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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

La gamificación, pese a sus beneficios sigue siendo una práctica poco común en el ámbito 

educativo, donde los métodos tradicionales siguen predominando, lo que genera un entorno de 

aprendizaje monótono y poco estimulante. Por lo tanto, este proyecto de integración curricular 

plateando en esta investigación tiene como objetivo de implementar aplicaciones gamificadas que 

nos ofrece la gamificación para potenciar la enseñanza – aprendizaje de la asignatura de la 

matemática en el nivel académico de Octavo año de Educación Básica General. Con ello, se realizó 

una investigación sistemática de documentos que contuvieron artículos, tesis, libros e información 

agregada que muestra los resultados de aprendizaje utilizando clases gamificadas para la 

instrucción de las matemáticas. Para llevar a cabo esta investigación, se empleó un enfoque 

cuantitativo- cualitativo que proporcionó resultados estadísticos y permitió formular hipótesis 

sobre las dificultades que enfrentan los estudiantes en la educación, se utilizaron técnicas y 

herramientas de recolección de datos, como encuestas, que facilitaron la obtención de conclusiones 

y recomendaciones precisas. Los resultados revelaron que las metodologías y didácticas actuales 

no se ajustan a las necesidades de los estudiantes, por lo que es fundamental que los docentes se 

capaciten continuamente en el uso de la gamificación como recurso didáctico innovador. Esto 

permitirá crear un entorno de aprendizaje dinámico y atractivo en el aula, mejorando el desempeño 

pedagógico y potenciando la experiencia educativa. Con la finalidad de brindar a los docentes un 

material didáctico se elaboró una guía práctica de ejercicio, cuenta con todo lo necesario para 

aplicarla desde los pasos para crear los juegos en la aplicación educativa como WordWall, para 

docentes que deseen implementar clases gamificadas manteniendo la relación con la respectiva 

planificación docente donde entra los elementos como objetivos, destrezas, metodologías, 

contenidos, recursos y métodos de evaluación. 

 

Palabras claves: Innovador, Gamificación, Metodologías, Word Wall, Enseñanza – aprendizaje, 

Recursos didáctico. 
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VII. ASBTRACT 

Gamification, despite its benefits, remains an uncommon practice in the educational field, where 

traditional methods continue to predominate, generating a monotonous and unstimulating learning 

environment. Therefore, this curricular integration project proposed in this research aims to 

implement gamified applications that gamification offers us to enhance the teaching-learning of 

the subject of mathematics at the Eighth-Year academic level of General Basic Education. With 

this, systematic research was carried out of documents that contained articles, theses, books and 

aggregated information that shows the learning results using gamified classes for mathematics 

instruction. To carry out this research, a quantitative-qualitative approach was used that provided 

statistical results and allowed hypotheses to be formulated about the difficulties that students face 

in education. Data collection techniques and tools were used, such as surveys, which facilitated 

obtaining precise conclusions and recommendations. The results revealed that current 

methodologies and teaching methods do not meet the needs of students, so it is essential that 

teachers are continuously trained in the use of gamification as an innovative teaching resource. 

This will allow the creation of a dynamic and attractive learning environment in the classroom, 

improving pedagogical performance and enhancing the educational experience. In order to provide 

teachers with teaching materials, a practical exercise guide was developed. It has everything 

necessary to apply it from the steps to create games in the educational application such as Word 

Wall, for teachers who wish to implement gamified classes while maintaining the relationship with 

the respective teaching planning where elements such as objectives, skills, methodologies, content, 

resources and evaluation methods are included. 

 

Keywords: Innovative, Gamification, Methodologies, Word Wall, teaching – learning, Teaching 

resources. 
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VIII. INTRODUCCIÓN  

La gamificación es el eje transversal de esta guía didáctica, con los juegos diseñados se busca que 

los estudiantes logren un aprendizaje entretenido, es por ello que esta guía cuenta con todo lo 

necesario para aplicarla desde los pasos para crear los juegos en la aplicación educativa hasta la 

funcionalidad de los juegos como su jugabilidad, puntuación, competencia y premio.  

La problemática de esta investigación de muestra primordialmente problema para los 

estudiantes entender conocimientos las áreas de la matemática debido la falta de interés, vacío 

cronológico, en el contexto educativo lo estudiantes son aptos al enfrentar dificultades de 

entendimiento, compresión y motivación el acceso imparcial a las oportunidades escolares. 

En la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves”, se constató que la institución cuenta con 

equipamiento suficiente para implementar cambios educativos innovadores, sin embargo, la falta 

de accesos a tecnología entre los estudiantes constituye un desafío importante, ya que muchos no 

tienen accesibilidad dispositivos electrónicos ni conexión a red de alta rapidez. 

La presente investigación que se titula “ La gamificación como recurso didáctico en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje de operaciones combinadas con números enteros dirigida a 

los estudiantes de octavo año de educación general básica de la Unidad Educativa "Ángel Polibio 

Chaves", del cantón Guaranda, provincia de Bolívar, durante el periodo 2024”, gracias al avance 

de trabajo de investigación se facilitó el acceso a diversas herramientas gamificadas que 

enriquecen el proceso de enseñanza y aprendizaje en la educación matemática. 

La implementación de esta estrategia educativa tuvo un efecto positivo en la calidad de la 

enseñanza en la institución, especialmente en el área de matemáticas para estudiantes de octavo 

año de Educación Básica General. Además, fomentó el interés por la tecnología, lo que permitirá 

a los estudiantes desarrollar habilidades y conocimientos que serán clave en su futuro académico 

y profesional, estableciendo un precedente práctico y efectivo. 
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Este proyecto tiene como objetivo diseñar e implementar un modelo educativo gamificado 

que integre tecnologías actuales de ambiente y técnicas innovadoras para mejorar la enseñanza y 

el aprendizaje de operaciones combinadas con números enteros en estudiantes de octavo año de 

Educación Básica General. 
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1. TEMA 

LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO ENSEÑANZA –

APRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBINADAS CON NÚMEROS ENTEROS DIRIGIDA 

A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO AÑO DE EDUCACION GENERAL BÁSICA DE LA 

UNIDAD EDUCATIVA “ANGEL POLIBIO CHAVES”, DEL CANTÓN GUARANDA, 

PROVINCIA DE BOLÍVAR, DURANTE EL PERIODO 2024. 
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2. ANTECEDENTES 

Las fuentes bibliográficas previamente investigadas alrededor de este tema se basan en las dos 

variables de estudio, tanto para la variable dependiente y la variable independiente, se encontraron 

diferentes autores que se pronuncian en relación a la investigación.  

Según Gao (2024), la educación gamificada en colegios primarios aumenta el interés, la 

indagación e iniciativa de los alumnos en la educación, esto conduce al desarrollo de pensamientos 

transformadoras y una apretura profunda del entendimiento. 

Desde el enfoque de Scamardella et al., (2023), la gamificación un intermedio para 

optimizar el procedimiento de enseñanza – aprendizaje, los maestro ejercen un papel importante 

en la pedagogía de destrezas vitales fundamentales para el triunfo en diversas áreas de la existencia 

y los ámbitos de práctica. 

En la opinión de Fauziyati (2023), muestra que la gamificación (Wordwall) destaca la 

capacidad de promover las habilidades de pensamiento creativo de los estudiantes, esencialmente 

a base de plataformas como Wordwall, lo que permite utilizar posibilidades de aprendizajes 

digitalización lúdicos los instructores pueden crear medios de aprendiz interesantes y 

participativos que fomenten la ingenuidad y las destrezas de razonamiento crítico de los 

estudiantes. 

De acuerdo con Rodriguez & Cusme (2023), demostrar la gamificación como metodología 

académica para profundizar la interpretación de problemática de implantación, consiste en integrar 

componentes de jugabilidad en un entorno académico y se ha usado como visión didáctica para 

incrementar el entendimiento del educado.  

Según Cóndor-Herrera et al. (2021), basándose en la capacitación de clases gamificada 

para un aprendiz dinámico, está impulsado a métodos de enseñanza tradicionales, de que el docente 

es el personaje central, examinar menos eficiente para estudiantado presentes que han estimado un 
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ambiente virtual, por ente modalidad educativos alternativos como la gamificación primordial para 

modificar e incrementar el sistema de instrucción. 

Desde la visión de Lukman et al. (2023), explico en este estudio desarrollaron materiales 

matemáticos inspirado en la gamificación para afianzar el pensamiento crítico y conocimientos 

especializados en la resolución de dificultades de los discípulo aplicando un formulario de análisis. 

En la opinión de Blacio Ochoa & Chimbolema Romero (2024), la gamificación por medio 

de la implementación de la Tics posibilito el impulso de destrezas cognitivas y colectivo en los 

estudiantes, como el razonamiento imaginación,  participación y persistencia, que son 

fundamentales para el aprendizaje de juegos dinámicos y otras disciplinas. La mejoría en el 

rendimiento académico es notable después implementar la gamificación y los tics revelando 

aumento de notas, disminución de faltas y mayor entrega de tareas. 

Desde la perspectiva de Vázquez & Martínez (2020) sugieren que el aprendizaje basado en 

la gamificacion como recurso didáctico es efectivo en todo el proceso de enseñanza-aprendizaje  

ya que interviene en las emociones de los estudiantes dando espacio a la motivación la cual permite 

una mejor disposición para aprender. Sin embargo, analiza que esta metodología no se ha 

generalizado debido a que los docentes no la aplican en la vida profesional. 

Por otro lado, Guaicha & Rodríguez (2024) el proceso de enseñanza-aprendizaje tiene un 

impacto beneficioso si se implementa una guía didáctica, que permita dar relevancia a la 

planificación micro-curricular con el fin de obtener los objetivos trazados previamente en las 

planificaciones de clases en el área de la Matemática. 
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3. PROBLEMA  

3.1 Descripción del problema 

En los últimos años, la educación en el Ecuador ha desarrollado bajo rendimiento académico en 

las áreas de las matemáticas, muchos estudiantes reprueban la asignatura y esto se demuestra a 

través de las calificaciones inscritas durante el periodo escolar. Se puede analizar su nivel de 

estudio nacionalmente diminuto desde el año 2022 hasta 2023 tiene como porcentaje de 

reprobación 80% de los estudiantes no logran aprobar las matemáticas y aprueba 20%, determina 

que los estudiantes no han aprendido temas básicos de su nivel en Latinoamérica (Cordero, 2019). 

Con estos resultados presumiblemente la mitad de estudiantes estaría cruzando por 

complicaciones de aprendizaje particularmente en el área de la matemática perjudicando 

considerablemente el rendimiento académico. Los problemas de educación son aquellas 

dificultades que muestran los individuos y que no les permite comprender con regularidad los 

diferentes aprendizajes. 

En la actualidad en el año lectivo 2024, se están dando problemas para los estudiantes 

entender las áreas de la matemática debido la falta de interés, entendimiento, compresión y 

motivación. Efectivamente uno de los posibles causas que puede contribuir, para que no resalten 

significativamente los conocimientos bajos, el miedo a conocer las ciencias exactas tiene raíces de 

generaciones pasadas cuando nos inculcaban la idea que la matemática es complicada y difíciles, 

según Heraldo (2024) comenta : sin embargo hoy en día se utiliza múltiples habilidades 

pedagógicas, como juegos, audios, videos etc., para enseñar las matemáticas de modo más 

accesible, permanece el desafío para mucho estudiantes (Heraldo, 2024).  

En la unidad educativa "Unidad Educativa Ángel Polibio Chávez" ubicada en la provincia 

de Bolívar, Ecuador; los estudiantes de octavo año de educación básica superior proyectan ciertas 

dificultades en el rendimiento académico de la matemática específicamente en las operaciones 
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combinadas con números enteros debido que los estudiantes tiene problemas de compresión en los 

conceptos matemáticos como la jerarquía de solución de operaciones con y sin signos de 

agrupación,  la ley de signos con números enteros lo que les impide realizar los cálculos de manera 

correcta. Además, los estudiantes manifiestan bajos saberes previos que se aprenden en las 

matemáticas de la educación básica elemental y media como la adicción, sustracción, 

multiplicación y división.  
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3.2 Formulación del problema 

¿Cómo contribuirá la gamificación como recurso didáctico en el aprendizaje de operaciones 

combinadas con números enteros dirigida a los estudiantes de Octavo año de educación básica de 

la Unidad Educativa Ángel Polibio Chaves del cantón Guaranda, provincia de Bolívar, durante el 

periodo 2024? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

La gamificación es una propuesta pedagógica de investigación que busca acoplarse a la nueva 

realidad (virtual) tiene la capacidad de transformar diferentes métodos para crear prácticas de 

aprendizaje y distracción más interesantes que hoy en día se vive, por ende es un recurso didáctico 

que aumenta la motivación y  el compromiso de los estudiantes en una actividad o proceso 

determinado, como una herramienta eficaz para optimizar el proceso de aprendizaje de los 

estudiantes por lo que resulta beneficioso la aplicación de la gamificación en el desarrollo de 

enseñanza de las operaciones combinadas con números enteros en los estudiantes de Octavo año 

de Educación General Básica de la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves ”  

Por lo cual, la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chávez” ubicado en la provincia Bolívar 

cantón Guaranda; facilitará la realización de la presente exploración mostrándose factible ante 

nuestro de pedido y ofreciendo cooperación para tener resultados verdaderos en la investigación.  

Los estudiantes que se encuentra en el primer subnivel de la educación básica superior 

están conociendo nuevos temas relacionados con la matemática que adquirieron a través de la 

experiencia de los niveles de educación anteriores, he aquí la importancia de implementar la 

gamificación puesto que ayuda a recordar y memorizar los saberes previos y actuales 

respectivamente mediante el juego generando interés en el estudiante convirtiendo el aprendizaje 

en una experiencia entretenida. 

La gamificación también distinguida como ludificación es el uso medio de juego en 

argumento no lúdicos. En otros términos, se trata de emplear mecánicas y dinámicas elementos 

característicos de los juegos a actividades o técnicas que no son juegos en sí mismo (Torres, 2024). 

Es necesario utilizar la gamificación en el aula mediante el juego se toman decisiones para 

orientar y organizar las reglas del juego así mismo los conocimientos de los estudiantes por lo cual 
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el presente estudio demostrará una clase con gamificación como recurso didáctico obtiene un 

mayor aprendizaje significativo. 

Además, la gamificación permite trabajar la resistencia y aprobación del fracaso como algo 

común, e incluso primordial, en el proceso de preparación, esto facilita considerablemente su 

formación a futuro de otras asignaturas. Desde otro punto de vista crear emociones positivas 

implica mayor responsabilidad por parte del estudiante, lo cual exige a desarrollar una tarea, 

creando al mismo periodo un mejor compromiso por su parte (Lobato, 2024). 

Los estudiantes de octavo año de educación básica superior paralelo A, B, C muestran 

dificultades en la utilización de operaciones combinadas con números enteros siendo pertinente 

guiar mediante el juego tiendo en una clase didáctica que será fácil recordar teniendo en cuenta 

que el octavo año es recordar conocimientos esenciales de la escuela y el inicio a saberes amplios 

en la matemática.  

Un juego de cualquier tipo se asocia directamente a la matemática puesto que tienen reglas 

para ganarlo o perderlo dependiendo del resultado se obtiene una recompensa, así mismo, en clases 

de matemática el estudiante que sepa las leyes y principios poniéndolo en práctica correctamente 

obtendrá un veraz resultado por consiguiente un mejor rendimiento académico como recompensa, 

es novedoso ya que al finalizar esta investigación se logrará establecer si tiene funcionalidad o no 

la gamificación como recurso didáctico, de resultar verdadera servirá para nuestra futura vida 

profesional siendo una metodología de enseñanza favorable de implementar, utilizar y recomendar. 

La educación tradicional en el proceso formativo se ha visto influenciado por la rutina 

tradicional e intelectual, quizás porque no se fomenta entre los estudiantes la enseñanza activa y 

participativa sino más bien repetitiva es decir que el estudiante desarrolle destrezas obtenga 
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conocimientos durante el transcurso de aprendizaje que correspondería cambiar al 100% para 

poder conseguir un alto nivel académico (Galván & Siado, 2021). 
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5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo General 

Implementar la gamificación como recurso didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

operaciones combinadas con números enteros dirigida a los estudiantes de octavo año de educación 

general básica de la Unidad Educativa "Ángel Polibio Chaves” del cantón Guaranda, provincia de 

Bolívar, durante el periodo 2024. 

5.2 Objetivos Específicos 

• Diagnosticar las dificultades de los estudiantes de octavo año de Educación General Básica 

en el aprendizaje de las operaciones combinadas con números enteros. 

• Fundamentar la gamificación por medio de las Tics utilizando aplicaciones educativas 

como recurso didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje de operaciones combinadas 

con números enteros dirigida a los estudiantes de octavo año de educación general básica 

de la Unidad Educativa "Ángel Polibio Chaves” del cantón Guaranda, provincia de Bolívar, 

durante el periodo 2024. 

• Elaborar una guía didáctica sobre la implementación de la gamificación en la enseñanza de 

operaciones combinadas con números enteros como aporte investigativo. 
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6. Marco teórico 

6.1 Teoría Científica  

6.1.1. ¿Qué es la gamificación? 

Aplicando expresión de Jabborova (2023) refleja que la gamificación se refiere a la adaptación de 

componentes de jugabilidad, como el puntaje, la competición y premio, en entornos no 

relacionados con los juegos, como los ámbitos educativos, con la finalidad de mejorar  cooperación 

y los incentivos de los colegiales. 

Así mismo, revela que la gamificación se obtiene realizar mediante de sistemas de 

recompensa y reconocimiento con asesoramiento de planificación de externo, como ejemplar los 

teléfonos inteligentes y la interactividad inculcan el cariño por las clases en los niños y la 

tecnología de realismo digital ayudan a las aulas a navegar la vida desplazarse alrededor del 

mundo.  

La ludificación es un instrumento eficaz para convertir que la formación sea más agradable 

y gratificante transformando los enfoques tradicionales de la educación para la mejora de la 

enseñanza (Jabborova, 2023). 

Los enfoques de gamificación están conectados con varias disciplinas, en su perspectiva 

las aportaciones de los creadores de videojuegos, esta modalidad se basa en la deficiencia 

pedagógica de conocer de manera rápida y efectiva conceptos mejorando la aptitud de los 

estudiantes para prestar mayor importancia y divertirse mientras aprenden (Avellaneda & Moreno, 

2021). 

Por otra parte, Guevara (2018) define la gamificación como principio y entendimiento de 

proyecto en entornos de juego y no conjunto, respaldados por criterios positivas de los instructivos 

como una sistemática de enseñanza – aprendizaje que apoya el estímulo de jugabilidad que 

involucran a los estudiantes. 
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En mi opinión, la gamificación instructiva es una habilidad transformadora que completa 

recapitulaciones lúdicas en el proceso de desarrollo para fomentar los beneficios alumnos. Al 

aplicar el mecanismo de desafíos a la formación, ayuda el aprovechamiento de saber y destrezas, 

a través de la curiosidad de estímulos determinados, ya que en la era virtual actualmente está 

sistemática ha recolectado excelencia en el contorno estudioso, promoviendo mejora educativa y 

perfeccionando la práctica de exploración. 

Mientras que (Christopoulos & Mystakidis, 2023) la ejecución de componentes en  

gamificación en redes manuales  ha manifestado ser principal para establecer rutinas participativas 

e interesantes que cultive la independencia, la competitividad y la unión general entre individuos. 

Por su parte, (Ofosu-Ampong & Anning-Dorson, 2022) en su tesis sobre gamificación, 

enfatizan como naciones avanzados investigan su recurso en la adiestramiento, juntando factores  

recreativos en técnicas de indagación para alcanzar derivaciones mayor equilibrados y anotar lun 

sustento próximo exploraciones. 

Por ende, se determina que la gamificación es un procesamiento general que implica la 

elaboración de aprendizaje, capacidades y virtudes, lo que promueve al perfeccionamiento total de 

los individuos y favorece efectivamente a la humanidad. 

6.1.2. Gamificación como recurso didáctico 

Se define como la integración de factores del juego que incorpora elementos lúdicos para potenciar 

la participación activa de los estudiantes y lograr una asimilación efectiva de los objetivos de 

aprendizaje en diversos entornos educativos. En vista que los docentes al fomentan las actividades 

en equipo, las competencias de solución de problemas y el pensamiento crítico, son aptos al 

generar sabiduría de aprendizaje flexibles y estimulantes para los alumnos mediante el uso de 

recursos computarizados como tables, ordenadores y plataformas educativas. 
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Para Lukman et al. (2023) reflejan que la interactividad lúdica es una maniobra que 

involucra a los estudiantes por medio de la incorporación de propiedades de actividad recreativa 

en el proceso de aprendizaje para aumentar técnicas específicas integrar a los alumnos, maximizar 

el desarrollo, incentivar el cambio de conducta e integrarse en la sociedad 

Asimismo, dan comprender gamificación que no solo se trata de convertir ciertas 

actividades en juegos, sino que también recursos didácticos en hacer las clases más interesantes y 

reciprocas, en otras palabras, tiene la capacidad de presentarse en forma pensamientos, métodos y 

diseño para que los participantes simultáneamente utilizan para resolver problemas matemáticos. 

Los recursos didácticos se clasifican en:  
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Imagen 1: Clasificación de los recursos didácticos (Bone & Merino, 2024).
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6.1.3.  Teoría Constructivista  

Esta teoría según Meza (2024) señala que el constructivismo trasciende el ámbito de la meras 

estrategias pedagógicas y encarna un marco y teórico holístico coherente con el transcurso de 

aprendizaje. Hace hincapié en los mecanismos a través de los cuales se sintetiza el conocimiento 

mediante la educación experiencial y las interacciones sociales en un contexto multifacético, 

subrayando la jerarquía de la reciprocidad proactiva del alumno en el paradigma educativo. 

Además la teoría de Saldarriaga et al. (2016) explica que es fundamentalmente el proceso 

a través del cual un niño puede construir una representación cognitiva del entorno en el que existe, 

ya que en el ámbito de la educación, esto ofrece un marco conceptual para la aplicación de diversas 

estrategias pedagógicas que los académicos con frecuencia buscan evaluar mediante su 

implementación en un ambiente estudioso.  

Además en su trabajo académico, expresan que dentro de este paradigma educativo 

constructivista, se considera al individuo como un administrador autónomo del conocimiento que 

adquiere, influenciado por el contexto ambiental en el que existe, ya que se postula que las personas 

son capaces de interpretar este conocimiento a través de sus experiencias anteriores, lo que facilita 

la obtención de conocimientos novedosos, dentro de este marco, se puede inferir que el viaje 

educativo acumulativo, que un individuo ha emprendido a lo largo de su vida contribuye a la 

formación de nuevas estructuras cognitivas. 

Según Granja (2015), el constructivismo despliega la compresión a través de dialogo 

transformación entre el docente y aspirante, donde dualidades  contribuyen sus ilustraciones y usos 

para engrandecer la fase de captación,  ya que es concluyente examinar estas etapas reciproco está 

restringido en un  argumento individual que contiene en la versatilidad profesor – alumno , 

correspondiente a constituyentes como sabiduría, y riqueza. 



38 

 

 Según  Granja (2015) plantea un enfoque creadora de instrucción especializada 

cooperación alterna entre educador y escolar. Gracias este parlamento firme, pares intervengan 

instrucciones y rutinas, sembrando una secuencia de crecimiento – magisterio individualizado. 

Según  MacLeod et al. (2022) suministra un origen figurada concreta para comparar 

métodos de educación y estudio, ya que en la adestramiento es substancialmente adecuado. 

Además, admite desdoblar direcciones pedagógicos más seguros y apropiados a las 

responsabilidades característicos de los alumnos. 

6.1.4.  Teoría Conectivista 

Según afirman  Rahma et al. (2023), conectivismo enfatiza la excelencia de los ambientes de 

investigar vinculo para provocar la ventaja de ciencias, produciendo caudales analógicos para 

proporcionar la expansión de indagación. Asimismo, como secuela, se crea transformación 

demostrativa en la estimulación de los escolares en argumentos formativos tácitos. 

Desde mi punto de vista su investigación subraya la aplicación del conectivismo en los 

entornos de aprendizaje digital mejora significativamente la motivación de los estudiantes, ya que 

se incita a los estudiantes a buscar conocimientos de forma activa y a interactuar de manera crítica 

con los materiales en línea, el conectivismo cultiva un aspecto educativo más dinámico. 

La hipótesis conectivista brota como el ejemplo didáctico más oportuno en la modernidad 

como afirma Monroy et al. (2021) la jerarquía de globalización de análisis  concretos a través de 

puntos que suministran conjunto de asimilación en equipo, ya que la idea de entender con estas 

interdependencias.  

De acuerdo con  Rice (2018), la procreación manual demanda una orientación formativo 

descubridor que manifieste su estilo y comodidad en el medio técnico, y que se aplique a sus 

pensamientos de ilustración  magníficas. 
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6.1.5. Estrategias Pedagógicas  

La gamificación ha señalado ser útil cierto en la instrucción matemática, corrigiendo la aportación, 

estimulación y utilidad estudioso de los discípulos, conjuntamente de desenvolver aptitudes sátiras 

para solucionar dificultades. 

Según  de Párraga et al. (2024) gamificación es una guía dogmático transformador que 

prosperidad la formación matemática, concentrando recapitulaciones de esparcimiento como 

estímulos y retos, lo que crece la aportación colegial, excava  el entendimiento de significaciones 

matemáticos y anima portes modernas de valor de complicaciones. 

Según  Viktorovich & Arkad’evna (2024), la gamificación es una maniobra académica 

trasformadora que concentra resúmenes entretenidos  para impulsar  el desarrollo, 

competitividades y originar a los alumnos a tener motivación. 

Según Menta et al. (2023) es experto en la docente inventora que forma hábitats de 

formación emocionantes y selectos, desarrollando el beneficio y la intervención de los alumnos. 

• Motivación e interés  

La gamificación es una pericia cierta para producir a los estudiantes, completando síntesis de 

esparcimiento en la sabiduría para animar la contribución y ampliar el beneficio académico. 

En conformidad con Gómez & Ávila (2021) su observación ejemplar que la gamificación 

posee una huella verdadera en la exaltación estudiantil, enfatizando el  grado de que los mentores 

desplieguen capacidades analógicas para desafiar los duelos y insuficiencias saliente. 

Opinión de Avello (2024), la ejecución de la gamificación en formación marginal es una 

táctica pedagógica reformador que favorece la intervención y razón de los estudiantes. 
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• Mejora el rendimiento académico 

La gamificación es una táctica formativa actualizador que realza la eficacia la lección en varios 

paralelismos educativos, al ajustar principio divertidos con la docencia, lo que funda una extensión 

característica en el motivante y detención de conocimientos. 

Como nos indican Parrales et al. (2024), la iniciación de matemáticas en paralelismo 

subsiguiente es un instrumento positiva que perfeccionamiento el ejercicio académico, ya que 

siembra la colaboración remueve el estudiante por medio de metodologías inspirador  como 

gratificación de tanteos, espacio de duelo y reacción de reproducción, fortificando la sistemática 

dogmática habitual. 

 Además, afectan a los estudiantes jóvenes en la sociedad contemporánea, especialmente 

aquellas vinculadas con la tecnología y las plataformas de redes sociales, puesto que esta 

aproximación no solo logra captar la atención de los estudiantes, sino que también los apoya en el 

logro de los objetivos académicos requeridos. 

6.1.6. Gamificación y Tics 

Los tics conocidos como tecnologías de la información y la comunicación, sirve para optimizar la 

participación de los estudiantes en el proceso de aprendizaje al proporcionar experiencias 

educativas reactivas e inspirador. 

Como expresa Rosado et al. (2024) destacan la capacidad de los instrumentos de 

gamificación para superar la apatía de los estudiantes y potenciar el rendimiento académico 

mediante enfoques pedagógicos creativos y beneficiosa. 

Tomando en cuenta la opinión de autores anteriormente la gamificación y Tics mejora el 

desarrollo profesional de los educadores, promoviendo la asimilación de la cultura digital junto 
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con la facilitación de experiencias de aprendizaje significativas a través de estrategias pedagógicas 

gamificadas. 

• Herramientas tecnológicas en el aula 

Gamificación y tecnologías de la información y las comunicaciones (TICS), están revolucionando 

de los entornos educativos al amplificar la implicación de los alumnos y potenciar el interés 

académico. La combinación de estas tecnologías crea un de aprendizaje más vivo y flexible, lo que 

permite una experiencia educativa más activa y adaptada a las necesidades individuales. 

Siddiqui (2024) destaca la importancia de los educadores que buscan potenciar el 

desempeño de sus estudiantes incorporen las tecnologías de la información y la comunicación en 

sus estrategias pedagógicas, vista no solo enriquece la experiencia de aprendizajes de los alumnos, 

por lo tanto genera beneficios significativos en las instituciones educativa. 

Según  Vrcelj et al. (2021) la unificación de (TIC) y gamificación en el espacio docente 

asume como neutral desarrollar  causa y responsabilidad de los estudiantes, realzando la atributo 

del juicio de sabiduría y atizando una considerable  impedimento en su transcurso de 

conocimientos. 

• Afanes educativos  

Los afanes educativos se dar la razón gradualmente como materiales didácticos rebeldes que 

extiende la coparticipación y la productividad estudiosa en los numerosos medios educativos.  

En relación con Sikora et al. (2024), es notable encontrarse los retos que afrontan los 

docentes  al pretender realizar guías instructivo creadores, apaleando en enumeración la 

vertiginosa avance de las conjunto de técnicas de indagación y enlace, que ha forjado 

permutaciones explicativos en las sistemáticas de saber habituales y solicita una ajuste 

inquebrantable. 
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En virtud de Sierra (2023) la combinación de gamificación y TIC en la pedagogía 

matemática, establecida hipótesis educacional de colección, es cardinal para acumular la rutina 

de nociones, acrecentar la estimulación y el beneficios. 

6.1.7. Sistema de clase gamificada 

La educación transpuesta con componente agradable, admite a los alumnos conseguir ciencias 

básicas de cualidad independiente y informar en acciones participativas y colectivo en clase, 

acrecentando la perspicacia y estudio de la sensatez. 

Esta estrategia de trabajo constitutivo novedoso compone la educación inversa, que 

proporciona el formación libre de significaciones esenciales, con la gamificación, que concentra 

sujeto lúdicos para incitar la implicación ligero y organizando un ambiente de formativo de 

intercambio, poderosa y desafiante que origina el triunfo correcto (Guerrero et al., 2023). 

Según Brunvand & Hill (2019) gamificación en educación admitir funcionamiento  lúdicro 

en las destrezas académicas, brindando expectativas individualizadas en labores y estimaciones 

para animar una rutina educativa recíproca e particularizada. 

• Funcionamiento de la recreación y emprendedoras 

Las clases gamificadas fructifican la recreación y emprendedor del juego para provocar una suma 

aportación juvenil, ya que perfeccionar las consecuencias educativas, con la ayude de la 

producción de textos pasivos que suministran práctica más consumas y seguras. 

El funcionamiento de un juego normas y regímenes mezcladas entiendan un dominio 

recíproco que logra ser monopolizado en educación para optimar  el estudio(Bernik et al., 2019). 

La afiliación de componente lúdicos, tales como distinciones sensoriales, 

sistematizaciones, cantidad por alturas y desafíos, en los procedimientos de variedades ha señalado 

crecer notablemente  el deber de los alumno(Costello, 2022). 



43 

 

. 

Para Costello (2022), gamificación en educación apalea como imparcial transcendental 

fortificar la estimulación y acuerdo escolar, lo que consigue favorecer a someter la defección 

estudiante.  

6.1.8.  Gamificación con “Word Wall” 

La aplicación de la gamificación por medio del manejo de Word Wall cobra transformado en una 

orientación poderosa para corregir la aportación de los alumnos y provecho formativo en muchos 

ámbitos pedagógicos.  

La gamificación, privativamente a través de la tribuna Word Wall, ha manifestado ser un 

instrumento capacitada para modificar en la finura matemática, ya que, según investigaciones 

normativas, su integración en las inventivas de instrucción puede acrecentar considerables la 

colaboración activa de los estudiantes. 

Según Walidah et al. (2022) formulan que los estudiantes que manejaron Word Wall 

presentaron un altitud animación más alto y alcanzaron principales efectos en matemáticas en 

paralelo de las personas que persiguieron un orientación de enseñanza más tradicional. 

En aplicación de Sousa et al. (2022) la gamificación en Word Wall para matemáticas fuerza 

un camino de aprendizaje eficaz y festivo, aprobando encontrarse variados textos exactos de modo 

pasiva, provocando la contradicción de los estudiantes y sirviendo apreciaciones momentáneo  

para certificar un amaestramiento experto. 

A nuestro razonamiento Word Wall establece un soporte online que posibilita la 

firmamento y reforma de prestezas educativas caracterizadas, que obtienen tender de grafía 

metódica a lo extenso de una deliberación en clase. 
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• Afán pedagógica y efectos 

La gamificación afán pedagógica y efectos es una habilidad académica trasformadora principio de 

ludificación para provocar la cooperación activa y motivo de los alumnos, acumulando de fase 

causando el perfeccionamiento de capacidades fundamentales en heterogéneas reglas. 

Como parte de Sikora et al. (2024) exterioriza que el automatismo de la gamificación y las 

conjunto de técnicas enderezadas a los entretenimiento se inquiere con finales educativos, que se 

pertenezcan las normas de preparación simultáneos y provoquen la aportación y enardecimiento. 

La indagación búsqueda desenvolver métodos de instrucción transformadores que se 

concuerden a las insuficiencias simultáneas, con la usanza de gamificación imparcial de establecer 

un medio de aprendizaje que estimule el compromiso en mecanismo, sirviendo el aleatorio de los 

recursos lúdicos para reparar el estilo educativo. 

6.1.9.  ¿Qué es proceso de enseñanza aprendizaje? 

La enseñanza – aprendizaje es un régimen exhaustivo que reflexiona las ocupaciones y 

compromisos de pedagogos, alumnos y medio de aprendizaje, con la terminación de alcanzar 

finales de aprendizaje obligas a través de estrategia de trabajo educativas proyectadas y vitales. 

Los profesores brinda un rol esencia en el desarrollo educativo, ya que obligan reestablecer 

firmemente sus prácticas y instrucciones para infundir y complicar a los estudiantes de forma fuerte 

y certificar el beneficio justos de aprendizaje concretos (Novitasari, 2022). 

Como nos explican Llamas et al. (2023) el mecanismo de enseñanza – aprendizaje  se 

organizar de 4 principio  interrelacionados: abecedarios educativos, adjunto temático, 

metodologías de sabiduría y procedimientos de valoración, que reman en vinculado para 

desmejorar la eficacia de la formación. 
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Involucra la interfaz  de compuestos recapitulaciones, circunscribiendo docentes, alumnos, 

caminos formativos y técnicas de estimación, asumiendo en estadística que se encamina en el 

progreso competitiva, la modernización de conocimientos, la idea dogmática y la prosperidad 

eterna de los educadores para incrementar la perspicacia y el aprendizaje de los estudiantes de 

carácter fuerte (Novitasari, 2022). 

Taufik & Fitriyani (2020) rotulan que la enseñanza – aprendizaje es un proceso recíproco 

que pretende la intervención mueve de uno y otro, profesores y estudiantes, para adquirir los 

neutrales educativos, ya que la pericia de los profesores para disponer el medio de aprendizaje de 

condición cierta es concluyente para inspirar la enseñanza de los alumnos en los hábitats 

educativos analógicos. 

En mi punto de vista, el triunfo educacional precisar la inteligencia de los mentores para 

establecer un marco de estudio dispuesto, a incentivar la inquisición, subvención y la originalidad, 

de organizar a los estudiantes para ser habitantes calificadores y profesional en una generalidad en 

inmutable progreso. 

6.1.10. Métodos de enseñanza  

La disposición de la instrucción se ve influenciada por las habilidades y metodologías practicantes, 

por lo que concluyente discurrir desiguales acercamientos formativas para apropiar la saber a las 

escaseces particulares de los alumnos y escenario de estudio. 

Así mismo Hermawan (2022) proporciona dominar  que, una adiestramiento positiva 

envuelve la unificación de pericias dogmáticas personificadas que se acuerden a las destrezas y 

insuficiencias características de los estudiantes, causando así una contribución ágil y una razón 

recóndita. 
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Según Hermawan (2022), para responder la actividad del aprendizaje, los perspectiva 

formativo corresponden  a trazar, fundamento de las obligaciones y peculiaridades propios de los 

estudiantes con planificación de docencia nominadas y caudales pasivos.  

• Activo 

La utilización de sistemáticas de saber activos es concluyente para incrementar la colaboración de 

los alumnos en mejorar su aprendizaje, estableciendo un contexto emprendedor que amplificar 

destrezas cognoscitivas y competitividades competitivos. 

El sistema de formación  diligente, como el compromiso en conjunto y la valor de 

dificultades establecidos en la ambiente, atizan la indagación emancipada y la diligencia 

experiencia de concepciones matemáticos(Hetmanenko, 2024). 

Para  Hetmanenko (2024) la ejecución de expertos en aprendizaje proactivo, como 

propósitos auxiliar y trabajos establecidas en la intrepidez de contrariedades, incita el ventaja y la 

exaltación escolar en matemáticas, iniciando corriente examinador y cuidado empírico.  

Las destrezas de estudio inactivo anticipan el equilibrio, tener en cuenta las grandes 

escaseces propias y suscitan enseñanza matemática inclusivamente, entre tanto que la preparación 

docente enfilada en estas decisiones juzgue un hábitat cooperar (Stone et al., 2024). 

Mi sentir a la afinidad, la aceptación de guías de instrucción diligente en matemáticas 

transporta un sumo contribución de los estudiantes y a beneficios estudiosos superiores, honrado 

a métodos, que combinan el aprendizaje interactivo, la actividad física y las estrategias equitativas, 

generan una situación de aprendizaje más comprensivo y real. 
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• Especializado 

Según Lorenza et al. (2024) expone que, al desenrollar el inclinación matemático involucra 

enseñar con prototipos delimitados, ya que estos planteamiento  aprueba que los estudiantes 

endurezcan sus cualidad para satisfacer problemas en cantidades operaciones y encadenamientos, 

lo que a su vez proporciona a los pedagogos la firmamento de reglas de monografía más seguros. 

Una docencia matemática cierta pretende un espacio de medios de nociones 

emprendedores, del condominio la cooperación agiliza de los estudiantes con el componente de 

memoria, de este modo complica delinear circunstancias de noviciado que originen la interacción 

invariable, tendiendo capacidad de tendencia numeral y examinador (Rif’at & Sugiatno, 2022). 

De esta manera las matemáticas son positiva, los compañeros pedagogos corresponder 

tender aptitudes específicas, privativamente en la manifestación matemática, que les admitan 

manifestar percepciones complicados de condición despejada y nítido (Alfaro & Fonseca, 2024). 

De acuerdo con Cayo et al. (2024) el arte del magistral de matemáticas para distinga a 

manejar ejemplos selectos en las cadenas de enseñanza modelo sistemáticas transcendentales 

propuestos a provocar la agudeza y aportación veloz de los estudiantes en el formación 

matemático. 

• Deductivo 

La deductiva, que se define una dirección inclinada, involucra ostentar hipótesis o compendios 

indeterminados anteriormente de que los estudiantes logren estudiar a través de desempeño 

prácticos. 

Si bien los planteamientos justificados proponen un recuadro claro para la formación, 

ciertas investigaciones confían el uso de metodologías razonable, que alcanzan a proporcionar una 

perspicacia más entendible y perpetua a través del hallazgo y la rutina experiencia. 
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Según los saberes de, compactos instructores distinguen por sistemáticas de enseñanza 

argumentados, como las variedades magistrales y las evidencias, debido a su espontaneidad y 

aptitud de esmero en el aula (Ünal, 2017). 

(Fadhila, 2023) revela que el óptica deductivo en la formación de las matemáticas se 

describe por exhibir enunciaciones y normas de manera originario, posteridad de modelos que 

exponen su fuerza, ya que se obtiene anticipar la grabar sobre la perspicacia insondable y el 

adelanto del concepto crítico. 

El saber deductivo en matemáticas destaca el grado de desenvolver prácticas de inclinación 

lógico y razonado a través de metodologías de enseñanza especialistas, optimizando el valor de 

inconvenientes y agudeza de concepciones complicados. 

Clasificación de métodos 

La clasificación de métodos de las matemáticas obtiene archivar en diferentes cualidades, 

repetición una con artefactos definidos en la cooperación impulsa y el beneficio académico, por lo 

que es decisiva vislumbrar estas codificaciones para proyectar procedimiento efectivo. 

Tipos de clasificación de métodos: 
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Imagen 2: Clasificación de los métodos de enseñanza (Bone & Merino, 2024). 

6.1.11.  Técnicas de enseñanza  

La enseñanza cierta complica la utilización de metodologías a desarrollar la implicación 

activa de los alumnos y perfeccionen sus resultantes correctos, mediante maniobras que 

centralizan la curiosidad del estudiante y causan un próximo a participar. 

 

Según Akujieze (2024), ha verificado que el aprendizaje encajar pares es especializada 

característicamente segura para tranquilizar la angustia concerniente con las matemáticas, ya que 
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accede que los estudiantes se afirmen recíprocamente en el proceso de educación, reparando así su 

familiaridad en las matemáticas. 

Si bien las tecnologías transformadoras han confirmado ser efectivas, los perspectivas 

cotidianos de enseñanza protegen su categoría, individualmente en hábitats de aprendizaje más 

dispuestos, donde se prevalece la provecho de emulaciones básicas (Fadhila, 2023). 

6.1.12. Pensamiento critico  

El pensamiento es una competencia notable que pretende observar indagación largamente, 

meditar compuestos representaciones y ajustar seguridad con orientación crítico y abstraído para 

obtener el victoria académico y informar ciertamente en la humanidad. 

Según Vincent (2024) explicito que el pensamiento crítico condesciende a los personajes 

con capacidades de estudiar y criticar indagación, lo que les aprueba tomar disposiciones 

establecidas y favorecer el invento y refuerzo de la liberalismo. 

De acuerdo con Ranbir (2024), incrementa disposición de pensamiento crítico, los alumnos  

consiguen reparar su productividad escolar y desarrollarse por sí mismo, lo que les acceder 

acercarse complicaciones difíciles con una pensamiento ordenada y madurativa. 

Ranbir (2024) hace entender que el desarrollo del pensamiento crítico en matemáticas 

permite a los estudiantes examinar, juzgar y utilizar los conceptos matemáticos de manera 

eficiente. 

El pensamiento crítico es crucial para el dominio de las matemáticas, pero su aplicación 

consistente en diversos contextos educativos sigue siendo un reto, permite desarrollar estrategias 

específicas para abordar estos retos puede mejorar significativamente las capacidades de 

pensamiento crítico de los estudiantes en matemáticas. 
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• Preparación o anticipación  

Tiene como aspecto de preparación búsqueda producir a los alumnos y estimular su 

inquisición, por medio de experto como determinación de inconvenientes existentes y prestezas de 

capte, mientras el instructivo desarrollara sus destrezas  antepuestos para crear una apoyo concreto 

y mostrar propósitos en el salón de clases de manera más precisa para el estudiante (Amino & Jara, 

2022). 

• Implementación o construcción 

La implantación tiene tres etapas principales en el aprendizaje que son: transacción, 

esmero y evaluación. 

Estas etapas exposición clara del adjunto, utilización experimental a través de aspiraciones 

y obligaciones, y tasación aprehendido, incentivar la detención, adelanto de destrezas y 

determinación de complicaciones. 

• Evaluación o consolidación 

Al finiquitar el aula, se transporta a cabo un reconocimiento del implícito aprendido, lo que accede 

valuar la realidad de la enseñanza y certificar de que los alumnos han interpretado las 

significaciones jeroglífico.  

6.1.13. Aprendizaje significativo  

Es un procedimiento innovador que obtén razón testimonio al vincular nueva sensatez con 

rutinas y ciencias preexistencia, y su culminación en matemáticas se consigue mediante guías 

académicos modificados y instrumentales especializadas. 

La adiestramiento matemática no deshabitado desenvuelve capacidad cognoscitivas, sino 

que igualmente favorece a la alineación de un representación enérgico, al provocar la orden, la 



52 

 

imaginación y otras caracteres principales para el ampliación particular y sabio (Fauzan & Anshari, 

2024) 

La consumación de nociones demostrativo afronta desafíos en ambientes educativos 

usuales, por lo que es decisiva principiar un juicio perpetuo de metamorfosis en habilidades 

formativas para adquirir un aprendizaje más hondo y inmortal. 

 

6.1.14.  Clases activas  

De acuerdo con Gehringer & Miller (2009), exterioriza que el aprendizaje fuerte anima la 

contribución colegial en prestezas que espolean la indagación y la afán práctica del intuición, 

rasgando con los metodologías educativos acostumbrados. 

Las variedades conexas en educación e instrucción irreflexivo enfatizan la categoría de la 

participación y virtud en la ganancia de ilustraciones, corrigiendo perspicacia y suspensión por 

medio de las sistemáticas emprendedoras, y aprueban adestramientos personificados. 

• Intérprete del estudiante 

El expositor del estudiante activo estaciona a los alumnos como intérpretes de su estudio, 

condescender quitar la intervención de su procesamiento de enseñanza, incitando la colaboración, 

observación examinadora e intelección más honda de las concepciones. 

La ejecución de instrucción activo sobrelleva provocaciones, como el delineación de 

interrogatorios que espoleen el inclinación examinador y espacio de un dominio en grupo  que 

beneficie la cooperación y la responsabilidad del estudiante (Hodges, 2020). 
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6.1.15. ¿Qué son operaciones combinadas con números enteros?  

Las operaciones con números enteros vislumbran un vinculado de conocimientos matemáticos que 

consienten efectuar procesamiento de datos y estudios en textos modificados, como la intrepidez 

de complicaciones de permuta e incomprensible. 

Según Sangalli (1997) exterioriza que los dígitos exactos se consiguen creer como 

alternativas perseverantes a conmutación, ya que la adición y la duplicación de estos símbolos 

personalizan sistematizaciones acomodadas sobre satisfacciones alternativas, y las igualdad son 

permitidas si las permuta proveniente son semejantes. 

Sin embargo, los ordenamientos concertados con cifras justos son esenciales en 

matemáticas, su combinación con distintas órdenes, como la proposición de incorporados, 

proyecta diferentes oposiciones y pretende circunspecciones anexas para atestiguar una visión 

profunda. 

• Números enteros  

El acumulado de alguarismos originarios, que alcanza inseparables los signos justos no 

perjudiciales, abordando con nulo, redime una credencial elemental en la distribución de las 

matemáticas. 

Las matemáticas complican las utilizaciones de cifras en contenidos modificados, 

envolviendo la escritura postural, procedimientos aritméticos principales, observaciones de 

coeficientes, exploración de numerosos y especialista de prospero. 

Como detallan Hunting et al. (1996) la visión anticipada de los representaciones originarios 

por fragmento de los infantes juega un documento crítico en su capacidades extrema para 

solucionar contrariedades que implican igualaciones de divisiones. 
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Una formación en las matemáticas equidistantes únicamente en dígitos originarias realiza 

deslizarse por profundo jerarquía de significaciones numéricamente más confusos, como signos 

contradictorios y partes, imprescindibles para una razón difícil de los cálculos. 
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Imagen 3: Operaciones combinadas con números enteros (Bone & Merino, 2024) 
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• Ley de signos 

Posee una eficacia pluridisciplinaria, con esmeros y sobresalientes disímiles en afueras como los 

sitios de los números. 

 
 

Imagen 4: La ley de signos (Lara, 2024) 

. 

 

 

• Orden Jerárquico 

Según (Xu, Burr, & LeFevre, 2023) exterioriza que, las sistematizaciones elementales como la 

adición y  deducción aprovechan el avance de experiencias matemáticas más evolucionadas, como 

la duplicación y el coeficiente, lo que defiende un guía jerárquicamente de competiciones 

numéricamente. 

En matemáticas se presenta a través de incomparables cuadros abstracto que dejar ver el entorno 

laminado y complicación progresiva de las órdenes y experiencia matemáticamente. 
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Tabla 1: Orden jerárquico para resolución de operaciones combinadas 

 
Fuente: Orden Jerárquico (Paco el Chato, 2024). 

 

6.2 Teoría legal  

La base normativa de este proyecto se encuentra en artículos seleccionados de la Constitución de 

la República del Ecuador y la Ley Orgánica de Educación Intercultural. 

CONSTITUCIÓN DE LA REPÚBLICA DEL ECUADOR 

La Constitución de la República del Ecuador (2008) en su:  

Art. 26. - La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la 

inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen 

vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar 

en el proceso educativo. 

Art. 27. - La educación se centrará en el ser humano y garantizará su desarrollo holístico, 

en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; 

será participativa, obligatoria, intercultural, democrática, incluyente y diversa, de calidad y 

calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulará el sentido 

crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de 
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competencias y capacidades para crear y trabajar (Constitución de la República del Ecuador, 

2008). 

Art. 28. - Señala a continuación: “La educación responderá al interés público y no estará 

al servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantizará el acceso universal, 

permanencia, movilidad y egreso sin discriminación alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, 

básico y bachillerato o su equivalente” (Constitución de la República del Ecuador, 2008). 

Art. 29. - El Estado garantizará la libertad de enseñanza, la libertad de cátedra en la 

educación superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ámbito cultural. 

LEY ORGÁNICA DE LA EDUCACIÓN INTERCULTURAL (LOEI) 

La LOEI (2023) redacta en su: 

Art. 45.- Recursos educativos y recursos complementarios. 

Para una adecuada comprensión de las disposiciones contenidas en el presente Reglamento, 

en lo que respecta a las instituciones educativas públicas y fiscomisionales, se considerarán las 

siguientes referencias: 

• Recursos educativos:  

Se entenderá como recurso educativo todo material y medio, tanto físico como digital, que 

brinde apoyo a la labor didáctica y pedagógica, entre los que constan los siguientes: 

a) Material didáctico: Es todo aquel material elaborado con la intención de facilitar los 

procesos de enseñanza – aprendizaje.  

b) Equipamiento y mobiliario: Son aquellos bienes utilizados en una institución educativa, 

necesarios para los procesos de enseñanza – aprendizaje, como pupitres, sillas, pizarras, 

escritorios, material lúdico, etcétera (LOEI, 2023). 

Art. 48.- Infraestructura tecnológica. 
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Es aquella cuya adquisición, actualización, repotenciación y/o mantenimiento está a cargo 

de la Autoridad Educativa Nacional, en calidad de titular de los equipos tecnológicos para la 

prestación del servicio educativo, a efectos de procurar su adecuado funcionamiento en las 

instituciones educativas fiscales. Incluye equipos de cómputo, enlaces de datos, enlaces de 

internet, equipos de comunicaciones y otros elementos electrónicos que se utilicen en la prestación 

de conectividad (LOEI, 2023). 

Art. 51.- Recursos educativos digitales. 

Es todo material digital cuyo diseño tiene una intencionalidad educativa y su función 

radica en informar sobre un tema, ayudar en la comprensión de un conocimiento, reforzar un 

aprendizaje, promover el desarrollo de una determinada competencia y evaluar conocimientos. 

Será de libre acceso y estará a disposición en la plataforma digital que la Autoridad Educativa 

Nacional determine para el efecto. 

La Autoridad Educativa Nacional proveerá, promoverá y capacitará a los actores de la 

comunidad educativa sobre el uso pedagógico de los recursos educativos digitales, en articulación 

con el currículo educativo nacional. 

Art. 89.- Plan Educativo Institucional. 

Es el instrumento de planificación estratégica de la institución educativa que permite 

establecer los parámetros para guiar la gestión escolar hacia la mejora continua y la innovación 

educativa. 

Art. 94.- Innovación educativa. 

Una innovación educativa plantea la implementación de cambios significativos en los 

procesos educativos. Esto incorpora cambios en aspectos de la didáctica, la pedagogía, la tecno-
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pedagogía, la gestión educativa y la gestión escolar. El fin último de la innovación debe ser el 

mejorar la calidad de la educación o del elemento de la educación que aborda.  

Las instituciones educativas analizarán las necesidades, problemáticas e intereses tanto 

institucionales como locales, a fin de implementar procesos educativos innovadores, 

contextualizados y flexibles. 

EL REGLAMENTO GENERAL DE LA LOEI 

Que, En el artículo 11menciona que “el currículo nacional contiene los conocimientos 

básicos obligatorios para los estudiantes del Sistema Nacional de Educación y los lineamientos 

técnicos y pedagógicos para su aplicación en el aula, así como los ejes transversales, objetivos de 

cada asignatura y el perfil de salida de cada nivel y modalidad” (Ministerio de Educación, 2022, 

p 4). 

REGLAMENTO DE REGIMEN ACADEMICO CONSEJO EDUCACION 

SUPERIOR 

Art. 33.- Promoción, difusión y ejecución de las carreras y programas. 

Las instituciones de educación superior podrán promocionar y difundir, a través de 

cualquier medio, sus carreras y programas a partir del momento en que éstas cuenten con la 

aprobación del CES. En dicha promoción deberá aparecer, claramente, el número y fecha de la 

resolución de aprobación emitida por el CES (REGLAMENTO DE REGIMEN ACADEMICO 

CONSEJO EDUCACION SUPERIOR, 2017) . 

REGLAMENTO UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR 

Que, Art. 5.- declara que la unidad de integración curricular valida las competencias 

profesionales para el abordaje de situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafíos de la 
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profesión y los contextos; desde un enfoque reflexivo, investigativo, experimental, innovador, 

entre otros, según el modelo educativo institucional (Universidad Estatal de Bolívar, 2021) 

Art. 22.- Del tiempo para el desarrollo del trabajo de Integración curricular. 

El estudiante deberá asistir a tutorías, poniéndose de acuerdo con el tutor para el desarrollo 

del trabajo de Integración Curricular, concluir y aprobar la modalidad escogida en el periodo 

académico según como establezca la malla curricular. Se entenderá que el estudiante pudo concluir 

y aprobar su trabajo de Integración Curricular únicamente cuando realice la sustentación del 

mismo. Para tal efecto se pueda dar el estudiante podrá entregar su trabajo final (informe final del 

trabajo de Integración Curricular hasta los 30 días de haber culminado el ciclo académico destinado 

a la Integración Curricular) (Universidad Estatal de Bolívar, 2021). 

Art. 23.- De la presentación del informe final del trabajo de Integración Curricular. 

 Una vez que se haya concluido el trabajo de Integración Curricular y la previa autorización 

del tutor, el estudiante entregara en secretaria de carrera y/o Unidad de Integración Curricular: el 

documento en formato PDF y en físico, debidamente firmados por el tutor y el autor. El porcentaje 

máximo permitido por similitud del documento será del 12% válido por el software anti plagio 

proporcionado por la institución (Universidad Estatal de Bolívar, 2021). 

REGLAMENTO DE LA UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR DE LA 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR EL CONSEJO UNIVERSITARIO DE 

LA UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR 

CONSIDERANDO 

Que, La Constitución de la República del Ecuador, en su artículo 350. “El sistema de 

educación superior tiene como finalidad la formación académica y profesional con visión científica 

y humanística; la investigación científica y tecnológica; la innovación, construcción de soluciones 



62 

 

para los problemas del país, en relación con los objetivos del régimen de desarrollo” (Universidad 

Estatal de Bolívar, 2021). 

Que, El artículo 355, Ibidem, concordancia con los artículos 17 y 18 de la ley orgánica de 

la educación superior, determina Que el estado reconocerá a las universidades y escuelas 

politécnicas autonomía académica, administrativa, financiera y orgánica, acorde con los objetivos 

del régimen de desarrollo y los principios establecidos en la constitución recalcando que uno de 

los mecanismos para ejercer eta autonomía, es la gestión de procesos (Universidad Estatal de 

Bolívar, 2021). 

Que, La Constitución de la República del Ecuador, en el artículo 356, determina que “La 

educación superior pública será gratuita hasta el tercer nivel, (…) La gratuidad se vinculará a la 

responsabilidad académica de las estudiantes y los estudiantes. (…)” (Universidad Estatal de 

Bolívar, 2021). 

Que,  La orgánica de educación superior en el artículo 5, establece que, “que son derechos 

de las y los estudiantes lo siguiente: a) Acceder, movilizarse, permanecer, egresar y titularse sin 

discriminación conforme sus méritos académicos (…)” (Universidad Estatal de Bolívar, 2021). 

Que,  La ley Orgánica de Educación Superior, en el artículo 144, establece que, “todas las 

instituciones de educación superior estarán obligadas a entregar los trabajos de titulación que se 

elaboran para obtención de títulos académicos de grado y posgrado en formato digital para hacer 

integradas el Sistema Nacional de Información en la Educación superior del Ecuador para su 

difusión pública respetando los derechos del autor” (Universidad Estatal de Bolívar, 2021). 
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LAS MODALIDADES DE LA UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR 

Art. 14.- Modalidad. 

Las modalidades de la unidad de Integración Curricular que podrán optar un estudiante 

regular para su respectiva titulación son las siguientes: 

1. Desarrollo de un trabajo de integración curricular. 

2. La aprobación de un examen de carácter complexivo, mediante el cual el estudiante deberá 

demostrar el manejo integral de conocimientos adquiridos a lo largo de su formación. 

La institución podrá ofrecer una o ambas opciones de los literales anteriores para la 

aprobación de la unidad de integración curricular. De igual manera se deberá asegurar la 

evaluación y calificación individual, con independencia de los mecanismos de trabajo 

implementados (Universidad Estatal de Bolívar, 2021).. 

Art. 15.- De la selección de la modalidad de titulación. 

El estudiante que haya aprobado el penúltimo nivel de la malla curricular deberá presentar 

de manera obligatoria la solicitud de selección de modalidad, dirigida a la Unidad de Integración 

Curricular hasta la finalización de los exámenes de recuperación del periodo académico: en el caso 

de los estudiantes de las carreras: Medicina, y: Terapia Física deberán hacer al finalizar el periodo 

académico aprobado previo al ingreso del internado rotativo (Universidad Estatal de Bolívar, 

2021). 

Art. 16.- Cambio de modalidad de titulación. 

En el caso de que el estudiante ya hubiere escogido una modalidad de titulación y se 

encuentre legalmente matriculado, podrá cambiarse por una sola vez, sea por reprobación o no, al 

concluir el periodo académico que se encuentra cursando. Como caso excepcional los estudiantes 

podrán realizar la solicitud de cambio de modalidad hasta 30 días de término de iniciadas las 
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efectivas del periodo académico con la justificación respectiva, validada y autorizada por la unidad 

de Integración Curricular; en ambos casos se considerará la matrícula que corresponda 

(Universidad Estatal de Bolívar, 2021). 

6.3 Teoría referencial  

Para el desarrollo de este proyecto de investigación, se lo desarrollara en la Unidad 

Educativa “Ángel Polibio Chaves”, caracterizándose una institución educativa de movilidad 

presencial y publica, de jornada matutina y vespertina la misma que se encuentra ubicada en el 

cantón Guaranda de la provincia Bolívar entre la calle Johnson City y Sucre. 

6.3.1. Datos generales de la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

→ Nombre de la institución educativa:  ÁNGEL POLIBIO CHÁVES 

→ Código AMIE: 02H00015 

→ Distrito: 02D01 

→ Dirección de ubicación: AVENIDA JOHNSON CITY Y SUCRE  

→ Tipo de educación: REGULAR  

→ Provincia: BOLÍVAR 

→ Cantón: GUARANDA 

→ Nivel educativo que brinda: EGB Y BACHILLERATO 

→ Tipo de Unidad Educativa: FISCAL  

→ Zona: URBANA (Zona 5)  

→ Régimen escolar: SIERRA 

→ Educación: HISPANA 

→ Movilidad: PRESENCIAL 

→ Jornada: MATUTINA Y VESPERTINA 
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→ Forma de acceso: TERRESTRE  

→ Número de docentes: 82 

→ Número de estudiantes: 2488 

6.3.1.4 Fotografía satelital de la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

 
Fuente: Fotografía satelital de la Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Elaborado: (Bone & Merino, 2024) 
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7. MARCO METODOLÓGICO 

7.1 Enfoque metodológico  

Para la realización del actual proyecto de estudio está dirigido en dos tipos de variables, del 

cualitativo y cuantitativo. Desde una perspectiva, es cualitativo por consiguiente acumuló 

documentación de punto de referencia con el tema de disimiles de orígenes bibliográficas, y, por 

otra parte, es cuantitativo por medio de encuesta se obtuvo datos cuantificables para poseer una 

excelencia visión global del conflicto educativo en su situación real. 

7.1.1.  Investigación cualitativa  

La indagación cualitativa se ajusta de forma relevante para la educación permitiendo implementar 

y presentar mejoras sostenidas al modelo enseñanza – aprendizaje de la formación de estudiantes, 

magistrales y comunidades educativas (Cerrón, 2019). 

La investigación interpretativa por caracterización está orientada a generar datos 

narrativos, como el léxico y el lenguaje de las personas, que los transmiten de forma hablada y 

redactada, además de sus comportamientos observables (Urbina, 2020) 

Para el desarrollo de esta investigación se hizo presente a una observación rigurosa de 

diferentes fuentes de información bibliográficas para realizar absorber lo que brinda la 

gamificación en el proceso de enseñanza – aprendizaje con el plan  de optimizar destacadamente 

el procedimiento de orientación  adquisición de conocimientos en la actualidad, sobre el sustento 

artículos, revistas avanzadas digitales, Google escolar, repositorios de conocimientos  

universitarios, colecciones de libros virtuales, entre otros, etc. A partir de entonces los escritos se 

ejecuta un análisis en profundidad, la cual fue útil como elemento teórico metodológico enfocado 

a identificar en escenario que se manifiesten en el transcurso del fortalecimiento del esmero 

didáctico del tema de acuerdo. 
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7.1.2. Investigación cuantitativa  

De acuerdo con la opinión de Binda & Balbastre-Benavent (2013), expresan con precisión 

la investigación cuantitativa, la ciencia exacta surge con intensidad como una necesidad ineludible 

para ser consciente por educar sobre las situaciones que ocurren simultáneamente en su círculo y 

su atribución positiva en el campo experimental de la investigación, es más, se fundamentó en 

experiencias, la revisión descubrimientos de los hechos, los mismo que son protocolos mediante 

múltiples estrategias cuantitativas para conseguir la confiabilidad de un resultado. 

Se crea un cuestionario de conocimiento adecuado para los estudiantes y facilitadores 

profesionales, mismo que nos posibilitó la sistematización y tabulación datos estadísticos, por 

medio de tablas y gráficos porcentajes correspondientes, a través de esto analizar una probable 

solución a un problema matemático. 

7.2 Diseños o Tipos de Estudio 

7.2.1. Investigación bibliográfica  

La investigación bibliográfica corresponde disponer un detalle toda la compresión 

científica acerca del tema de propuesto que se va a desarrollar para poder debatir los fines de la 

investigación en la propuesta de estudio. Las bases de datos que el explorador recibe claramente 

la circunstancia que investiga se denominan datos primarios, dado que los datos dependientes son 

observaciones recopilados por distintos y recibimos datos que comúnmente ya están preparados y 

elaborados. Fundamentalmente se alcanza a través de documentos relacionados como libro y 

revista (lbenito, 2011). 

La revisión bibliográfica establece una fase fundamental de todo proyecto de indagación y 

debe verificar de recopilación de información más crucial en la rama de estudio, de una totalidad 

de documentos que puede ser sumamente complejo (Gómez-Luna et al., 2014). 
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La investigación bibliográfica dedico la agilidad de la elaboración de pista indagación 

actualizada con el uso de documentos bibliográficas seguros, como pueden existir libros, revisas 

académicas y páginas web, entre otros, general esta enseñanza recopilada nos fue provechoso para 

la formulación de este plan indagatorio. 

7.2.2.  Investigación de campo 

Se le designa como tal investigación de campo puesto que en el transcurso de esta 

investigación se tuvo la experiencia de intervenir presencialmente y colaborar en reuniones con 

las autoridades y docentes, que desarrollaron objeto de interés de investigación de la Unidad 

Educativa “Ángel Polibio Chaves”, agradecimientos con respecto a esto fue factible llevar a cabo 

la encuesta correspondiente para extracción de datos. 

7.2.3. Investigación de acción  

En concordancia con Bausela (2004),  se sostiene que en virtud de una manera no solamente 

explorar sino de comprender las enseñanzas, la investigación acción significa descifrar la 

educación como un incremento de investigación y exploración continúan se enfoca en comprender 

la profesión de docente e integrar la medición y la dedicación intelectual de investigación profunda 

de la experiencia como aspecto necesario de lo que constituye la única práctica del docente. 

Agradecimiento a la colaboración involucrada de pedagogos y estudiantes en la 

implementación de este estudio, se alcanzó a hacer patente el desconocimiento y capacitación de 

los líderes en el uso de diversos recursos tecnológicas para el crecimiento de las funciones 

escolares. 
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7.3  Métodos y Técnicas 

Métodos y técnicas más utilizados en el proceso de investigación con óptica cualitativo 

incluyen la percepción científica contribuyente, el análisis existencial, entrevistas, en complejidad 

y parcialmente definidas. Según el entorno brevemente de la siguiente manera: 

7.3.1. El reconocimiento científico participante  

Este es muy factible ya que se proyecta como el método más importante y utilizado por el 

investigador cualitativo, su objetivo principal es recopilar información sistemáticamente a través 

de las que presentan los investigadores y los investigados de la unidad educativa a lo largo del 

método de investigación. 

7.3.2. Método Analítico 

El método analítico nos posibilitó emprender el tema plantado y estudiarlo tendidamente 

exclusivo propósito comprender y encontrar favorables resultados al similar. Esto requería un 

examen cuidadoso de todos los elementos de dificultades y sus implicaciones, asumiendo el sector 

instructivo. 

7.3.3.  Método Sintético  

En sintonía con González (2016), opina que es un proceso con la utilización de la cual se 

vincula hechos evidentemente desvinculados y su procedimiento a una hipótesis sincronizas las 

múltiples características por otro lado reunión coherente de distintos aspectos fragmentados en una 

actual total. 

Se pone en práctica esta técnica por la integración y fusión de los segmentos que tiene 

conflicto para cumplir obtenerse una concentración integral ya que se consiguió expresar 

proposiciones y búsqueda estructurada de una representación más vinculado del propósito final de 

nuestra investigación. 
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7.3.4. Encuesta  

De la forma que platean Margarita (2015), la encuesta implica la recopilación de datos 

mediante el uso de un cuestionario administrado a un grupo de personas, ya que así la encuestas 

proporcionan información sobre las opiniones, los sentimientos y las acciones del público. Puesto 

que, durante una encuesta, se formulan una serie de preguntas sobre diversos temas a un grupo 

seleccionado de personas, elegidas en función de criterios científicos específicos para garantizar 

que la muestra refleje con precisión la comunidad en general a la que representa. 

El medio de investigación que se decidió a aplicar fue como resultado la encuesta, la 

semejante que optimizo conseguir de excelente forma los efectos de este modelo de investigación 

donde se resalta la insuficiente falta de recursos que brinda la gamificación, donde se planifico y 

verifico las réplicas de los estudiantes de forma coordinada. 

7.4 Universo y Muestra  

7.4.1 Universo  

Universos comprensibles o componente de investigación que corresponde al contorno 

específico donde se despliega el tesis(Ojeda, 2020). 

7.4.1. Muestra  

Parte característica de la localidad, con las semejantes particularidades frecuentes de la 

ciudad(Ojeda, 2020). 

Este proyecto se vio la necesidad de realizar un ajuste de formula muestral, se destacó la 

insuficiencia de emplear la muestra como resultado de que se analizó que la población estudiantil, 

era muy amplia, los estudiantes de Octavo año de Educación Básica General de la Unidad 

Educativa “Ángel Polibio Cháves” se calculó total de 133 estudiantes, de las cuales 70 son sexo 
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femenino y 63 sexo masculino, con el ajuste de fórmula de muestreo aproximadamente 56 

estudiantes fueron encuestados.  

Tabla 2: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General 

Muestra Cantidad 

Octavo EGB “A” 

Octavo EGB “B” 

Octavo EGB “C” 

19 

19 

18 

Total  56 

Fuente: Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

De igual forma se tuvo en consideración a un grupo de docentes del área de la matemática de la 

Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” para igualmente realizar la encuesta como se muestra 

en la siguiente tabla. 

Tabla 3: Docentes en el área de matemáticas 

Universo Muestra 

Docentes  3 

Total  3 

Fuente: Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

7.5 Procesamiento de información  

Se concretó la correspondiente recopilación de información por medio de encuesta 

ejecutadas a los estudiantes de Octavo años de Educación Básica General de la Unidad Educativa 

“Ángel Polibio Chaves” con la ayuda de Microsoft Word y Excel para crear el correspondiente 

cuestionario que se aplica para implementar la encuesta mediante el formulario. 
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8. ANALISIS E INTEPRETACIÓN DE RESULTADOS  

8.1 Análisis de datos de las respuestas del formulario de los estudiantes  

Pregunta N° 1: ¿Con qué frecuencia ha utilizado juegos educativos en su vida cotidiana para 

su aprendizaje? 

Tabla 4: Inventario de datos sobre utilización de juegos educativos en su vida cotidiana. 

Alternativas  Frecuencia  Porcentaje  

Mucho 

Poco  

Nada   

13 

41 

2 

23% 

73% 

4% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 1: Resultados de encuestas sobre utilización de juegos educativos en su vida cotidiana. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
 

 

Análisis de interpretación  

En el grafico demuestra que la mayoría de estudiantes encuestados poco ha utilizado juegos 

educativos en su vida cotidiana para su aprendizaje, por lo que no conocen aplicaciones educativas 

23%

73%

4%

1)  ¿Con qué frecuencia ha utilizado juegos educativos en su 
vida cotidiana para su aprendizaje?

MUCHO POCO

NADA
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no ha sido una herramienta habitual en su proceso educativo. Mientras que el veintitrés por ciento 

encuestados respondieron que mucho, lo que refleja un número limitado de estudiantes han 

utilizado juegos educativos en su vida diaria, por lo que no todos los estudiantes tienen el mismo 

nivel de aprendizaje. 

Pregunta N° 2: ¿Ha escuchado antes el concepto de gamificación? 

Tabla 5: Inventario de datos ha escuchado antes el concepto gamificación. 

Alternativas  Frecuencia Porcentaje  

Si 

No   

Tal vez  

7 

38 

11 

13% 

68% 

20% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 2: Resultados de la encuesta ha escuchado antes el concepto gamificación. 

 

 
Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

 

13%

68%

20%

2) ¿ Ha escuchado antes el concepto de gamifcación?

SI

NO

TAL VEZ
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Análisis de interpretación  

En el grafico se percibe que la gran mayoría de los estudiantes no ha escuchado el concepto de 

gamificación, por lo que se manifiesta que no conocen esta metodología de enseñanza 

representando que tenga poco interés y motivación por la matemática. Por otro lado, trece por 

ciento conocen el concepto de la gamificación, lo que se evidencio en el desarrollo de la práctica, 

ya que pocos estudiantes entendieron a la primera el concepto gamificación. 

Pregunta N° 3: ¿Qué grado de entendimiento tiene ahora acerca de la gamificación? 

Tabla 6: Inventario de datos sobre el grado de entendimiento acerca de la gamificación. 

Alternativas  Frecuencia Porcentaje  

Mucho 

Poco 

Nada 

9 

45 

2 

16% 

80% 

4% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 3: Resultados de la encuesta el grado de entendimiento acerca de la gamificación. 

 
Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
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80%
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Análisis de interpretación  

En el siguiente grafico se observa que recurrentemente poco tiene el entendimiento acerca de la 

gamificación, ya que para los estudiantes fue una metodología nueva, la cual no están 

acostumbrado a actualizar. Mientras que el dieciséis por ciento respondieron mucho, puesto que 

pocos estudiantes tuvieron claro acerca de la gamificación. 

Pregunta N° 4: ¿Tuvo usted dificultades para utilizar la aplicación “WordWall”? 

Tabla 7: Inventario de datos sobre las dificultades para utilizar la aplicación “WordWall”. 

Alternativa  Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No  

Tal vez  

17 

34 

5 

30% 

61% 

9% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 4:Resultados de la encuesta las dificultades para utilizar la aplicación “ Word Wall”. 

 
 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
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61%
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4) ¿Tuvo usted dificultades para utilizar la aplicación 
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NO
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Análisis de interpretación  

A continuación, se demuestra que sesenta y uno por ciento respondieron que no tiene dificultad 

para utilizar la aplicación Word Wall indica que los estudiantes si logran entender su mecanismo 

de juego, ya que se asimilan aplicaciones fáciles de utilizar. Mientras que el treinta por ciento si 

tuvieron dificultades en la utilización de las aplicaciones, porque lo que se supone que no prestaron 

atención a la capacitación dada.  

Pregunta N° 5: ¿Cree usted que los juegos propuestos despiertan la motivación e interés por 

la matemática? 

Tabla 8:  Inventario de datos sobre los juegos propuesto despierta la motivación e interés por la 

matemática. 

Alternativa Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No 

Tal vez  

42 

6 

8 

75% 

11% 

14% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 5: Resultados de la encuesta sobre las dificultades de aprendizaje con el nuevo sistema 

de enseñanza. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
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interés por la matemática?

SI

NO

TAL VEZ



77 

 

Análisis de interpretación  
 

En el diagrama a continuación presentado demuestra que los estudiantes si despierta un interés de 

motivación por la matemática, lo que indica que esta aplicación propuesta ayuda a los estudiantes 

tener un mejor rendimiento académico, ya que les permite entender mejor la asignatura. Por otro 

lado, el once por ciento de los estudiantes no despierta el interés por las matemáticas. 

Pregunta N° 6: ¿Qué nivel de conocimiento cree usted que tiene en las operaciones 

combinadas con números enteros después de haber realizados los juegos propuestos? 

Tabla 9: Intervalo de datos sobre el nivel de conocimiento que tiene en las operaciones 

combinadas después de haber realizados los juegos propuestos. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No 

Tal vez 

35 

19 

2 

63% 

34% 

4% 

Total 56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 6:  Resultados de la encuesta el nivel de conocimiento que tiene en las operaciones 

combinadas. 

 
Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

63%

34%

4%

6) ¿Qué nivel de conocimiento cree usted que tiene en las operaciones 
combinadas con números enteros después de haber realizados los 

juegos propuestos?

SI

NO

TAL VEZ
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Análisis de interpretación  

En la ilustración grafica la mayor parte muchos estudiantes tiene los conocimientos de las 

operaciones combinadas con números enteros, lo que significa que al implementar aplicaciones de 

juegos les ayuda tener una mejor compresión de los conceptos básicos matemáticos. Si bien 

diecinueve por ciento, resulta que no entendieron bien las operaciones combinadas con números 

enteros, su nivel de aprendizaje es bajo, por lo que la mayoría si tiene entendimiento del tema. 

Pregunta N° 7: ¿Cree usted que se le facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas 

con números enteros mediante los juegos realizados? 

 

Tabla 10: Intervalo de datos sobre facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas con 

números enteros mediante los juegos realizados. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No 

Tal vez 

45 

4 

7 

80% 

7% 

13% 

Total 56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 7: Resultados de la encuesta facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas con 

números enteros mediante los juegos realizados. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

80%

7%
13%

7) ¿ Cree usted que se le facilito el aprendizaje de las operaciones 
combinadas con números enteros mediante los juegos realizados? 

Si

No

Tal vez



79 

 

Análisis de interpretación 

En la gráfica presente indica que, si se facilitó el aprendizaje de las operaciones combinadas con 

números enteros mediante los juegos, que los estudiantes si aprende mediante la implementar de 

juegos educativos, lo que da entender no tiene ninguna dificultad en su enseñanza. Mientras que 

el siete por ciento de los estudiantes no se facilita el aprendizaje mediante juegos, ya que aprende 

mediante el método tradicional. 

Pregunta N° 8: ¿Cuánta confianza tienes ahora para resolver ejercicios de operaciones 

combinadas? 

Tabla 11: Intervalo de datos sobre| la confianza que tiene ahora para resolver ejercicios de 

operaciones combinadas. 

Alternativas  Frecuencia Porcentaje  

Mucho 

Poco 

Nada 

37 

17 

2 

66% 

30% 

4% 

Total  56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
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Gráfico 8: Resultados de la encuesta la confianza que tiene ahora para resolver ejercicios de 

operaciones combinadas. 

 
 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
 

Análisis de interpretación  

En este grafico se refleja que, si tuvo la mayor confianza los estudiantes para resolver ejercicios 

operaciones combinadas, ya que ellos comprenden con ejercicios complejo de las matemáticas. 

Mientras que siete por ciento respondieron que no tiene la confianza para resolver ejercicio de 

operaciones combinadas, por lo que no pone atención a la hora de explicar los ejercicios prácticos 

dentro del aula de clases. 

 

 

 

 

 

 

66%

30%

4%

8) Cuánta confianza tienes ahora para resolver 
ejercicios de operaciones combinadas?

MUCHO

POCO

NADA
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Pregunta N° 9: ¿Cuál de los siguientes ítems de operaciones combinadas fueron de mayor 

complicación en los juegos realizados? 

Tabla 12:  Intervalo de datos sobre cuál fue su mayor complicación en los juegos realizados. 

Alternativa Frecuencia  Porcentaje  

Orden jerárquico (con y sin 

signos de agrupación) 

Ley de signos 

Multiplicación/ división de 

números enteros. 

Adicción/ sustracción de 

números enteros 

32 

 

12 

 

9 

 

3 

57% 

 

21% 

 

16% 

 

5% 

Total 56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Gráfico 9: Resultados de la encuesta sobre cuál fue su mayor complicación en los juegos 

realizados. 

 
Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

57%21%

16%

5%

9) ¿Cuál de los siguientes ítems de operaciones combinadas 
fueron de mayor complicación en los juegos realizados?

ORDEN JERÁRQUICO

LEY DE SIGNOS

MULTIMPLICACIÓN  /
DIVISÓN

ADICCIÓN
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Análisis de interpretación  

Este presente grafico nos describe su “orden jerárquico” respondieron los estudiantes que tiene 

mayor complicación en las operaciones combinadas, lo que indica que los estudiantes al realizar 

cualquier ejercicio matemático aumentan su dificultar a realizarlo con normalidad. Mientras que 

veintidós por ciento respondieron, que tiene problemas con la ley de signos, lo que se entiende que 

estos estudiantes al resolver ejercicio en aplicaciones educativas siempre van a tener problemas 

con ley de signos. Por otro lado, dieciséis por ciento respondieron que tiene complicación en la 

multiplicación y división de números enteros. 

Pregunta N° 10: ¿Le gustaría utilizar la gamificación para aprender nuevos temas 

matemáticos?  

Tabla 13: Intervalo de datos sobre gustaría utilizar la gamificación para aprender nuevos temas 

matemáticos. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No 

Tal vez 

50 

2 

4 

89% 

4% 

7% 

Total 56 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
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Gráfico 10: Resultados de la encuesta sobre gustaría utilizar la gamificación para aprender 

nuevos temas matemáticos. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 
 

 

Análisis de interpretación  

Este grafico confirma que los estudiantes si le gustaría utilizar la gamificación para aprender 

nuevos temas matemáticos, lo que despierta el entusiasmo por saber más sobre temas y conceptos 

básicos de las matemáticas. Mientras treinta por ciento respondieron que poco le gustaría utilizar 

la gamificación para aprender por lo que mucho entiendo por la enseñanza tradicional. 

 

 

 

 

 

89%

4%

7%

10)¿Le gustaría utilizar la gamificación para aprender 
nuevos temas matemáticos? 

SI

NO

TAL VEZ
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8.2 Análisis de datos de las respuestas del formulario de los docentes  

Pregunta N° 1: ¿Ha utilizado usted juegos educativos para la enseñanza de los estudiantes 

en su trayectoria profesional? 

Tabla 14:  Intervalo de datos sobre utilización de jugos educativos para la enseñanza. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Si 

No 

Tal vez 

2 

0 

1 

67% 

0% 

33% 

Total 3 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 11:Resultados de la encuesta sobre utilización de jugos educativos para la enseñanza. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Análisis de interpretación  

En el presente gráfico nos muestra que, si hacen la utilización de juegos educativos para la 

enseñanza de los estudiantes, ya que permite entender mejor las matemáticas y facilitar su 

aprendizaje. Mientras que treinta y trece por ciento responde que a veces utiliza esta aplicación 

educativa, por lo que más se enfoca en el método tradicional para el aprendizaje de los estudiantes.  

67%

0%

33%

1) ¿Ha utilizado usted juegos educativos para la enseñanza 
de los estudiantes en su trayectoria profesional?

SI

NO

TAL VEZ
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Pregunta N° 2: ¿Qué grado conocimiento tiene usted acerca de la gamificación? 

Tabla 15: Intervalo de datos sobre el grado de conocimiento que tiene acerca de la 

gamificación. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Mucho 

Poco 

Nada 

2 

1 

0 

67% 

33% 

0% 

Total 3 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 12: Resultados de la encuesta sobre el grado de conocimiento que tiene acerca de la 

gamificación. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Análisis interpretación 

 

El siguiente grafico describe que los docentes si tiene un grado de conocimiento acerca de la 

gamificación, lo que refleja que ellos si pueden realizar una clase gamificada para los estudiantes, 

ya que a tener conceptos de la gamificación pueden realizar cualquier juego educativo para su 

67%

33%
0%

2) ¿Qué grado conocimiento tiene usted acerca 
de la gamificación?

MUCHO

POCO

NADA
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enseñanza con los estudiantes. Por lo tanto, el treinta tres por ciento respondió que no tiene mucho 

conocimiento por lo que se basa más en el método tradicional. 

Pregunta N° 3: ¿Cree usted que la gamificación es un recurso didáctico que contribuyen en 

el proceso de enseñanza – aprendizaje? 

Tabla 16: Intervalo de datos sobre la gamificación es un recurso didáctico 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Si  

No  

Tal vez   

2 

0 

1 

100% 

0% 

0% 

Total 3 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 13: Resultados de la encuesta sobre la gamificación es un recurso didáctico. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Análisis interpretación 

En el presente grafico nos indica que la gamificación si es un recurso didáctico que contribuye en 

el proceso de enseñanza – aprendizaje, lo que expresa que los docentes respondieron que sí, lo que 

hace entender que ello si tuvieron buenos resultados al implementar la gamificación. 

67%

0%

33%

3) ¿Cree usted que la gamificación es un recurso 
didáctico que contribuyen en el proceso de enseñanza –

aprendizaje?

SI

NO

TAL VEZ
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Pregunta N° 4: ¿Con que frecuencia sugiere usted que se debería implementar la 

gamificación en el aula? 

Tabla 17: Intervalo de datos sobre sugerir la implementación de la gamificación en el aula. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Siempre  

A veces  

Nunca 

1 

2 

0 

33% 

67% 

0% 

Total 3 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 14: Resultados de la encuesta sobre sugerir la implementación de la gamificación en el 

aula. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 
Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

 

Análisis interpretación 

Este grafico representa respondieron que se sugiere que a veces se debería utilizar la gamificación 

en el aula, por lo que los docentes expresan que es mejor enseñarle por lo tradicional, ya que los 

estudiantes llegan entender de una manera mejor la asignatura. Mientras que el treinta tres por 

33%

67%

0%

4) ¿Con que frecuencia sugiere usted que se debería 
implementar la gamificación en el aula?

SIEMPRE

A VECES

NUNCA
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ciento respondió un docente que, si debiese implementar la gamificación en el aula, debido que 

los estudiantes son nativos a lo digital. 

Pregunta N° 5: ¿Qué tal le parece a usted este método de enseñanza (gamificación) en 

comparación con el método tradicional? 

Tabla 18: Intervalo de datos sobre método de enseñanza (gamificación) en comparación con el 

método tradicional. 

Alternativas Frecuencia  Porcentaje  

Bueno  

Regular  

Malo 

2 

1 

0 

67% 

33% 

0% 

Total 3 100% 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Gráfico 15: Resultados de la encuesta sobre método de enseñanza (gamificación) en comparación 

con el método tradicional. 

 

Fuente: Estudiantes de Octavo año de Educación Básica General Unidad Educativa “Ángel Polibio Chaves” 

Creado por: (Merino & Ostaíza, 2024) 

Análisis interpretación 

En el presente grafico expresa que es bueno utilizar este método de enseñanza con la gamificación 

en comparación con el método tradicional, ya que los docentes responden que es bueno que 

67%

0%

33%

5) ¿Qué tal le parece a usted este método de enseñanza 
(gamificación) en comparación con el método tradicional?

BUENO

MALO

REGULAR
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conozcan nuevas aplicaciones educativas para su enseñanza – aprendizaje por lo que lo estudiantes 

en la actualidad son nativos a lo digital y les permite tener acceso a páginas educativas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



90 

 

9. CONCLUSIONES  

• Se concluye que los alumnados de Octavo año lectivo de Educación Básica de la Unidad 

Educativa “Ángel Polibio Chaves”, de la provincia Bolívar cantón Guaranda, presenta 

dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la materia de matemática en 

Operaciones Combinadas de números enteros debido a no implementar metodologías de 

enseñanza contemporáneas como la gamificación, esto se pudo evidenciar en las encuestas 

realizadas donde se reflejó una deficiente utilización de aplicaciones digitales o juegos 

educativos dentro del aula de clases que se derivan en la falta de interés y motivación siendo 

motivo del bajo desempeño académico.  

• La elaboración e implementación de la guía didáctica de gamificación en la educación a 

través del juego se concluye que fue realmente beneficioso pues planificar y estructurar 

una clase con anticipación nos dio la capacidad de concretar los objetivos planteados en 

los cuales centran al estudiante como protagonista de aprendizaje para el desarrollo del 

pensamiento crítico.  

• Finalmente, las clases gamificadas por medio de las Tics utilizando la aplicación “Word 

Wall” como recurso didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje de operaciones 

combinadas con números enteros pues tuvieron una considerable acogida ya que los 

estudiantes se mostraron participativos para realizar los juegos propuestos, mismos que 

estaban desarrollados para que los estudiantes comprendan las dificultades que presentaban 

en la ley de signos, orden jerárquico con/sin signos de agrupación, multiplicación, adicción 

y sustracción de números enteros. Por lo que, los estudiantes tuvieron una experiencia 

diferente en su proceso de enseñanza-aprendizaje en la que aprendieron, pero a la vez 

jugaron. 
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10. PROPUESTA  
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Fotografía 4: Explicación sobre los juegos realizados en el laboratorio. 

 

 



137 
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