante participe en una sola accion,

Ssi acierta, entonces le cede el paso a otro compafiero, si falla, entonces el docente

retroalimenta y le da una nueva oportunidad.

En una seccién de este documento se indica que ciertos juegos seran

orientados a las Tics, es por esta razén gue para el tema de funciones se pensé en

este juego que si bien es cierto se puede realizar en una pizarra o pared, también

puede ser implementado en una computadora, laptop o celular.

Para darle formalismo a este trabajo, se presenta la siguiente actividad de

clases.

Tabla 16

Actividad de aprendizaje funcidn cuadratica

Explicacién Recursos
© © °
c © E 3 . . 3
L & 9 S requeridos Espacio €
3 © 3 5 =
=
2 <<
reque
rido
» s oW El estudiante debe competir en un Implementos de v
@© c ®© © ]
kS v 2 ¢ 5
" 2 ¢ 3 juego de pares de cartas donde deban juego. Salén k=
E b a0 (] E
% 2 o T coincidir elementos que se relacionan a la De o
> £ 2 N
Q g 2 teoria y a los calculos de la grafica de una Cartillas Clases
8 8 ° w
® 2 ° funcién cuadratica
S 2 80
()
3 > Texto de
(@} -
c o]
Ne) matemadticas
'S
c
>
[N

Fuente: Disefiado por el maestrante
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4.2.2.1 Iniciando con la teoria de funciones

Al realizar esta actividad, es muy posible que al iniciar los estudiantes no
puedan identificar los pares, sin embargo, en cada accion en la que el estudiante
acierta o falla, pero el docente retroalimenta, los estudiantes que se encuentran
observando desde su silla, irdn guardando esta informacién para cuando le toque su
turno.

En este juego se ubican 12 cartas con la parte de disefio cubierta, el estudiante
debe elegir dos cartas, deben coincidir el nombre de la funcién con su forma canénica

0 general, tal como se ve a continuacion:

Figura 30.

Ubicacion inicial de las cartas

- . FIN . || Cmsssm——
Fuente: disefiado por el maestrante

A continuacion, se muestran las cartas volteadas, donde cada nombre de funcion tiene

en algun lugar de la reparticion su forma general escrita
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Figura 31.

Cartas de funciones y su forma candnica

Nr

Funcion
cuadrética

Fuente: disefiado por el maestrante

Como segunda vuelta de este juego se puede ubicar la forma canodnica o
general de cada funcién y distribuir de manera aleatoria los dominios de dichas

funciones, esto se puede ver de la siguiente manera:

Figura 32.

Dominios de funciones

fix) = log(x)

Fuente: disefiado por el maestrante
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Para finalizar este juego se puede ubicar un ejemplo de cada una de las
funciones y distribuidas aleatoriamente las gréficas de dichas funciones

Figura 33.

Ejemplos de graficas de funciones

b f(x)

¢ = logye(x)

L ‘ ”v.““““‘»“
Fuente: disefiado por el maestrante

4.2.2.2 Gamificacién en la funcion cuadratica como ejemplo

Considere la funcién f(x) = x2 — 3x — 10, el docente plantea trabajar en un
dominio [—-3,6] Yy conforma equipos de 11 estudiantes, cada uno debe calcular la
imagen de la funciéon en los valores (-3,-2,-1,0,1,2,3,4,5,6) en la pizarra, un
estudiante alin queda libre, las reglas son las siguientes:

1. Se ubica una pizarra en el patio, de preferencia un espacio verde para trabajar en

un ambiente cercano a la naturaleza.

2. A 20 m de distancia de la pizarra se ubican las dos columnas de 11 estudiantes

3. Enmedia pizarra se debe ubicar un cartén para que los concursantes no se puedan

copiar entre si

4. Los integrantes del equipo pueden asesorar al estudiante mientras esta en espera,

una vez que el concursante de turno esta en el pizarrén, ya no puede recibir ayuda

del equipo
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5. Si un estudiante falla, el docente toma nota para retroalimentar cuando el juego
termine
6. El concursante numero 11 pasara a trazar un plano, ubicar los puntos calculados
por sus compafieros y trazar la curva
7. Gana el equipo que logre formar la gréafica primero
Los célculos que deben realizar los estudiantes son los siguientes:
1) f(=3)=(-3)2-3(-3)-10 =9+9-10=38
2) f(-2)=(-2)2-3(-2)—-10 =4+6—-10=0
3) f(-1)=(-1)2-3(-1)—-10 =14+3-10=—6
4) f(0)=(0)2-3(0)—10 =0+0—10=—10
5 f(1)=(1)2-3(1)—-10 =1-3-10=—12
6) F(2)=(2)2-312)—10 =4—-6—-10=—12
7) f3)=13)2-33)-10 =9-9-10=-10
8) f(4)=(4)?-3(4)—10 =16—12—-10=—6
9) f(5)=(5)2—-3(5)—10 =25—-15-10=0
10) f(6) = (6)2 —3(6) —10 =36 —-18—-10 =38

Estos resultados generan la siguiente tabla

Tabla 17

Puntos de la funcién cuadratica de ejemplo

X -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6

f(x) 8 0 -6 -10 -12 -12 -10 -6 0 8

Fuente: Elaborada por el maestrante

Una vez que se traza el plano y se ubican los puntos detallados en la tabla, la

gréfica resultante queda de la siguiente forma:
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Figura 34.

Gréfica de la funcion cuadratica de ejemplo

Fuente: elaborado por el maestrante

4.3 Mecanismos de control

Para que la propuesta funcione a corto plazo, es necesario que se implementen
mecanismos de control en sus diferentes niveles de ejecucion. Se sabe que existe un
diagnéstico que indican que al menos en dos temas matematicos existen dificultades
de asimilacion.

Para los diferentes juegos, es necesario que las competencias en primera
instancia se realicen ubicando estudiantes que se encuentren en niveles similares,
una vez que ya existe una menor brecha de conocimientos entre los estudiantes, se
puede hacer competir a los que en un principio tenian un nivel bajo contra los que

tenian un nivel mas destacado.
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Los pasos que se deben tener en cuenta para realizar un control eficiente, se
detallan a continuacion:

1. Realizar los juegos con la debida planificacién, contar con los materiales
adecuados.
2. Realizar siempre la retroalimentacion de los aspectos que el estudiante no
logre dominar
3. Una vez que la gamificacién ha sido aplicada, se sugiere realizar una
evaluacion de conocimientos mediante una exposicién individual en donde
el estudiante resuelva un ejercicio de los vistos en las clases gamificadas.
Sin embargo, un mecanismo de control a largo plazo puede abarcar que se
cumplan con los objetivos de esta propuesta en los dos temas puntuales, asi como
también puede garantizar el cumplimiento de la aplicacion de esta misma propuesta
en muchos mas temas de la asignatura, incluso en otras asignaturas si se llega a
implementar este disefio.
Para esto se sugiere seguir los siguientes pasos:
o Verificar si se cumplen los criterios de desempefio de la asignatura
o Realizar evaluaciones y pruebas periédicas
e Aplicar Feedback o retroalimentacion continua
e Realizar seguimiento a la participacion de todos en las diferentes actividades, es
importante que no exista exclusion.
¢ Uso de herramientas tecnolégicas y convencionales
e Hacer periédicamente encuestas y entrevistas de como estan recibiendo los
estudiantes la implementacion del proyecto
e Estar en permanente comunicacion con los padres

Considerando estos puntos, se propone trabajar con la siguiente lista de cotejo
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Lista de cotejo

104

Trimestre

1

Trimestre

2

Trimestre

3

Revisar que exista la debida planificacion
Retroalimentacion de los vacios del
estudiante

Evaluacion individual

Verificar que los estudiantes cumplan los
criterios de desempeiio

Incluir a todos los estudiantes

Uso de herramientas tecnolOgicas Yy
convencionales

Realizar encuestas periddicas

Mantener comunicacion con los padres

Fuente: Disefiada por el maestrante
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Capitulo V Sugerencias

Conclusiones

Una vez realizados procesos importantes como diagnostico, disefio y

mecanismos de control, y que se conocen los resultados que se pueden obtener, se

concluye lo siguiente:

Si existian inconvenientes en el aprendizaje de la asignatura, sin embargo,
estos problemas se dan por la falta de tiempo de los estudiantes ya que trabajan
y no tienen disponibilidad del mismo para realizar las actividades referentes a
su educacién, por lo que el presente estudio ha demostrado la importancia de
abordar de manera proactiva y creativa los desafios presentes en el proceso
de aprendizaje de la asignatura de matematica en la Unidad Educativa Para
Personas con Escolaridad Inconclusa (P.C.E.l.) El Arroyo, ubicada en la ciudad
de Montecristi. La integracion de técnicas innovadoras, en particular la
gamificacién, se ha revelado como una estrategia prometedora para revitalizar
y enriquecer las actividades de ensefianza-aprendizaje.

Si bien es cierto que el problema no pasaba por la metodologia del docente, es
importante indicar que factores externos al salén de clases no permitian que
los estudiantes afiancen el conocimiento recibido en cada jornada educativa,
las caracteristicas identificadas en los métodos actuales demuestran que
algunos estudiantes logran comprender y aplicar conceptos relacionados con
sistemas de ecuaciones lineales y funciones de manera satisfactoria. Sin
embargo, también se ha puesto de manifiesto que una porcion considerable de
los estudiantes enfrenta dificultades en la asimilacion de estos contenidos. Los
resultados sugieren la necesidad de revisar y ajustar los enfoques pedagdgicos

y las estrategias didacticas utilizadas actualmente, con el fin de abordar de
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manera mas efectiva las deficiencias y los desafios que experimentan los
estudiantes.

Es posible implementar la gamificacion en las clases de mateméticas y en otras
asignaturas, siempre y cuando se cuente con una coordinada planificaciéon de
la misma para una correcta ejecuciéon. Es importante resaltar la necesidad de
abordar los desafios que pueden surgir al implementar enfoques innovadores
en el aula, como la gestion del tiempo y la adaptacion curricular. Sin embargo,
los beneficios potenciales superan con creces estas dificultades, ya que al
realizar las pruebas se ha observado un aumento en la participacion activa de
los estudiantes, la mejora en la retencion de conocimientos y la promocién de
habilidades de resiliencia y perseverancia en el aprendizaje de las
matematicas.

Es necesario constatar mediante un mecanismo de evaluacion o seguimiento
que los objetivos en las futuras implementaciones se han logrado y que existe
la aceptacion de los estudiantes sobre esta propuesta. La evaluacion post-
simulacion resalta el progreso logrado hacia la consecucion de los objetivos
establecidos. Al ofrecer una comprensiéon mas profunda de los efectos de la
propuesta de mejora, esta fase de la investigacion no solo valida la direccion
tomada, sino que también proporciona una base sélida para la toma de
decisiones futuras. La continua iteracion y refinamiento de las acciones
propuestas permitirdn una optimizacion constante en busca de un ambiente

educativo més enriquecedor y efectivo.
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Recomendaciones

Para poder implementar de manera integral esta propuesta de mejora, es

necesario seguir algunas recomendaciones, entre las cuales se tienen las siguientes:

Se recomienda la realizacion de seguimientos continuos y sistematicos para
monitorear la forma en que esta propuesta influye en los estudiantes a lo largo
del tiempo. Estos seguimientos permitirdn recopilar datos a largo plazo sobre
el impacto real de las acciones implementadas, identificar patrones emergentes
y evaluar el éxito sostenido de la mejora propuesta. Ademas, los seguimientos
también brindaran la oportunidad de detectar posibles desviaciones y realizar
ajustes a medida que se adquiere una comprension mas completa de cémo los
estudiantes interactian con las modificaciones realizadas.

Generar un repositorio de juegos que puedan ser usados en mas temas de esta
asignatura e incluso de otras asignaturas, es decir, enfatizar en la generacion
de una base de datos de juegos educativos versatiles y adaptables, disefiados
para abordar no solo los temas especificos de la asignatura de matematicas,
sino también una variedad de conceptos en otras disciplinas. Al crear esta base
de datos, se proporcionaria a educadores y estudiantes una herramienta
multifacética para mejorar la experiencia de aprendizaje. Estos juegos podrian
ser personalizados para adaptarse a diferentes niveles de dificultad y edades,
fomentando un enfoque Iudico y comprometido en la adquisicion de
conocimientos.

Mantener a lo largo del afio lectivo la aplicacion de esta propuesta,
asegurandose de que todos los pasos se cumplen de manera rigurosa. Esto
requerird una planificacién cuidadosa, una comunicacién efectiva con el equipo

educativo y un monitoreo constante de los resultados. Mantener la coherencia
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en la implementacion a lo largo del tiempo permitira evaluar los efectos a largo
plazo y realizar ajustes a medida que se recopilen mas datos y se identifiquen
areas de mejora.

Verificar si alguno de los pasos en la aplicacion de la gamificacion esta fallando,
es decir, que se observe que el objetivo de aprendizaje no se esta alcanzando
en una determinada actividad de aprendizaje. Es fundamental verificar si
alguno de los pasos en la aplicacion de la gamificacion esta fallando, es decir,
si se observa que el objetivo de aprendizaje no se esta alcanzando en una
determinada actividad de aprendizaje. La identificacion de estos puntos criticos
permitira una intervencion precisa y oportuna para rectificar los posibles
problemas. Esto podria implicar ajustar las dinamicas de juego, el nivel de
desafio o la retroalimentacion proporcionada, garantizando que cada paso

contribuya de manera efectiva al logro de los objetivos educativos.
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Anexos

Anexo 1.

Cuestionario de diagndstico

NeW"‘“" ESCUELA DE POSGRADO NEWMAN
MAESTRIA EN EDUCACION

Distinguido estudiante, sirvase a colaborar con el siguiente Cuestionario de
estudio de las formas de ensefianza de las matematicas en la U.E. P.C.E.I. El
Arroyo, la misma es parte de una propuesta de mejora en los mecanismos utilizados
para la ensefianza de las matematicas en la institucion.

1) ¢Cuéantos afios tiene de rezago estudiantil?

a. Menos de 5 afios

b. Entre 5 a 10 afios

c. Mas de 10 afos

2) ¢Desde qué etapa de su vida ha tenido dificultades con las matematicas?

a. Desde la escuela

b. Desde la educacion general basica

c. Desde que ingresé a la Unidad Educativa El Arroyo

d. No tengo dificultades en esta asignatura

3) ¢Qué aspecto de las matematicas se le complican mas?

a. Teoremas, definiciones, propiedades

b. Célculos

c. Ninguna

4) ¢Qué método de resolucion de 3 ecuaciones con 3 incognitas se le dificultan mas?
a. Eliminacion Gaussiana
b. Sustitucion
c. Regla de Cramer
d. Todos
e. Ninguno es complicado
5) ¢Qué tanto conoce de funciones matematicas?
a. Nada
b. Poco
c. Mucho
6) ¢En qué radica su dificultad de poder asimilar estos temas?
a. La metodologia del docente no es suficiente
b. La metodologia vista en clases es buena pero no hay tiempo de
afianzar los conocimientos en el hogar
c. La metodologia es buena pero el cansancio por el trabajo no
permite asimilar los contenidos en las clases los dias sabados
d. No asisto a clases los dias que corresponde debido a motivos
personales
7) Alinicio del afio lectivo ¢,Le tomaron examen diagndéstico?
a. Si
b. No
8) ¢Recibio algun refuerzo por parte de la institucién para cubrir los vacios de
conocimientos?
a. Si
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b. No
c. Si, pero por motivos personales no lo culminé
9) ¢ Cuando tiene dudas de la asignatura, busca asistir a los refuerzos y tutoria?
a. Si
b. En ocasiones
c. Nunca

Anexo 2.

Socializacién de la propuesta a estudiantes de B.G.U.
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Anexo 3.

Grupo de estudiantes respondiendo la encuesta

Anexo 4.

Estudiantes recibiendo refuerzo pedagogico de matematicas
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Anexo 5.

Solicitud al experto de instrumentos de investigacion

Montecristi, 11 de julio del 2023

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Sharon Miosotty Bowen Giler, Mg.

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado: Cuestionario de estudio de las formas de
ensciianza de las matemiticas en la U.E. P.C.E.L El Arroyo, disefiado por el estudiante
Pablo Trancisco Palma Chévez, cuyo propdsito es determinar si existen dificultades en la
ensefianza de las matematicas en la Unidad Educativa P.C.E.I. El Arroyo, el cual serd aplicado
a estudiantes de bachillerato, por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y
acertados aportes serdn de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado: Propuesta de mejora en la ensefianza
Matemitica usando gamificacion en Unidad Educativa El Arroyo

Tesis que serd presentada a la Escuela de Posgrado Newman, como requisito para obtener el
grado académico de: Maestro en educacion.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna aiternativa de acuerdo con el criterio personal y profesional del actor
que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,
contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar
el mismo.

Gracias por su aporte
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Informe del experto del instrumento de investigacion

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
L DATOS GENERALES:

1.1. Apeliidos y nombres del informante (Experto): Sharon Miosotty Bowen Giler

1.2. Grado Académico: Cuarto nivel, Maestria.

1.3 Profesién: Docente

1.4 Institucién donde labora: Unidad Educativa Fisoal Juan Ledn Mera
1.5, Cargo que desempefia: Docente
1.6 Denominacion del Instrumento. Cuestionario de estudio de las formas de enseianza de las
matemdticas en la UE. P.C.E.L El Arroyo

1.7. Autor del instrumento: Pablo Francisco Paima Chévez
1.8 Programa de posigrado: Maestria en Educacion
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L. VALIDACION 1
LY " Regu M
INDICADORES DE CRITERIOS Y lar | o u
EVALUACION DEL y y
INSTRUMENTO | Sobre los items del instrumento .' :
I e
o n
o
3 5
L. CLARIDAD Estin  formulados con  lenguaje s
apropiado que facilita su comprension
2. OBJETIVIDAD Estin  expresados en  conductas $
observables, medibles
3. CONSISTENCIA | Existe una organizacién logica en los s
contemidos y relacion con la teoria
4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con los s
indicadores de la vanable
S. PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus 5
valores son apropiados
6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y calidad de s
items presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL 30

SUMATORIA TOTAL
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Firma del experto del instrumento de investigacion

.

341,

3.2

33

RESULTADOS DE LA VALIDACION
Valoracion total cuantitativa: 30

Opini6n: FAVORABLE ___ V| DEBE MEJORAR

NO FAVORABLE

Observaciones:

Montecristi, 14 de julio de 2023

Lic. Sharon Miosotty Bowen Giler, Mg.
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Carta de consentimiento, pagina 1

Newman

Escuelo de Posgrodo

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
Montecristi, 23 de mayo del 2023

Titulo de la Investigacion: “Propuesta de mejora en la ensefianza Matematica
usando gamificacion en Unidad Educativa El Arroyo”.

Nombre del Investigador Principal: Pablo Francisco, Palma Chavez

Nombre de la institucion que participara en la Investigacion: Unidad Educativa P.C.E.l.
EL ARROYO.

A través de este documento que forma parte del proceso para la obtencién del
consentimiento informado, me gustaria invitarlo a participar en la investigacion titulada:
“Propuesta de mejora en la ensefianza Matematica usando gamificacion en
Unidad Educativa El Arroyo”.

Antes de decidir, necesita entender por qué se esta realizando esta investigacion y en
qué consistira su participacion. Por favor témese el tiempo que usted necesite, para leer
la siguiente informacién cuidadosamente y pregunte cualquier cosa que no comprenda.
Si usted lo desea puede consultar con personas de su confianza sobre la presente
investigacion.

1. (. Dbnde se llevara a cabo esta investigacion?

Unidad Educativa para personas con escolaridad inconclusa (P.C.E.l) El Arroyo,
ubicada en el canton Montecristi, provincia Manabi, pais Ecuador

2. ;Cuadl es el objetivo de esta investigacion?
Esta investigacién tiene como objetivo

Disefiar una propuesta de mejora en las actividades de aprendizaje de la asignatura de
matematica de la Unidad Educativa Para Personas con Escolaridad Inconclusa (P.C.E.l.)
El Arroyo de la ciudad de Montecristi usando técnicas innovadoras como la gamificacion.

3. ¢ Por qué es importante esta investigacion?

El estudio es importante porque estd delimitado a una institucion educativa especifica,
asi como a una poblacion interna seleccionada y busca analizar una problematica real,
de la que se podra obtener informacion valiosa para contrarrestar el problema fuente
desde la Unidad Educativa P.C E.I. El Arroyo y desde otras instancias pertinentes. El
despliegue de la investigacion contara con una secuencia légica y estructurada, en donde
se tratara de primera mano a los protagonistas y se recabara datos mediante la aplicacion
de técnicas e instrumentos previamente disefiados y que respondan a la realidad local
en donde se desarroliara el estudio.
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Carta de consentimiento, pagina 2

Newman

Escuelo de Posgrado

4. ;Por qué he sido invitado a participar en esta investigacion?

Han sido invitados a formar parte de esta investigacion, porque cumplen con las
caracteristicas enlistadas a continuacién:

- Son una Unidad Educativa perteneciente al sector publico.
- Son una Unidad Educativa con la modalidad de bachillerato semipresencial.
5. ¢Estoy obligado a participar?

La participacion voluntaria, andénima y confidencial, no tiene que participar
forzosamente. No habra impacto negativo alguno si decide no participar en la
investigacion.

6. ¢En qué consistird mi participacién y cuanto durara?

Su participacion consistira en lo siguiente:

» Otorgar el permiso para la aplicaciéon de una encuesta dirigida a la comunidad
educativa.

o Conceder el espacio para la realizacion de una entrevista dirigida al personal
docente.

« Permitir en ingreso a la Unidad Educativa para fines investigativos.

Si esta de acuerdo en participar, le pediremos que escriba su nombre y firme el formato
de Consentimiento Informado y firme al final del mismo, en calidad de representante legal
de la Unidad Educativa P.C.E.|. El Arroyo.

7. ¢ Cudles son los posibles beneficios de formar parte de esta investigacién?

Obtener informacion especifica sobre el rol de los integrantes de la comunidad
educativa en el aprendizaje.

9. ¢Cudles son los posibles riesgos de formar parte de esta investigaciéon?

La informaciéon puede ser filtrada, sin embargo, debido a que la informacion sera
analizada y respalda con suma cautela y ética profesional, el riesgo es minimo.

10. ¢ Tendré alguna molestia durante y/o después de mi participaciéon?

La determinacién del tiempo para la aplicacién de los instrumentos de recoleccion de
informacion puede ser considerados como molestia, sin embargo, no existird molestia
una vez realizada su aplicacion.

11. ¢(Recibiré alguna compensacién por mi participacién?

Se recompensara a la institucion con la informacién obtenidos en los resultados finales
de la investigacion.

12. ; Tendra algln costo para mi participar en esta Investigacion?



120

Anexo 10.

Carta de consentimiento, pagina 3

Newman

Escuela de Posgrode
Se le informa que los gastos relacionados con esta investigacion que se originen
a partir del momento en que, voluntariamente, acepta participar en la misma, no seran
pagados por usted o la comunidad educativa. En el caso de que existan gastos
adicionales originados por el desarrollo de esta investigacion, seran cubiertos por el
presupuesto de la misma.

13. Una vez que acepte participar ¢ Es posible retirarme de la Investigaciéon?

Se le informa que usted tiene el derecho, en cualquier momento y sin necesidad de dar
explicacion de dejar de participar en la presente investigacion.

15. ¢ Qué sucede cuando la Investigacién termina?

Los resultados, de manera anénima, podran ser publicados en revistas de investigacion
cientifica o podran ser presentados en congresos.

Es posible que los resultados obtenidos al finalizar el estudio puedan ser usados para
otros proyectos de investigacién relacionados, previa revision y aprobacion por los
Comités de Investigacion y de Etica en Investigacion.

16. (A quién puedo dirigirme si tengo alguna complicacién, preocupacién o
problema relacionado con la Investigacién?

Cualquier duda, preocupacion o queja acerca de algin aspecto de la investigaciéon o de
la forma en que he sido tratado durante el transcurso de la misma, por favor contacte al
investigador principal:

Palma Chavez, Pablo Francisco

Aclaraciones:

a) Su decision de participar en la presente Investigacién es completamente
voluntaria.

b) En el transcurso de |a Investigacion, usted podra solicitar informacion actualizada
sobre la misma, al investigador responsable.

c) La informaciéon obtenida en esta investigacion, utilizada para la identificacion de
cada participante sera mantenida con estricta confidencialidad, conforme la
normatividad vigente.

d) Se le garantiza que la organizacion recibira respuesta a cualquier pregunta, duda
0 aclaracion acerca de los procedimientos, riesgos, beneficios u ofros asuntos
relacionados con la presente investigacion.

e) Siconsidera que no hay dudas ni preguntas acerca de su participacion, puede, si
asi lo desea, firmar la Carta de Consentimiento Informado.

f) Se le comunica que esta Carta de Consentimiento Informado se elabora y firma
en dos ejemplares originales, se le entregara un original y el otro lo conservara el
investigador principal.
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Anexo 11.

Carta de consentimiento, Firma

Newman

Escuela de Posgrodo

FIRMA DE CONSENTIMIENTO
Montecristi, 23 de mayo del 2023

Yo, Manuel Delgado Lopez, en calidad de Representante legal de la Unidad Educativa
P.C.E.\. El Arroyo, manifiesto que fui informado (a) del propésito, procedimientos y tiempo
de participacion y en pleno uso de mis facultades, es mi voluntad participar en esta
investigacion.

No omito manifestar que he sido informado(a) clara, precisa y ampliamente, respecto de los
procedimientos que implica esta investigacion, asi como de los riesgos a los que estara
expuesta la empresa ya que dicho procedimiento es considerado de bajo riesgo.

He leido y comprendido la informacién anterior, y todas mis preguntas han sido
respondidas de manera clara y a mi entera satisfaccion, por parte de Pablo Francisco
Palma Chavez

A ) L
Ing. Pablo Francis vez As. Manuel Delgado Lopez
INVESTIGADOR PRINCIPAL REPRESENTANTE LEGAL
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