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INFORMA CION GENERAL

Contextualizacion del tema

La educacion y los planteles educativos cumplen una funcion instrumental en todo
el mundo, que influye y contribuye directamente al mejoramiento y progreso de las
personas y la sociedad, enriqueciendo al ser humano principios fundamentales para su
desarrollo como: valores éticos y morales, para convivir de manera armoniosa y libre con

los demas seres humanos.

“La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un drea prioritaria de la politica publica y
de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicién indispensable

para el Buen Vivir” (Constitucion del Ecuador, 2023).

De tal modo que la educacién juega un papel importante y una de las asignaturas
fundamentales para desarrollar al ser humano es la matematica como lo considera la
(Unesco, 2021): “Matematicas para un mundo mejor. Las matemadticas y la estadistica son
herramientas esenciales para quienes toman decisiones y deben predecir la evolucién de la

epidemia y optimizar las estrategias de mitigacion con recursos limitados” (parr. 9).

En el proceso de ensefianza-aprendizaje en el siglo XXI, la ensefianza de la
Matemética se la considera como aburrida, repetitiva, memoristica y lenta,
consecuentemente se vuelve necesario que los docentes de este siglo presente, adopten y se

capaciten de herramientas innovadoras y tecnoldgicas, para aplicar estrategias valiosas. De



tal forma los profesores creardn espacios para que los estudiantes desarrollen habilidades

que requieren en la vida laboral y aprendan a desenvolverse en la sociedad.

En el Ecuador considerando el modelo pedagdgico del constructivismo social y su
sistema educativo, existen barreras que opacan el proceso formativo, especialmente en
Matemética, ya que los docentes cuentan con una formacién adecuada, pero deficiente en
aspectos pedagdgicos, no se cuenta con una formacién més lidica o de aplicacion de
estrategias mds innovadoras, el desinterés de los alumnos para aprender esta instrumental

materia. (Castillo, 2008, parr. 4).

El propdsito fundamental de la ensefianza de la Matematica es: “Desarrollar la
capacidad para pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y
los fenémenos reales. Este conocimiento y dominio de los procesos le dard la capacidad al
estudiante para describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e
ideolégico, mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de accién de una manera

efectiva”. (Ministerio de Educacion, 2016).

Por consiguiente, los resultados de la prueba Ser Bachiller, afio lectivo 2018-2019,
publicados por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (Ineval), en la prueba se
expresan resultados muy bajos, considerando que un cierto nimero de alumnos superar la
base 700 puntos, arrojando como resultado que a nivel nacional que pocos estudiantes
superan la nota minima, es decir 767 puntos sobre 1000, en el afio lectivo 2019-2020,
mientras que el 2018-2019 se alcanz6 un promedio de 775, y por ultimo en el 20217-2018

un puntaje alrededor de los 748. (Fiallos, 2020, parr. 2).



Esta investigacion se realizo en la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”,
situada en la provincia de Pichincha; cantén Quito en la parroquia de La Libertad, la
modalidad es presencial de jornada matutina y nivel educativo de Inicial; Educacién Bésica
y Bachillerato.

En esta Institucion Educativa se encuentran matriculados 1010 estudiantes, laboran
58 docentes, y 10 pertenecen al area administrativa y de apoyo, el MSc. Rodrigo Chora
Monar labora como Rector. El establecimiento cuenta con una infraestructura basica que
consiste en 5 bloques en estado regular donde se imparten clases, cuatro canchas deportivas
de cemento, un drea de juegos infantiles. En la parte académica; los recursos didécticos son
insuficientes y el mobiliario es inadecuado para el proceso ensefianza y aprendizaje. De lo
expresado se desprende que la problematica de la Escuela es multicausal, sin embargo, lo
mas esencial estd en la carencia de recursos didacticos.

La Institucion tiene algunas dificultades en contenidos y metodologias de areas
curriculares, especificamente en la Matemadtica y su didéctica, por tal razén, se requiere
implementar estrategias para orientar y fortalecer las habilidades y destrezas de los

educandos y asi potenciar al maximo sus capacidades.

Problema de investigacion

El problema motivo de la presente investigacion se da en los estudiantes de octavo
grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”. Esta
institucion educativa es una escuela de educacion regular situada en la provincia de

Pichincha, cantén de Quito, parroquia La Libertad.



El establecimiento cuenta con una infraestructura bésica. En la parte académica
implementa estrategias tradicionalistas, y se refleja en los estudiantes pues carecen de bases
y procesos metodoldgicos, es decir, métodos y recursos que les permita concebir el andlisis,
cuestionamientos, interrogantes y resultados, es fundamental utilizar estrategias
innovadoras y relegando el tradicionalismo, es necesario motivar a los estudiantes para
despertar el interés por la matemadtica, para que construyan el nuevo conocimiento, mas no
para realizarlo mecdnicamente y repetirlo, provocan la reflexién y deduccion de los
resultados, para evitar aburrimiento e insatisfaccion por aprender. Los recursos didécticos y
tecnoldgicos son insuficientes y el mobiliario es deficiente para el proceso ensefianza y

aprendizaje.

Por lo anteriormente explicado, el problema cientifico a plantearse es ;cémo
mejorar el proceso de enseflanza y aprendizaje para el &rea de Matemadtica en estudiantes
de octavo afio de Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique

Proafio” de la ciudad de Quito, durante el afo lectivo 2022-20237?

Objetivo general

Proponer un modelo pedagégico enfocado en la gamificacion para el area de
Matematica en estudiantes de octavo grado de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa “Daniel Enrique Proafio” en el afio lectivo 2022-2023.

Objetivos especificos
> Contextualizar los fundamentos tedricos del proceso de ensefianza y

aprendizaje del drea de Matematica enfocado en la gamificacion.



> Diagnosticar el proceso de ensefianza y aprendizaje para el drea de
Matemética en los estudiantes de octavo grado de Educacién General Bésica de la

Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio” en el afio lectivo 2022-2023.

> Disefiar un modelo pedagégico enfocado en la gamificacion para el
area de Matematica en estudiantes de octavo grado de Educacién General Basica de

la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio” en el afio lectivo 2022-2023.

> Valorar a través de criterios de especialistas el modelo pedagdgico

propuesto.

Vinculacion con la sociedad y beneficiarios directos:

La matematica estd presente en todos los aspectos de la vida cotidiana, por lo que es
necesario desarrollar en los estudiantes un razonamiento matematico que les permita
vencer, tanto dificultades académicas como las del diario vivir; por eso, en este proyecto se
dard a conocer el grado de importancia que tiene la gamificacion para razonamiento
matematico en los nifios y las nifias en su transcurso educativo, mediante la creacion de un
modelo pedagdgico enfocado en la gamificacién que favorezca el desarrollo de
competencias en el drea de Matemdtica, con el fin de que los y las educandos puedan
razonar, abstraer y resolver cualquier clase de problema cotidiano en un mundo
matematizado, formando de esta manera a estudiantes eficaces y reflexivos; haciendo que

la matemadtica sea razonada y no mecdnica, propendiendo al disfrute de la misma.



Con la propuesta de este modelo pedagogico enfocado en la gamificacion, se
lograré que los estudiantes piensen por si mismos y lo apliquen en la solucién de ejercicios
y problemas de manera eficaz y oportuna, asi mismo, el razonamiento matematico permite

un mejor nivel de andlisis y sintesis.

Este proyecto estd propuesto para los alumnos del octavo grado de Educacién
General Basica, siendo la intencién, entregar a la sociedad educandos capaces de resolver
ejercicios y problemas cotidianos, fortaleciendo el proceso de interaprendizaje, por cuanto
permitird que discentes puedan pensar y actuar con fluidez y rapidez; y, el salon de clases
se convierta en un ambiente ptimo de aprendizajes efectivos, tema considerado importante

y de trascendencia en la Institucién y que todo ser humano debe ejercitar.

CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.1. Contextualizacion general del estado del arte
1.1.1 Antecedentes del estudio
La Matemdtica es mas que un drea de estudio. Es la llave del poder creador y
realizador de la humanidad. Es un bien comin al que todos tienen derecho y es un
aprendizaje que la sociedad espera de la escuela por cuanto constituye una dimension
necesaria para la formacion de la persona. Puede remarcar el alto valor formativo sefialando

sus efectos en la educacién intelectual y en la educacién moral del estudiante.

En las consultas realizadas a varias fuentes para obtener informacién sobre el tema

de investigacion, destacando que se han realizado algunos estudios e indagaciones que



hacen referencia a la “gamificacion”; los mismos que sirven como antecedentes para

desarrollar este tema de investigacion, asi:

> (Verde, 2018). Universidad de Valladolid. Proyecto de gamificacion para un
aula bilingiie, la misma que concluye que es sorprendente que la mayoria de los estudiantes
se sienten desmotivados por la asignatura de Matemdtica. Los alumnos trabajaron con la
gamificacion realizando todas las misiones y los desafios finales con entusiasmo y energia.
Las recompensas recibidas entregan estimulos como recompensas aleatorias. Participar de
una manera activa en los sistemas o entornos gamificados, hace que los estudiantes se
frustren por fallar alguna pregunta, sin embargo, en este tipo de sistemas se pueden realizar

nuevamente las actividades para retroalimentar los ejercicios y/o actividades.

> En la investigacion propuesta de (Zambrano, 2022). Universidad Politécnica
Salesiana, quien realizé una investigacion en la Unidad Educativa Matilde Hidalgo de
Procel, pudo determinar que la gamificacion es una estrategia de aprendizaje adecuada en
los nifios de esa Institucion, pues busca los procesos pedagdgicos innovadores tiene una
experiencia significativa, sobre todo la motivacién, asi como la expresiéon y la
comunicacion, el uso de la tecnologia tiene resultados altisimos para desarrollo de

habilidades y destrezas en el drea de Matematica.

> (Iza, 2019). Pontificia Universidad Catélica del Educador. La Gamificacion
como estrategia innovadora para la ensefianza de las matemadticas en educacién primaria.
Esta propuesta metodoldgica constituye como la gamificacion favorece a las necesidades de

los estudiantes, brindandoles el protagonismo y centro en la practica educativa. La guia



permite responder inquietudes y problemdticas en el drea de Matemadtica, utilizando los
recursos tecnoldgicos, humanos y fisicos para lograr motivar a los alumnos y mejorar sus

comportamientos.

> En la investigaciéon propuesta por (Maldonado, 2021). Universidad
Tecnoldgica Israel. Recomienda a la gamificacion y su metodologia aplicarla en personas
sin limite de edad, ya que facilita el aprendizaje de los contenidos, mediante la aplicacion
de actividades y evaluaciones gamificadas, porque la motivacion, predisposiciéon y la
adaptaciéon a la nueva era digital, permite romper los esquemas de una educacién

tradicional, y obtener resultados beneficiosos para el desarrollo integral de los estudiantes.

Marco conceptual

Glosario de términos basicos:

Teorias de aprendizaje: Son un conjunto de concepciones que observan, describen,
explican y orientan el proceso de interaprendizaje de las personas y los recursos que los
relacionan.

Constructivismo: El aprendizaje se obtiene de forma activa, mds no pasiva, por
consiguiente el ser humano construye su conocimiento utilizando sus esquemas previos, sus
habilidades relaciondndolas con el entorno que lo rodea. Interpretando (Gonzdlez, 2019)
afirma que: “el aprendizaje constructivista tiene como enfoque principal, el aprendizaje
centrado en los alumnos. A su vez, el ser humano al ser curioso por naturaleza, el

conocimiento se generaliza y no posee géneros, ni raza alguna” (parr. 15).



Socio-constructivista: El estudiante se integra y se interrelacionan en un contexto social
especifico, para que pueda construir su propio conocimiento junto a otros educandos. Este
enfoque llama al trabajo cooperativo entre los pares, cuando interactda con su entorno, los
nuevos conocimientos se forman a partir de esquemas de la persona producto de su
realidad, ayudando a los estudiantes a interiorizar, conceptualizar, transformar las ideas, a

producir, etc., a través de la creacién de nuevos aprendizajes.

Otra de las autoras considera:

El constructivismo social como modelo pedagogico, segun Vygotsky (1978),
considera que el desarrollo humano es un proceso de desarrollo cultural, siendo la
actividad del hombre el motor del proceso de desarrollo humano. El concepto de
actividad adquiere, de este modo, un papel especialmente relevante en su teoria
social. Para €l, el proceso de formacion de las funciones psicoldgicas superiores, se
dard a través de la actividad préctica e instrumental, pero no individual, sino en la

interaccion o cooperacion social. (Arauz, 2020, pag. 1)

Por lo consiguiente, se asume que el Socio-constructivismo es un modelo que
permite al estudiante a desenvolverse y relacionarse con el medio que lo rodeo, para que su
aprendizaje sea fructifero e influya en su entorno social. Esta teoria habla de un aprendizaje
significativo, propio y legitimo.

Conectivismo: Es una teoria centrada en el mundo digital, se genera de las conexiones que
se crean en las redes tecnoldgicas. Se afirma que el conectivismo cuyos postulados por
George Siemens y Stephen Downes, consideran que los cambios que sufre la internet

aceleradamente y las nuevas tecnologias de la informacién han marcado de igual forma la
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educacion, de tal manera que se han generado grandes variantes y modificaciones en la

sociedad y la ensefianza no fue la excepcion.

Segun Porto (2020) “La ensenanza debe tener un enfoque diferente al tradicional
para abarcar esta nueva realidad. El conectivismo explica cémo el conocimiento se
distribuye mediante las redes de conexién y manifiesta que el aprendizaje depende de la

capacidad para transitar por dichas redes” (parr. 8).

Zona de desarrollo proximo (ZDP): La Zona de desarrollo proximo considera que: “lo
que el estudiante puede hacer hoy con la ayuda de otro estudiante o profesor, mafiana podra
hacerlo por si solo. Cuando se estudia la ZDP de un estudiante, no se enfatiza en lo que este
no tiene aun, sino como con la ayuda de otros va creciendo su desarrollo personal”

(Superior, 2011).

Dicho concepto explica que es de suma importancia la ZDP dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, pues este concepto ayuda en la formacién de valores y principios

did4cticos, de forma conjunta y comunicativa.

Modelo pedagégico: “Es una recopilacion o sintesis de teorias y enfoques pedagogicos que
ayudan a los profesionales de la educacion a realizar sus programas de estudios, y en la

sistematizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje” (Universidad Internacional de La

Rioja, 2022).
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Es conocido como modelo pedagdgico o de ensefianza, que estd constituido por
teorias, procesos € instrumentos en que se sefialan y guian los métodos de ensefianza mas

adecuados para lograr objetivos planteados.

En las consultas realizadas a varias fuentes para obtener informacién sobre el tema
de investigacion es importante determinar algunas definiciones epistemoldgicas: Teorias de
aprendizaje, constructivismo, constructivismo social, conectivismo, zona de desarrollo
proximo (ZDP), estrategias did4cticas innovadoras, gamificacién, competencias

matematicas, destrezas con criterio de desempefio en el drea de matematica.

Estrategias didacticas: “En el campo de la pedagogia, las estrategias didacticas se refieren
a planes de accion que pone en marcha el docente de forma sistemdtica para lograr unos
determinados objetivos de aprendizaje en los estudiantes” (Jiménez y Robles, 2016, parr.
6).

Las estrategias son las que los docentes elaboran y plasman en la planificacién de
acuerdo al método a emplear enmarcado a la ensefianza. Ademads, son actividades técnicas
que deben seguir un proceso de manera sistematica para enfrentar de forma ordenada y

pedagogica a los estudiantes.

Proceso enseiianza y aprendizaje de Matematica: La educacion es un pilar que se
manifiesta en diversas practicas sociales, es un proceso de cambio acelerado, por lo cual,
“el proceso de aprendizaje y ensefanza de la Matematica en las instituciones, se ha
convertido, durante los tltimos afios, en una tarea ampliamente compleja y fundamental en

todos los sistemas educativos” (Gracia-Panta y Rodriguez Mera, 2019, parr. 1)
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En consecuencia, el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica renueva e
innova sus enfoques, por tal motivo se desea que los estudiantes adquieran los
conocimientos cientificos actuales, contar con una preparaciéon formal, cultural con
pensamiento critico, a mas de desarrollar habilidades para poder estimar, cuantificar,
procesar, analizar, buscando varias alternativas de solucién ante cualquier problema, sobre

todo hecho de la vida cotidiana.

Aprendizaje basado en el juego a partir de la Teoria Constructivista: La vision es
cambiar el proceso de ensenanza de forma tradicional en la metodologia, esto se debe a que
existen otros métodos que aporta y motivar al aprendizaje de la Matematica. En el modelo
constructivista, la Matematica se basa en la resolucién de problemas, siendo primordial que
se desarrollen actividades instruccionales, para que los alumnos construyan conceptos,

realicen los procedimientos matemdticos pasando a la abstraccién.

La ensefianza e importancia de la matemdtica, no solamente debe verse como un
conjunto de técnicas y herramientas que alcancen fines abstractos y cognitivos. Se debe
tener en cuenta que permite comprender los problemas del mundo, es donde es necesario
aprender a resolverlos de forma razonada, reflexiva y 4gil, entonces es ahi fundamental el
trabajo de los docentes en contribuir con herramientas didicticas, tedricas y practicas que

permitan cumplir estos propdsitos.

Para el “constructivismo matematico, también identificado como “modelizacion”,

aprender matematica es un proceso de construccién de conocimientos matematicos a través
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de la utilizacién de un modelo matemadtico referido a determinado sistema en el que tienen

su anclaje dichos conocimientos” (Abdala y Palliotto, 2011, parr. 2).

El papel o funcién que tiene el docente es ayudar a facilitar el aprendizaje de una
forma mas vivencial, lograr que los estudiantes practiquen en situaciones y lo relacionen en
su diario vivir. Al trabajar con un enfoque constructivista, el docente debe conjugar varios
aspectos: conciencia, experiencias y conocimientos previos, se debe promover la
creatividad que simule situaciones con entornos de la vida real para obtener aprendizajes

significativos.

Gamificacion y su importancia: La palabra gamificacion proviene del anglosajon
gamification, que se define como multiples mecanismos, técnicas y estrategias que traen los
juegos en cualquier drea de la cotidianidad. Todo esto lo corrobora Gaitan (2017) al sefalar
que “el modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el dnimo de

superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dindmicas de los juegos” (parr. 3).

Beneficios de la gamificacion en la educacion: La gamificacion consiste en relacionar la
practica de juegos con las experiencias cotidianas, convirtiéndolas en actividades ludicas de
aprendizaje e impulsando su forma de aprender. Al momento de incorporar estas

metodologias, se logra encontrar varias soluciones en distintos escenarios.

Como manifiesta Gaitan (2019):
El juego aumenta los niveles de dopamina, que a su vez provoca un incremento de

la atencién y la motivacién de forma natural, lo cual ayuda notablemente a la
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capacidad de aprender. Ademads, el juego hace que el sujeto del aprendizaje esté

activo. (parr. 3).

Esta idea resume que el estudiante es capaz de enfrentarse a situaciones reales en las que

se tenga que producir sus propias decisiones. Esto es realmente motivador.

El valor de la gamificacion es sumamente importante pues se vive en una sociedad
digital, y de utilizar la tecnologia se vuelve necesario sea en el: hogar, en la calle, en el
colegio, etc., acceder al mundo de los videojuegos es pensar como un alumno y sus
intereses, el docente debe conocer al 100 % estas mecdnicas de aprendizaje. La importancia
de utilizar estas herramientas consigue tener alumnos mds concentrados, atentos y
motivados para aprender a aprender, pues conectan sus intereses y buscan solucién de los

problemas que se les plantea.

Proceso de gamificacion educativa: Para la correcta aplicacién de la gamificacion como
estrategia educativa se utilizan una serie de técnicas mecénicas y dindmicas, extrapoladas
de las dindmicas de juegos. En funcién de cada una de ellas se realizardn juegos que dan

respuesta a diferentes aplicaciones y herramientas donde se aplique de gamificacion.

Competencias Matematicas:
Segtn el Ministerio de Educacién (2016) define como:
El conocimiento de las Competencias matemadticas fortalece la capacidad de
razonar, abstraer, analizar, discrepar, decidir, sistematizar y resolver problemas. El
desarrollo de estas destrezas a lo largo de la vida escolar permite al estudiante

entender lo que significa buscar la verdad y la justicia, y comprender lo que implica
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vivir en una sociedad democrética, equitativa e inclusiva, para asi actuar con ética,

integridad y honestidad. (pag. 3).

Son capacidades matematicas que permiten a las personas potencializar sus
habilidades y destrezas para convertirse en ciudadanos maés criticos, mds reflexivos, y
autonomos para desarrollarse dentro de una sociedad. La competencia matematica, de éste
modo, incluye el uso de modos de pensamiento — pensamiento logico y espacial —y
representacion —férmulas, modelos, construcciones, graficos —matemaéticos, que tienen una

aplicacion universal en la explicacion y descripcidn de la realidad.

Desarrollo de destrezas con criterio de desempeiio en Matematica: La destreza es la
expresion del “saber hacer” en los estudiantes, que caracteriza el dominio de la accion. En
este documento curricular se han afiadido los “criterios de desempefio” para orientar y
precisar el nivel de complejidad en el que se debe realizar la accidn, segin condicionantes
de rigor cientifico-cultural, espaciales, temporales, de motricidad, entre otros. (Mufoz,
2011).

De acuerdo Ministerio de Educacién de Ecuador (2019) las destrezas con criterio de
desempefio son actividades y habilidades, las cuales deben ser ensefiadas por el docente
para que el alumno y alumna tenga un nivel de criterio desarrollado, el cual lo aplicard de

forma secuencial, dentro del ciclo del aprendizaje, haciendo prevalecer el “saber hacer”.

El juego en el aprendizaje de las matematicas: Las matematicas estdn presentes en todas
las actividades cotidianas. Se encuentran en todo lo que nos rodea. Se las puede identificar
en direcciones, calles, celulares, calculadoras, computadoras, libros, tallas de ropa, relojes,

entre otros. Al utilizar los nimeros se crea directa o indirectamente una serie de juegos, los
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cuales permiten desarrollar destrezas matematicas para: calcular, adicionar, razonar légica e
intuitivamente, logrando adquirir aprendizajes significativos en un contexto divertido y
practico. El juego es un recurso de aprendizaje con infinidad de ventajas, que despierta el
interés y la motivacion de los estudiantes para obtener la victoria en una partida,

potenciando atin mds las destrezas con criterio de desempeiio matematicas.

1.2. Proceso investigativo metodologico

Diseiio de la investigacion
El tipo y diseiio de investigacion y su perspectiva general:

El trabajo de investigacion tiene un enfoque mixto.

Modalidad de la Investigacion

Con la finalidad de desarrollar, respaldar y profundizar esta investigacion, se baso en:

a.  Bibliografica, basado en Documentos como: Monografias referentes al tema,
Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de Educacion General Bésica, Mddulos
Universidad Central del Ecuador, Tutoria de la Investigacion Cientifica, direcciones

electrénicas, internet, etc.

b. De campo. - La investigacion se desarrollé en la misma institucion, dentro de sus

aulas y espacios con la participacion de todos los involucrados.

Nivel o Tipo
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El nivel o tipo de investigacion es exploratoria porque permitié desarrollar nuevos
métodos y aplicar una metodologia es de cardcter proyectiva, toda vez que se pretende dar

solucién a un problema.

Descriptivo, porque muestra, narra, reseiia identifica hechos, situaciones del tema de

estudio, ademads, que describe en todos sus componentes una realidad.

1.3 Analisis de resultados

Poblacion y muestra.

Para el estudio de la investigacion se considerd una poblacion de 53 estudiantes de
octavo grado de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique
Proano”, cinco docentes especializados del area de matematicas y dos Autoridades de la
Institucién. Como muestra se elegird de forma selectiva (no aleatoria) al curso de octavo
grado. En el caso de los docentes de la asignatura de matematica y Autoridades: Rector y

Vicerrectora se tomard en cuenta toda la poblacién por ser pequeiia.

Tabla N°.1 Poblacion

Personal Frecuencia
Estudiantes 17
Docentes del drea de Matematica 5
Autoridades 2
TOTAL 25

Elaborado por: Luis Mazzilli

Métodos empiricos:
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Observacion de actividades desarrolladas por los estudiantes de octavo grado
de Educacion General Basica: mediante esta técnica se pudo visualizar, recoger y
comprobar de manera directa las dificultades que existen en el desarrollo de competencias y
contenidos en Matematica. (Ver anexo 1).

La encuesta dirigida a los docentes especialistas en el area: esta técnica tiene
como meta obtener informacion relevante y precisa, la cual estd desarrollada de doce
preguntas cerradas, con el objetivo de conocer su acercamiento o rechazo de un modelo
pedagégico enfocado en la gamificacion en estudiantes de octavo grado de Educacion

Bésica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”. (Ver anexo 2).

Entrevista: a las autoridades de la Institucién como son el Sr. Rector MSc. Rodrigo
Chora y la Sra. Vicerrectora Lic. Ivonne Pérez acerca del modelo pedagdgico del area de

Matemdtica y sus criterios pedagdgicos. (Ver anexo 3).

La triangulacion: los métodos empiricos han permitido recoger datos
fundamentales y especificos, sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje en Matematica,
segln la observacion de la clase se pone en evidencia la falta de metodologias y estrategias
did4cticas innovadoras seguin el modelo institucional Constructivista y Socio-
constructivista, es decir todavia tener practicas docentes tradicionales y conductistas. En la
encuesta realizada a los docentes del drea de Matematica se registra que el 90% los
docentes requieren de un modelo pedagégico mds actualizado para mejorar sus
metodologias y practicas ya que los estudiantes muestran poco interés y pasividad por el
aprendizaje Matemadtica. Mientras que en la entrevista a las Autoridades se puntualiz6 la

falta de insumos en el equipamiento de las instituciones en laboratorios, recursos técnicos y
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tecnoldgicos de la institucidn, asi como actualizacion docentes en modelo pedagdgicos,
estrategias innovadoras para que los educandos sean atin mas activos, participativos,
reflexivos, que sean capaces de solucionar los problemas del diario vivir de una manera

eficaz.

1.3. Analisis de resultados

1.3.1 Técnica: Observacion
Instrumento: Registro de observacion a estudiantes de octavo grado de Educacién General

Bésica de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio” en la clase de Matematica.

Indicador 1: Calculo y agilidad mental

Figura 1

Calculo y agilidad mental

B No Alcanza los aprendizajes requeridos B Alcanza los aprendizjes requeridos

Domina Aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 17 estudiantes observados: 3 estudiantes es decir el 17,65% dominan los
aprendizajes en cdlculo y agilidad mental, 5 corresponden al 29,41% alcanzan los
aprendizajes, y el 52,94% correspondiente a 9 estudiantes no alcanzan los aprendizajes
requeridos, por consiguiente mas de la mitad tienen dificultades en agilidad mental. Este
resultado indica que la mayoria de los nifios y nifias necesitan mejorar su cdlculo y agilidad

mental.

Indicador 2: Razonamiento légico

Figura 2

Razonamiento légico

B No Alcanza los aprendizajes requeridos
M Alcanza los aprendizjes requeridos

Domina Aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION

De los 17 estudiantes observados: ningun estudiante domina los aprendizajes

demostrando razonamiento 16gico, 7 corresponden al 41,18% alcanzan los aprendizajes, y
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el 58,82% correspondiente a 10 estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos con
razonamientos légicos adecuados, por consiguiente la mayoria de los estudiantes tienen
presentan dificultad en resolver ejercicios con razonamiento légico. Este resultado indica

que la mayoria de los nifios y nifias requieren practicar juegos de razonamiento légico.

Indicador 3: Comprension lectora

Figura 3

Comprension lectora

M No Alcanza los aprendizajes requeridos M Alcanza los aprendizjes requeridos

Domina Aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION

De los 17 estudiantes observados: 3 estudiantes correspondientes al 17,65%
dominan los aprendizajes requeridos en lectura y comprension de problemas matematicos,
6 que corresponde al 35,29% de estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, y el

47,06% correspondiente a 8 estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos en
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comprension lectora, por tal razén no entienden lo que leen y consiguiente no comprenden
con resolver los problemas matematicos propuestos. Este resultado indica que la mayoria
de los nifios y nifias requieren realizar actividades que les permita practicar y entender los

que leen para comprender y resolver problemas matematicos cotidianos.

Indicador 4: Aplicacion de algoritmos

Figura 4

Aplicacion de algoritmos

M No Alcanza los aprendizajes requeridos B Alcanza los aprendizjes requeridos

Domina los aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION

De los 17 estudiantes observados: 4 estudiantes correspondientes al 23,53%
dominan los aprendizajes requeridos realizado correctamente los algoritmos para resolver
los ejercicios planteados, 6 de ellos que corresponde al 35,29% alcanzan los aprendizajes
requeridos, mientras que el 41,18% correspondiente a 7 estudiantes no alcanzan los

aprendizajes requeridos, pues presentan falencias en la aplicacién de los algoritmos en las
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operaciones bdsicas, por tal razén no resuelven y eficazmente los ejercicios que se les
plantea. Este resultado indica que la mayoria de los nifios y nifias es necesario realizar
actividades lidicas que permitan a los estudiantes comprender y ejecutar los procesos

adecuados para resolver los ejercicios de cualquier operacion bésica que se les plantee.

Indicador 5: Resolucion de problemas matematicos

Figura 5

Resolucion de problemas matematicos

B No Alcanza los aprendizajes requeridos M Alcanza los aprendizjes requeridos

= Domina los aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION

De los 17 estudiantes observados: Dos estudiantes que corresponden al 11,76%
dominan los aprendizajes requeridos en la resolucion de problemas matematicos, 29,41% es

decir 5 estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, mientras que el 58,82%
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correspondiente a 10 estudiantes no alcanzan los aprendizajes requeridos, por presentar
dificultades para resolver problemas matematicos. Este resultado indica que mas de la
mitad de estudiantes tienen dificultades para resolver problemas matematicos, por tal razén
es necesario implementar estrategias innovadoras para solventar esta problematica y sean

capaces de solucionar problemas del diario vivir.

Indicador 6: Relacion de la matematica con otras materias

Figura 6

Relacion de la matematica con otras
materias

B No Alcanza los aprendizajes requeridos M Alcanza los aprendizjes requeridos

Domina los aprendizaje requeridos

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos en la observacion
realizada a los estudiantes de octavo grado de Educacion General Bdsica, elaborado por

Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION

De los 17 estudiantes observados: 5 estudiantes que corresponden al 29,41%

dominan los aprendizajes requeridos pues correlacion la asignatura de Matematica con
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otras dreas, 47,06% es decir 8 estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos,
mientras que 4 estudiantes el 23,53% no alcanzan los aprendizajes requeridos, ya que
aun tienen ciertas dificultades en aplicar la interdisciplinariedad de la matematica con
las demds dreas. Este resultado indica que ciertos estudiantes de la mitad de estudiantes
tienen dificultades para aplicar la matemadtica en otros dmbitos y disciplinas.

1.3.2 Técnica: Encuesta dirigida a: docentes del area de Matematica de la Unidad

Educativa “Daniel Enrique Proafio”

Pregunta N° 1: ;La gamificacion potencia al méximo las habilidades de los estudiantes a

través de la experimentacion y el juego, usted considera necesario aplicarlo en el aula?

Figura 7

Aplicacion de gamificacion

B Nunca M Aveces Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemadtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, que corresponde al 100%; consideran que siempre
serd necesario aplicar el aula la gamificacion para potenciar las habilidades y destrezas

matematicas.

Pregunta N° 2: ; Uno de los beneficios de la gamificacion es aplicar juegos que motivan y
refuerzan habilidades y conocimientos, usted implementa esta metodologia de ensefianza en

su practica docente?

Figura 8

Implementar la metodologia de
gamificacion en la practica docente

B Nunca MAveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemditica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, 3 profesores que corresponde al 60%; consideran
que siempre serd beneficioso implementar en el aula la gamificacién con juegos que
permitan la motivacion y refuerzo para desarrollar habilidades y conocimientos

matematicos.

Pregunta N° 3: ;Durante la jornada de trabajo usted aplica la metodologia de gamificacién

para que sus estudiantes sean dindmicos en las actividades?

Figura 9

Estudiantes dinamicos

B Nunca MAveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, 1 profesor que corresponde al 20%; considera
siempre aplica la metodologia de gamificacion para que sus estudiantes sean mds

dindmicos, mientras que el 80%, es decir 4 docentes a veces aplican la gamificacion.

Los maestros de vez en cuando aplican juegos de razonamiento légico con

gamificacién, por lo que los estudiantes muestran ser apaticos en matematica.

Pregunta N° 4: ;Ejecuta usted preguntas de razonamiento 16gico con gamificacién que

ayuden al desarrollo y crecimiento intelectual de sus estudiantes?

Figura 10

Crecimientoy desarrollo intelectual.

B Nunca MAveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemditica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, 3 de ellos que corresponde al 60%; consideran que
siempre realizan preguntas de razonamiento 16gico; sin embargo, 40% es decir 2 docentes

a veces ejecutan preguntas de razonamiento con gamificacion.

Lo que indica que los docentes trabajan muy poco en el crecimiento y desarrollo

intelectual, pues a algunos les falta ejecutar mas preguntas de razonamiento légico.

Pregunta N° 5: ;Cudndo usted emplea preguntas de razonamiento con gamificacion, los

estudiantes manifiestan un buen desarrollo de su pensamiento?

Figura 11

Razonamiento con gamificacion

B Nunca MAveces WHSiempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemditica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, 3 de ellos que corresponde al 60%; consideran que
siempre realizan preguntas de razonamiento con gamificacion; sin embargo, 40% es decir 2

docentes casualmente ejecutan preguntas de razonamiento con gamificacion.

Lo que indica que a los docentes casi siempre se les realizan preguntas de

razonamiento con la gamificacion.

Pregunta N° 6: ; Al aplicar actividades de gamificacion, los nifios y nifias son reflexivos?

Figura 12

Actividades de gamificacion para que
los estudiantes sean mas reflexivos

B Nunca MAveces Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, 4 de ellos que corresponde al 80%; consideran que
siempre realizan preguntas de aplican actividades con gamificacion para que lo estudiantes
sean mds reflexivos; sin embargo, 40% es decir 1 docente a veces ejecutan preguntas de

aplican actividades con gamificacion para formas alumnos més reflexivos.

Lo que indica que los docentes casi siempre aplican actividades de gamificacion.

Pregunta N° 7: ; Si existiera un modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion en el drea

de Matematica, usted la utilizaria?

Figura 13

Utilizar un modelo pedagodgico
enfocado en la gamificacion

B Nunca M Aveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).
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ANALISIS E INTERPRETACION

De los 5 docentes encuestados, todos es decir el 100%; consideran la importancia
de utilizar un modelo pedagdgico basado en la gamificacion para aplicarlo en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Pregunta N° 8: ; Se fortalecera la capacidad intelectual y el desempefio de los estudiantes al

utilizar la metodologia de la gamificacidn en el drea de Matematica?

Figura 14

Fortalecimiento de la capacidad
intelectual y el desempeno de los
estudiantes al utilizar la gamificacion.

B Nunca M Aveces Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemditica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, todos es decir el 100%; consideran la importancia de
utilizar la gamificacion para fortalecer la capacidad intelectual y el desempefio de los

estudiantes en el area de Matematica.

Pregunta N° 9: ;La agilidad mental de los estudiantes ayudard a mejorar el desempefio

académico?

Figura 15

Agilidad mental

B Nunca MAveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, todos es decir el 100%; consideran la importancia de

trabajar ejercicios de agilidad mental para mejorar el desempefio académico.

Pregunta N° 10: ;El aprendizaje significativo y funcional facilitard la resolucion de

problemas de la vida cotidiana?

Figura 16

Resolucion de problemas de la vida
cotidiana

B Nunca MAveces W Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION
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De los 5 docentes encuestados, todos es decir el 100%; consideran que es necesario
consolidar conocimientos para que los estudiantes tengan aprendizajes significativos y

funcionales que les facilitara resolver problemas de la vida cotidiana.

Pregunta N° 11: ;Considera que las estrategias de gamificacion desarrollaran

competencias matemadticas en los estudiantes?

Figura 17

Mediante la gamificacion desarrollaran
competencias matematicas en los
estudiantes

B Nunca MAveces Siempre

Nota: La presente figura indica los resultados obtenidos de la encuesta realizada a

los docentes del drea de Matemdtica, elaborado por Luis Mazzilli, (2023).

ANALISIS E INTERPRETACION



De los 5 docentes encuestados, todos es decir el 100%; consideran que es de suma
importancia implementar estrategias de gamificacion para desarrollar y fortalecer las

competencias matemadticas en los estudiantes.

36
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1.3.3 Analisis y discusion de los resultados de la entrevista aplicada a las Autoriades de la Unidad Educativa “Daniel Enrique

Proaiio”

Pregunta

Entrevistado 1
MSc. Rodrigo Chora
Rector

Entrevistado 1
Lic. Ivonne Pérez
Vicerrectora

1. (Cudl es el modelo pedagdgico que
aplica la Institucion Daniel Enrique
Proafio?

Modelo Socioconstructivista

Modelo Socioconstructivista

2. ;En breves rasgos en qué nivel se
encuentran los estudiantes en el area
de Matematica?

En un nivel medio, los estudiantes presentan
varias dificultades en el area de Matematica,
por vacios de afios anteriores y aprendizajes
significativos.

Un nivel bajo, por falta de interés y apoyo
del hogar, los estudiantes no tienen motivos
para prepararse, vacios en contenidos de
afios anteriores, falencias en el desarrollo de
habilidades como célculo y aplicacién de
procesos.

3. (Cudles son las posibles causas de las
dificultades en la asignatura de
Matematica?

La costumbre y la ensefianza tradicional de
los profesores, al no cambiar las estrategias.

Corresponsabilidad del hogar, falta de
interés, dificultades para captar los temas por
falencias y habilidades poco desarrolladas.

4. ;Como cree usted que se podria
solucionar la  problemdtica que
presentan los estudiantes en el drea de
Matematica?

Se debe cambiar a otras formas pedagdgicas
de trabajo, la forma antagénica, ha hecho que
los estudiantes sean fieles captadores de
conocimientos, y no aquellos que puedan
resolver por sf solos los problemas en donde
se aplica la Matemitica.

Aplicar nuevas metodologias de aprendizaje,
motivar a los estudiantes de formas lidicas.
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. (Conoce los que es la gamificacion y
sus beneficios para aplicarlo en Ia
practica docente?

Se fundamenta en el tema de los juegos, es
una de las pricticas elementales que deben
tener las Matematicas, una de las materias
que por si solo son un poco rechazada por los
alumnos de escuelas y colegios, entonces
implementando este tipo de actividades de
pedagogia, metodologias y estrategias se
vuelve interesante aprender las Matematicas.

Si, es utilizar los juegos llamativos y faciles
para que los estudiantes se motiven, desean
aprender rdpidamente, a més de desarrollar
habilidades en este caso para el cdlculo y
agilidad mental.

. ¢(La gamificacién potencia al maximo
las habilidades de los estudiantes a
través de la experimentacién y el
juego, usted considera necesario
aplicarlo en el aula?

Por supuesto aplicar la Gamificacién en el
aula para acentuar el conocimiento

Definitivamente, esto se busca desde los
afios iniciales para que se trabaje en conjunto
en toda la Institucidon. Acentuar bases y
destrezas que permitan al estudiante
desenvolverse en las aplicaciones del calculo
y la matematica en si.

. (Considera que las estrategias de

gamificacion desarrollardn
competencias matemadticas en los
estudiantes?

Desarrollar competencias matematicas, el ser
humano requiere de la parte pedagdgica
amable, aprender de una manera facil, para
que los aprendizajes y conocimientos se
adquieran de manera factible.

Fundamentalmente, los seres humanos
necesitamos motivarnos, percibir los
conocimientos de una manera atractiva, para
que se desarrollen otras habilidades
concretamente.

. (Si existiera un modelo pedagdgico
enfocado en la gamificacion en el drea
de Matematica, lo implementaria en la
Institucién?

Inmediatamente, es efectivo el trabajo en el
area de Matematica para que captan con
facilidad los estudiantes con actividades
Iudicas y juegos enriquecedores.

Es necesario y fundamental, apropiarnos de
nuevos modelos pedagdgicos, que estén a la
par con la tecnologia, para trabajar en bien
del desarrollo de los estudiantes.
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CAPITULO II: PROPUESTA MODELO PEDAGOGICO

Modelo Pedagégico para el area de Matematica enfocado en la gamificacion en estudiantes

de octavo grado.

Objetivo de la propuesta

Orientar los procesos didacticos, metodolégicos mediante un modelo pedagdgico
enfocado en la gamificacion con el fin de desarrollar habilidades y destrezas matemaéticas para

resolver problemas del diario vivir.

2.1 Contextualizacion de la institucion educativa y/o del area del conocimiento

Esta investigacion se realizo en la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”, situada en
la provincia de Pichincha; cantén Quito en la parroquia de La Libertad, la modalidad es

presencial de jornada matutina y nivel educativo de Inicial; Educacién Bésica y Bachillerato.

En esta Instituciéon Educativa se encuentran matriculados 1010 estudiantes, laboran 58
docentes, y 10 pertenecen al area administrativa y de apoyo, el MSc. Rodrigo Chora Monar
labora como Rector. El establecimiento cuenta con una infraestructura basica que consiste en 5
bloques en estado regular donde se imparten clases, cuatro canchas deportivas de cemento, un
area de juegos infantiles. En la parte académica implementa estrategias tradicionalistas, los
recursos didacticos y tecnoldgicos son insuficientes y el mobiliario es deficiente para el proceso
ensefianza y aprendizaje. De lo expresado se desprende que la problemética de la Escuela es

multicausal, sin embargo, lo mds esencial estd en la carencia de recursos did4cticos.

La Institucién tiene algunas dificultades en contenidos y metodologias de dareas

curriculares, especificamente en la Matematica y su didactica, por tal razén, se requiere
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implementar estrategias para orientar y fortalecer las habilidades y destrezas de los educandos y

asi potenciar al maximo sus capacidades.

2.2 Fundamentos tedricos en las dimensiones: Pedagogia y Teorias del Aprendizaje

Pedagogia

La palabra pedagogia etimoldgicamente proviene del griego (paidagogeo), paidos “nifio”
y ago “guia”. En donde se habla de cdmo los primeros pedagogos educaban a los nifios en la
escuela en esa época. Es la ciencia social que estudia los métodos de ensefanza, o sea, los
mecanismos de formacién con que una sociedad intenta formar ciudadanos en base a un objetivo
prestablecido, desde su infancia temprana. (Humanidades, 2023).

La pedagogia es una herramienta trascendental para la planeaciéon educativa, permite
estructura todos los elementos y cambios que serdn necesarios para mejorar los problemas que
enfrentan los establecimientos educativos.

Tipos de pedagogias
Pedagogia infantil

Estudiar la educacién desde los primeros pasos es decir desde los nifios, ya que cuando se
desarrollan destrezas y competencias desde los mds pequefios servirdn para el resto de la vida.
“La pedagogia infantil también actiia de diversas maneras para reforzar los procesos educativos
en la infancia y asi influir en la socializacion del nifio” (Educalink, 2021).

Pedagogia socio-constructivista

El socioconstructivismo en la educacioén sitda la mirada en el alumno, como ser social

inmerso y responsable en su propio aprendizaje. Estamos ante un enfoque altamente efectivo en

las dinamicas cotidianas del aula (Sanfeliciano, 2022).
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En general, las premisas del enfoque socioconstructivista son: el estudiante construye sus
conocimientos utilizando los aprendizajes que posee, y destaca como se relaciona con el medio o
contexto, que viven y aprenden cultura con sus pares.

Pedagogia critica

Es una proposicion que dirige a los estudiantes a razonar, cuestionar y desafiar los
contenidos que estdn aprendiendo, de una manera l6gica, reflexiva, préctica, promoviendo la
conciencia critica. Los estudiantes podrdn pensar de manera critica sobre su propia situacion.
“De esta manera, podrian llegar a ser capaces de percibir una conexién entre sus experiencias
individuales y el contexto social en el que estas ocurren” (Retana, 2012, pag. 5)

Pedagogia Waldorf

Es formar a la persona, para que tenga autonomia y libertad, tomando en cuenta su
creatividad que posee cada individuo. Es una técnica de ensefianza que nace en las premisas
establecidas por Rudolf Steiner. Esta pedagogia estd basada en la libre instruccién por parte de
los alumnos, es decir, que sean auténomos a la hora de ir realizando y adquiriendo los
conocimientos a lo largo del propio proceso educativo (Unir, 2020).

En resumen, la pedagogia especialmente sobre todo la sociocritica, tiene el tnico
proposito, el desarrollar un pensamiento mds reflexivo, analitico, critico, transformando a la
sociedad, desde el contexto y la necesidades que enfrenta o se sitia, ampliando un aprendizaje
significativo e integral.

Es fundamental conceptualizar epistemoldgicamente a la propuesta con: Teorias de
Aprendizaje, Cognitivismo, Constructivismo, Conectivismo, Gamificaciéon, Competencias

matematicas.

Aprendizaje
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Es un proceso continuo y natural que se muestra en todo momento de la vida. Segun
Bartolomei, P. (2019) define al aprendizaje como: “la adquisicién duradera de conocimientos,

conductas, destrezas o habilidades a través de la practica, el estudio o la experiencia”

(pag. 1).

Teorias de aprendizaje

La educacioén es objeto de estudio por varios afios y nunca dejard de serlo. Se han venido
abordando diversos temas acerca de como los seres humanos adquieren los conocimientos, pero
qué factores influyen al momento de aprender y sus estilos de aprendizaje, por tal razén es
fundamental trabajar desde que es aprendizaje y sus teorias que aportan para adquirirlo. Se citan

algunas teorias que fundamentan esta propuesta.

Cognitivismo
“Es el estudio de la cogniciéon (los procesos de la mente relacionados con el
conocimiento). La psicologia cognitiva, por lo tanto, estudia los mecanismos que llevan a la

elaboracion del conocimiento” (Yauri, 2017, pag. 1).

Conjuntamente se relaciona y estudia de qué manera las personas interpretan, procesan y
almacenan la informacién en su memoria. Fundamenta que los nifios poseen una estructura

ordenada para adquirir los conocimiento, ya que es un ser activo en su proceso de aprendizaje.

Constructivismo

El mundo y la sociedad necesitan de que los estudiantes resuelvan por si solo los
problemas del diario vivir, por tal razén se requiere que los modelos de aprendizaje que centren
el alumno, para que construya su conocimiento de forma activa, eficaz y reflexiva, mds no

limitarse a copiar o reproducir. “Para el constructivismo resulta sustancial que los estudiantes
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investiguen y exploren su entorno para que por si mismos encuentren respuestas a sus

interrogantes” (Samaniego, 2017, pag. 1).

El constructivismo en una modelo pedagégico donde el educando es el actor principal del
aprendizaje, que se relaciona con el medio ambiente, aplicar lo que sabe el alumno para utilizarlo
en un nuevo escenario, la funcién del maestro es promover el aprendizaje, para que el alumno
desarrolle multiples habilidades y destrezas como: aprendizaje auténomo, significativo,

satisfactorio, auténtico y reflexivo.

Conectivismo

La Tecnologia ha reorganizado cOmo vivimos, cOmo nos comunicamos y cOmo
aprendemos. Las necesidades de aprendizaje y de teorias que describen los principios y procesos

de aprendizaje, deberian ser reflejo de los entornos sociales subyacentes. (Siemens, 2004).

El aprendizaje es permanente en la vida del ser humano; es motivacién, percepcion,
motivacién y combinacién de un objeto de estudio, en cualquier contexto en el que se encuentre,
pero hoy en dia el aprendizaje cambias y se revoluciona con los elementos y herramientas
digitales, ya la educacién debe utilizar estos recursos para implementar en los aspectos

disciplinarios y pedagdgicos y obtener mejores resultados. (Castro, 2021)

Gamificacion

La gamificacién es una herramienta de enseflanza y aprendizaje, que utiliza varios
elementos y algoritmos de juegos, de cardcter innovador con resultados positivos y motivadores
en todos los niveles de educacion. Mediante el juego los estudiantes practican una y otra de

manera lddica y aprenden del error y la repeticion. Es transformar la clase en una mecénica de
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juego, para que los estudiantes mejoren conocimientos, destrezas, de una forma atractiva y

positiva en el tema de aprendizaje.

Segtn la Universidad Internacional de La Rioja (Unir) la gamificacién (o ludificacion)
permite: “generar un aprendizaje significativo en el alumno, facilitando la interiorizacién de
contenidos y aumentando su motivaciéon y participacion sirviéndose de los sistemas de

puntuacién-recompensa-objetivo de los juegos” (2020, pag. 2).

Competencias matematicas enfocadas en la gamificacion

La Gamificacion involucra un desafio mental que genera emociones en las personas en
donde se traslada parte de la realidad a los juegos, éstos deben contener desafios para que las

personas se sientan retadas frente a otros o a si mismos, (Ortiz, G.& Guevara, C., 2021, pag. 3).

Los docentes reconocen que es necesario aplicar la gamificaciéon como estrategia de
ensefianza para que se provoque un ambiente motivador y que aportard para tener aprendizajes
significativos, adaptar los contenidos de aprendizaje como si se tratara un juego, obteniendo
estimulos de recompensa que serd muestra de evaluacion y sobre todo el protagonismo que tiene

el estudiante y los objetivos matematicos que se alcanzaran.

Modelo Pedagégico

El modelo pedagdgico es un sistema basado en multiples teorias educativas, que da las
pautas para estructurar propdsitos, contenidos, metodologias, recursos y evaluaciones que dan
sentido al tipo de educacion que se brinda a los educandos. (Tekman, 2021)

Un modelo pedagdgico relaciona el contenido de ensefianza, el desarrollo del nifio y

practica docente, para que el aprendizaje se concrete en el aula, es un instrumento tedrico con las
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directrices del proceso que sirve para orientar, dirigir y entender la educacién en un contexto
institucional. ( Vasquez & Ledn, 2013).

El conductismo fue propuesto por los psicélogos John B. Watson y B. F. Skiner
considerando a todo proceso educativo como mecdnico, siendo el docente un reproductor y
operario de los contenidos, este modelo es una clara idea de la repeticion e instruccion, donde el
docente acondiciona al estudiante mediante castigos y amenazas, estimulos y respuestas,
dispuestos por el profesor. (Etecé¢, 2021). “La teoria conductista que se enfoca en el
comportamiento como tema de estudio, y que se enfoca en entender la forma en que la mente
funciona y reacciona ante estimulos”. (Graus, 2023).

Lo que se destaca el modelo cognitivista, es una corriente de la psicologia que estudia los
procesos de la mente relacionados con el conocimiento y su desarrollo intelectual, elaborando
conocimiento. La teoria Cognitivista de Jean Piaget, habla de la maduracién cognitiva, los
procesos y desarrollo mentales del pensamiento, para lograr el aprendizaje debe realizar cuatro
fases o etapas: percibir, interpretar, comprender y recuperar la informacién. Sustentando la teoria
de J. Piaget se toma en cuenta los niveles y subniveles, de los estudiantes y sus edades, como
son: Inicial I, Il de (3 a 4 afios); Preparatoria (5 afios); Basica Elemental (6 a 8 afios); Basica
Media (9 a 11 afios); Bésico Superior (12 a 14 afios); y Bachillerato de (15 en adelante).

La educacién va transformandose como se habla en el modelo roméntico o experiencial, que
busca una forma de aprender de manera natural y espontdnea, a diferencia del tradicionalismo y
conductismo, aqui es el estudiante tiene un papel activo y protagonista. En este caso la
experiencia y el gusto individual del educando, por tanto es muy diferente aprender solo

estudiando sino aprender haciendo.
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Esta forma de ensefnar permite participar de forma activa, sin ser evaluados ni comparados,
aprende libremente, es evaluado siempre que sea de forma cualitativa, enriqueciendo virtudes,
opinar sin temores o represalias, que cada alumno aprenda segun su estilo de aprendizaje.
(Tekman, 2021).

La correlaciéon entre los modelos mencionados han permitido aceptar e incursionar en la
actualidad al constructivismo, donde el alumno se convierte el protagonista de su propio
aprendizaje, donde el docente se limite a orientar y plantear desafios, oportunidades e
interrogantes que permitan a los discentes resolver problemas que enfrenta cada dia en su
realidad. De tal manera que aprenda de manera activa, participativa y proponga soluciones, se
busca que sea auténomo, asi mismo con sus compaieros y el sitio donde se relaciona como
manifiesta el psicologo ruso Ley Vygotsky que esta teoria se caracteriza por: “describir el
aprendizaje como un proceso en donde la interaccidn social es clave para la obtencién del
conocimiento. El proceso de socializacion desempefia un papel clave al momento de aprender al
igual que las conexiones con el conocimiento previo” (Bartolomei, 2019).

De esta manera se busca que el ser humano relacione el conocimiento nuevo con los que
posee o las experiencias que tiene, obteniendo aprendizaje de calidad para utilizarlos en la diario
vivir, y saber enfrentar de manera reflexiva y efectiva los problemas que se enfrenta en el diario
vivir. (Bartolomei, 2019)

En la actualidad, los docentes deben promover una educacién basada en proyectos
educativos que permitan desarrollar el ingenio y la creatividad de acuerdo al contexto y
necesidades que tiene el alumno, permitiendo un desarrollo cognitivo eficaz y reflexivo.

Proyeccion tedrica: Hibrida
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La educacion hibrida ha tomado gran relevancia en las pricticas docentes, surge a la par
con el avance acelerado de las tecnologias de la informacién y comunicaciéon (TIC), como
innovacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje. La clase se convierte en dialdgica y
creativa, invirtiendo los conocimientos de la educacidn tradicional, en donde el estudiante tenia
un papel pasivo y receptor a un reproductor de informacidn, pues testifica su autonomia al
trabajar en educacion a distancia y de igual manera presencial, aprendiendo por su propia cuenta
y explorar multiples habilidades cuando no estd en el aula. ( Engel & Coll, 2021).

La educacion del futuro desea enriquecer todos los potenciales de los estudiantes, el
profesor orientarlos hacia una formacién integral, desarrollando sus capacidades cognitivas y
socioemocionales, mediante el uso de las nuevas tecnologias como herramientas para el

aprendizaje, investigacion, la comunicacién y la difusion. ( Engel & Coll, 2021).

Proyeccion humana: valores humanos, la transversalidad: ejes transversales

El Buen Vivir basado en el Sumak Kawsay estd presente en la educacién ecuatoriana
como primicia en el sistema educativo, y como eje conductor y transversal que forman parte de
la formacién en valores de los estudiantes. El derecho a la educacién permite el desarrollo de las
potencialidades humanas, brindando la igualdad de oportunidades para todas las personas. El
Buen Vivir es un eje esencial para cumplir con los principios para una calidad de vida digna
teniendo una sociedad mds democritica, equitativa, inclusiva, pacifica, promoviendo la
interculturalidad, la tolerancia, la diversidad y respeto. (Curriculo Nacional, 2016).

Los docentes deberdn ensefiar no solo conocimientos académicos sino actitudes y habitos
fundamentales para una formacién integral (aseo personal, alimentacién, gastos, vestuario,

buenos modales, entre otros). La educaciéon humanista y el perfil de salida del bachiller
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ecuatoriano se base en tres valores fundamentales: la justicia, la innovacion y la solidaridad, ya
que son un conjunto de capacidades y responsabilidades que se relacionan con las ideas de

educacion y formacidn permanente y de aprendizaje a lo largo de su vida.

2.3 Proyecciones de la Didactica: Estrategias metodolégicas

La Didactica como disciplina de la Pedagogia:

La didactica es una rama de la Pedagogia, que brinda las técnicas y métodos de
ensefianza fundamentadas con las pautas de las teorias pedagégicas. Es una disciplina cientifica
pedagogica que une los elementos y procesos que se intermedian en el proceso educativo. (Ucha,

2022).

Gracias a la did4ctica se aplican técnicas y métodos que permiten que se dé el aprendizaje
de los estudiantes. Mediante los métodos didicticos se construye una clase y permite el
desarrollo de aprendizaje del alumno, es decir, planear estratégicamente los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Estos procesos permiten que el estudiante asimile e entienda con mayar

rapidez el contenido que se trabaja. (Euroinnova, 2021).

Por tanto, al utilizar métodos innovadores permitirdn un aprendizaje mds efectivo, ya que
al utilizar técnicas y variedad de estrategias hardn que los estudiantes desarrollen su creatividad e
imaginacién, incentivando a la curiosidad e interés para consecutivamente tener aprendizajes

mas significativos.

Didactica de la matematica
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La ensefianza de la Matemadtica tiene como propdsito fundamental desarrollar la para pensar,
razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las y los fendOmenos reales. Este
conocimiento y dominio de los procesos le dard la capacidad al estudiante para describir,
estudiar, modificar y asumir el control de ambiente fisico e ideolégico, mientras desarrolla su

capacidad de pensamiento y de accion de una manera efectiva. (Curriculo Nacional, 2016).

En el nivel de Educaciéon General Bdasica, en especial de los estudiantes de pequeiias
edades como los subniveles preparatoria y elemental, la ensefianza debe ser ejecutada mediante
actividades lddicas que fomenten a la el gusto, el deleite la observacion, creatividad, el
descubrimiento, habilidades, comunicacién y solucién de problemas, utilizando sobre todo
material concreto que permita un aprendizaje mads intuitivo, visual, y asi conectarlos con nuevos

conceptos.

En los subniveles medio y superior de Educacién General Bésica, utilizar conceptos mas
complejos y sistemdticos, asi como proceso matematicos, comprendiendo definiciones, teoremas,
procesos y demostraciones, para luego desarrollar un pensamiento reflexivo y légico que permita

resolver problemas de la vida real.

Este aprendizaje les permite comprender las variadas situaciones que se presentan en la
vida real, entre ellas los avances cientificos y tecnoldgicos, lo que le posibilita interpretar
informacion proveniente de datos procesados, diagramas, mapas, graficas de funciones, y
reconocer figuras geométricas. Por lo tanto, el estudiante aprende a comunicarse en su lengua y
en lenguaje simbdlico matemético, y de manera gréfica. El aprendizaje de esta asignatura implica
un aporte fundamental al perfil de salida del Bachillerato ecuatoriano. Con los insumos que la

Matemética provee, el estudiante tiene la oportunidad de convertirse en una persona justa,
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innovadora y solidaria, por las razones que se describen a continuacion. (Curriculo Nacional,

2016).

Objetivos, contenidos, métodos, recursos tecnolégicos y evaluacion

Los elementos del curriculo como son los objetivos, contenidos, secuenciacién, métodos,
recursos y evaluacion, son compendios fundamentales para lograr un aprendizaje integral y de
calidad, donde, los objetivos son las intenciones que se persiguen o se pretenden dar a conocer,
cuyas metas y finalidades se concretar, el “para que”, mientras que los contenidos deben ser
conformes al nivel donde se encuentre el alumno y el contexto donde se desarrolla, conociendo
estos contenidos se puede aplicar una metodologia coherente que constituye los métodos,
estrategias y técnicas didacticas que realmente cumplan con el desarrollo de competencias y
capacidades a desarrollar con los estudiantes, apoydndose de instrumentos motivadores y dtiles
que posibiliten el aprendizaje, hoy en dia en vital aprovechar de las herramientas tecnoldgicas
para lograr mejores resultados de aprendizaje, la evaluacién que permite evidenciar dichos

resultados que acrediten o se busque la reformulacién del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Innovaciones didacticas que se propone:
» Un modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion como una de las llaves para
desarrollar competencias matematicas asimiladas en dindmicas de juego.
> Proyecciones diddcticas que se plantean en el modelo pedagdgico para lograr un

aprendizaje activo.
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> A lo largo del periodo de la nifiez se aprende a través del juego. El juego es una forma

particular y dnica de cada ser humano, que permite socializar, motivar, comprender y

transformar la realidad. Mediante el juego toda actividad se vuelve estimulante,

entretenida, interesante, que requiere de atencién y concentracién involucrando las
habilidades cognitivas, sociales, emocionales y actitudinales.

> Jugar permite tener ganas de aprender, la gamificacién puede lograr dichas aspiraciones
de aprendizaje, con una tendencia en la educacion del siglo XXI que utiliza los
elementos de los juego para aplicarlos a la educacién y conseguir que el aprendizaje sea

significativo. (Profuturo, 2023).

Quest to Learn:

Es una escuela publica de la ciudad de New York en Estados Unidos de América, que ha
implementado principios de la gamificacion en su précticas docentes, donde las aulas se han
vuelto sitios de descubrimientos e interés por el producir conocimientos. Los contenidos
curriculares se trabajan en entornos que contienen retos y niveles como se trabajan en los
videojuegos, y los maestros utilizan dichos ambientes para trabajar de manera mds efectiva estos
aprendizajes.

Trabajo en Escenarios Reales y Virtuales

Desde la perspectiva de un entorno constructivista del aprendizaje, el trabajo practico,
tanto en escenarios reales, como virtuales, realizando actividades productivas contenido objeto
de estudio y en la consecucién y desarrollo de las competencias de actuacion para la vida, ya que
permite: integrar y profundizar conocimientos, adquirir y perfeccionar habilidades y habitos, asi
como desarrollar valores e intereses en condiciones de un proceso profesional concreto o en el

desarrollo de la vida en general. (Cortijo, 2015, pag. 36).
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2.4 Proyecciones curriculares: estructura, interrelaciones disciplinares,
transdisciplinariedad
Curriculo
Es el marco general de planificacion, actuacion y evaluacion en el &mbito
de la ensefianza y aprendizaje; su objetivo principal es facilitar la integracion y
coherencia de las decisiones que se adoptan y de las actividades que se llevan a
cabo. Comprende la fijaciéon de unos fines y objetivos, la selecciéon de unos
contenidos, la opcidn por una metodologia y el establecimiento de unos criterios

de evaluacion. (Centro Virtual Cervantes, 2021).

El curriculo es el nexo entre educacion y el desarrollo, el cual estructura el vinculo de las
competencias relacionadas al aprendizaje a los largo del proceso educativo, y estdn acordes con

las necesidades de los estudiantes.

Empleo de la tipologia del curriculo

Es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un pais elaboran con el fin
de promover el desarrollo y la socializacién de las nuevas generaciones, en el cual se plasman las
pautas de accidn u orientaciones para coherencia en la concrecion de las intenciones educativas
que garantizan los procesos de ensefianza y aprendizaje de calidad. (Ministerio de Educacion,
2022).

Curriculo oficial: Son los fundamentos del sistema educativo vigente, direcciona las
leyes, estatutos, decretos, sirve de base para los docentes en el cual después elaborardn su

programa o unidad didéctica, con flexibilidad en su contenido, orden y ejecucion en el aula.
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Curriculo operacional: Es la parte practica o funcionalidad en la asignatura, trasladando
todos los conceptos y la teoria dentro del curriculo oficial. Aqui se incluyen las tareas,
actividades, trabajos, talleres, facilitando a los estudiantes el aprendizaje de los contenidos.

Curriculo nulo: Son aquellos temas de estudios que no son relevantes y que no tiene la
intencién de ensefiar a los estudiantes. Son contenidos que se han eliminado de programa y se
torna organizativo porque deja en constancia lo que se deja afuera de la planificacion.

Extra-curriculo: Actividades voluntarias, se desarrollan fuera de la jornada académica,
que evidencian proyectos integradores de arte, musica, deporte, comunicacion, etc.

Proyeccion macro, meso y micro curricular en la perspectiva del modelo pedagégico
Macro curriculo: Es la concepcion general del alcance del proceso de formacion profesional, la
pertinencia con la sociedad, los objetivos y el perfil del egresado que se desea alcanzar. (Cortijo,

2015).

Meso-curriculo: Conjunto de politicas de caricter educativo, emanadas desde el Ministerio de
Educacién, elaboradas por las instituciones del sistema de educacién general bdsica y
bachillerato como parte fundamental de la planificacion institucional. Es la sistematizacion y la
articulacion de los componentes curriculares, su estructura general y los tiempos necesarios.

(Cortijo, 2015).

Micro-curriculo: Conjunto de politicas educativas y curriculares, que se desprenden de las
politicas meso curriculares, emanadas desde el Ministerio de Educacién y llevadas a cabo por

las instituciones del sistema de educacion general basica y bachillerato para la planificacién de
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aula. Es la forma detallada de los componentes curriculares con la metodologia y evaluacion en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. (Cortijo, 2015).

El proceso de congregacion constituye fases para que los docentes realicen las
adaptaciones respectivas y realizar el ajuste curricular, ya que el curriculo nacional parte de
disefios curriculares previos con una propuesta mas abierta y mas flexible, con el objetivo de
brindar mejores herramientas atendiendo las caracteristicas que trae cada estudiantes en los
diferentes contextos de todo el territorio ecuatoriano. (Curriculo Nacional, 2016).

2.5 Propuesta de Estrategias metodologicas para desarrollar el area de Matematica

El modelo pedagdgico estd enfocado en la gamificacion donde se utilizan elementos y
técnicas que tienen los juegos para aplicarlos a los contenidos de ensefianza. Los contenidos se
ensefian de una forma motivadora y activa.

(Qué elementos del juego se usan en la gamificacién?

Metas y objetivos: Generan motivacion al presentar al estudiante un reto o una situacién
problemdtica por resolver. Ayudan a comprender el propdsito de la actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

Narrativa: Sitda a los participantes en un contexto realista en el que las acciones y tareas
pueden ser practicadas. Los inspira al identificarse con un personaje, una situacién o una causa.

Libertad de elegir: Ofrece al jugador diferentes posibilidades para explorar y avanzar en
el juego, asi como diferentes maneras de lograr los objetivos.

Libertad para equivocarse: Anima a los jugadores a experimentar riesgos sin el miedo

a causar un dafio irreversible. Propicia la confianza y la participacion del estudiante.
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Recompensas: Son premios que se reciben durante el juego para acercarse al objetivo;
permiten acceder a una nueva drea, adquirir nuevas habilidades o tener mejores recursos.
Motivan la competencia y el sentimiento de logro.

Retroalimentacion: Dirige el avance del usuario a partir de su comportamiento. Suele
ser inmediata, al indicar al jugador si se estd actuando de forma correcta o en qué medida se
dirige al objetivo. En ocasiones se ofrece al final de un episodio concreto para mostrar una
estadistica o andlisis sobre el desempefio del jugador.

Estatus visible: Permite que todos los participantes tengan presente su avance y el de los
demads, aquello que han conseguido y lo que les falta. Esto puede generar reputacion, credibilidad
y reconocimiento.

Cooperacion y competencia: Anima a los jugadores a aliarse para lograr un objetivo
comun y a enfrentarse a otros participantes para lograr el objetivo antes o mejor que ellos. Esta
dindmica genera una mayor motivacion de los participantes pues los desafia a hacerlo mejor que
sus oponentes.

Restriccion de tiempo: Introduce una presién extra que puede ayudar a concretar los
esfuerzos para resolver una tarea en un periodo determinado.

Progreso: Se basa en la pedagogia del andamiaje, es decir, guia y apoya a los estudiantes
al organizar niveles o categorias, con el propdsito de dirigir el avance. Permite que el jugador
desarrolle habilidades cada vez mds complejas o dificiles, conforme avanza en el juego.

Sorpresa: Incluir elementos inesperados en el juego puede ayudar a motivar y mantener

a los jugadores involucrados en el juego.

Para lograr un aprendizaje significativo se ha tomado en cuenta la aplicaciéon de la

metodologia mediante la gamificacion y se implementara un entorno virtual “classcraft” que
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cumple con los aspectos que se requieren para desarrollar esta propuesta, que hace que la escuela
sea mas significativa mediante experiencias de aprendizaje y trabajo colaborativo y ludico
utilizando la tecnologia, juegos y episodios o comics, pues son aspectos que les permite razonar
y les encanta a los estudiantes, es un entorno virtual relevante, que se puede disefiar para

cualquier asignatura u objetivos que se pretende lograr. (Calvillo, 2015).

Classcraft es una herramienta que nace en 2013 de las necesidades educativas del
profesor de fisica Shawn Young y sus compaieros. Fueron conscientes de como la tecnologia
estaba cambiando el mundo y surgié la idea de estudiantes y la relacién de estos con la
tecnologia y los videojuegos, pensé la forma de convertir sus clases en una aventura. (Calvillo,

2015).

2.6 Valoracion de la propuesta

La propuesta fue valorada por especialistas como el Rector y profesores del drea de matematica de la

Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafio”.

Los especialistas muy interesados por implementar en sus précticas docentes, pues esta propuesta
pedagégica, tiene mucha conexién con la innovacién y las exigencias en el campo de educativo de
transformar la educativo, el interés por tener una estructura clara, secuencial, adaptable y flexible a la

realidad de los estudiantes de hoy en dia.

Indicadores para la seleccion de especialistas

> Para determinar a los especialistas se establecieron los siguientes pardmetros:
> Tener una maestria en el ambito educativo.
> Tener experiencia como docente al menos 4 afios.

> Tener conocimientos, cursos o titulos especializados en educacién especializada.
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> Haber participado en capacitaciones relacionadas a la pedagogia y educacién inclusiva.

> Tener valor ético y profesional.

CONCLUSIONES

> Se han logrado identificar los referentes tedricos basicos sobre el proceso de ensefianza y
aprendizaje de Matematica en Educaciéon General Bdsica, sustentados en el modelo
pedagdgico constructivista. Asi también, es importante destacar la gamificacion y sus

diferentes posibilidades.

> Al realizar el diagndstico sobre los procesos de aprendizaje de la Matemadtica con los
estudiantes de octavo grado de Educacién Bésica de la Unidad Educativa Daniel Enrique
Proafio de Quito se pudo determinar que los alumnos se resisten a esta asignatura. La
encuentran aburrida, sin interés y sin sentido para utilizarla en la vida diaria. Ademas, el
andlisis realizado confirma la necesidad y se sugiere mejoras las metodologias de
ensefianza y aprendizaje para que los estudiantes adquieran las competencias, habilidades
y destrezas que se requieren para esta asignatura sea entendible, razonada, facil,

agradable y con sentido y poderla aplicar en el diario vivir.

> Para la correcta elaboraciéon de un modelo pedagégico se realizd6 una profunda
investigacion acerca de la institucién educativa, analizar el contexto, sus fortalezas y
debilidades para posteriormente examinar el curriculo de los estudiantes y comprender si

es adecuado para perfil del estudiante de acuerdo a la necesidad que presente.
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Los especialistas valoraron el modelo pedagdgico como apropiado puesto que la
gamificaciéon es una metodologia innovadora y que tiene disefio instruccional que
incorpora actividades atractivas y retadoras, ademds que guia la experiencia del alumno

hacia el desarrollo de las competencias matemadticas esperadas.

RECOMENDACIONES

Adoptar el modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion desde un enfoque

constructivista para mejorar la participacion o incrementar competencias matematicas.

Los docentes deben implementar de forma permanente metodologias activas de
ensefianza y aprendizaje de Matemadtica y establecer un acompafiamiento riguroso para ir

valorando los resultados.

Se recomienda a los profesores utilizar el juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje

de Matematica para acrecentar el interés y la participacion de los alumnos.

La gamificacion es una metodologia innovadora de educacion, por lo cual se recomienda
a los docentes actualizarse constantemente en este tema, para aplicarla en el aula y

renovarla de acuerdo a las necesidades contextuales.
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Tabla N°.2 Registro de observacion

Anexo 1

Registro de observacion aplicado a los estudiantes de octavo grado de Educaciéon General Basica en el area de Matematica
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Hems COMPRENSION APLICACION DE RESOLUCION RELACION DE LA
AGILIDAD MENTAL RAZONAMIENTO LECTORA ALGORITMOS PROBLEMAS MATEMATICA CO
MATEMATICOS OTRAS MATERIA
No. Estudiantes DA AA NA DA AA NA DA AA NA DA AA NA DA AA NA DA AA 1
1 Almachi Erika X X X X X X |
2 | Amaya Madelyn X X X X X X
3 Andrade Jhostin X X X X X
4 | Carrera Damaris X X X X X
5 | Casillas Naomi X X X X X
6 | Chisaguano Maryuri X X X X X X
7 | Chamorro Sharick X X X X X X
8 | Condor Camila X X X X X X
9 | Echeverria Kimberly X X X X X X
10 | G6émez Valentina X X X X X X
11 | Morocho Marilyn X X X X X X
12 | Padilla Pablo X X X X X X
13 | Paltan Ilda X X X X X X
14 | Panchi Denis X X X X X X
15 | Paredes Dominic X X X X X X
16 | Parra Polet X X X X X X
17 | Salazar Kamila X X X X X
TOTAL 3 5 9 0 7 10 3 6 8 4 6 7 2 5 10 5 8
PORCENTAJE (%) 17,65 29,41 52,94 0,00 41,18 58,82 17,65 35,29 47,06 23,53 35,29 41,18 11,76 29,41 58,82 29,41 47,06 2

FUENTE: Elaboracién propia

[ SIMBOLOGIA: DA= Domina los aprendizajes requeridos; AA=Alcanza los aprendizajes requeridos; NA=No alcanza los aprendizajes requeridos ]
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Anexo 2

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

Tabla 3. ENCUESTA No. 1

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LOS MAESTROS Y MAESTRAS DEL AREA
DE MATEMATICA LA UNIDAD EDUCATIVA “DANIEL ENRIQUE PROANO”

Seiior profesor, sefiora profesora, por favor sirvase seleccionar una de las
alternativas que se plantea en la pregunta

i u
No. DETALLE e | v n
m, e c
p| c a
r | e
e | s
1. (La gamificacion potencia al maximo las habilidades de los

estudiantes a través de la experimentacion y el juego, usted
considera necesario aplicarlo en el aula?

2. (,Uno de los beneficios de la gamificacion es aplicar juegos que
motivan y refuerzan habilidades y conocimientos, usted
implementaria esta metodologia de ensefianza en su préctica
docente?

3. (Durante la jornada de trabajo usted aplica la metodologia de
gamificacion para que sus estudiantes sean dindmicos en las
actividades?
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4. (Ejecuta usted preguntas de razonamiento légico con
gamificacion que ayuden al desarrollo y crecimiento intelectual de
sus estudiantes?

S. (Cudndo usted emplea preguntas de razonamiento con
gamificacion, los estudiantes manifiestan un buen desarrollo de su
pensamiento?

6. (Al aplicar actividades de gamificacion, los nifios y nifias son
reflexivos?

7. (S existiera un modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion
en el area de Matematica, usted la utilizaria?

8. (Se fortalecerd la capacidad intelectual y el desempefio de los
estudiantes al utilizar la metodologia de la gamificacién en el drea
de Matematica?

9. (La agilidad mental de los estudiantes ayudard a mejorar el
desempeiio académico?

10. | ;El aprendizaje significativo y funcional facilitard la resolucién de
problemas de la vida cotidiana?

11. | ;Considera que las estrategias de gamificacion desarrollaran
competencias matemdticas en los estudiantes?

12. | ;Si existiera un modelo pedagdgico para desarrollar competencias

matematicas usted lo emplearia?
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Anexo 3

ENTREVISTA No. 2

Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG”

MAESTRIA EN PEDAGOGIA

CUESTIONARIO DIRIGIDO A LAS AUTORIDADES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “DANIEL ENRIQUE PROANO”

Sr. Rector MSc. Rodrigo Chora y Sra. Vicerrectora Lic. Ivonne Pérez

2.6.1.1 ;Cual es el modelo pedagégico que aplica la Institucién Daniel Enrique Proaino?

2.6.1.2 (En breves rasgos en qué nivel se encuentran los estudiantes en el drea de
Matemética?

2.6.1.3 ;Cuales son las posibles causas de las dificultades en la asignatura de Matematica?

2.6.1.4 ;Cémo cree usted que se podria solucionar la problemdtica que presentan los
estudiantes en el area de Matematica?

2.6.1.5 ;Conoce los que es la gamificacion y sus beneficios para aplicarlo en la practica
docente?

2.6.1.6 ;La gamificacién potencia al maximo las habilidades de los estudiantes a través de
la experimentacion y el juego, usted considera necesario aplicarlo en el aula?

2.6.1.7 ;(Considera que las estrategias de gamificacion desarrollardin competencias
matemadticas en los estudiantes?

2.6.1.8 ;Si existiera un modelo pedagdgico enfocado en la gamificacion en el 4rea de

Matematica, lo implementaria en la Institucion?
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Conclusiones del Modelo

Estructura general de la propuesta.

MODELO PEDAGOGICO
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