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VI.RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

La gamificacion, pese a sus beneficios sigue siendo una practica poco comun en el ambito
educativo, donde los métodos tradicionales siguen predominando, lo que genera un entorno de
aprendizaje mon6tono y poco estimulante. Por lo tanto, este proyecto de integracion curricular
plateando en esta investigacion tiene como objetivo de implementar aplicaciones gamificadas que
nos ofrece la gamificacion para potenciar la ensefianza — aprendizaje de la asignatura de la
matema@tica en el nivel académico de Octavo afio de Educacion Bésica General. Con ello, se realizd
una investigacion sistematica de documentos que contuvieron articulos, tesis, libros e informacion
agregada que muestra los resultados de aprendizaje utilizando clases gamificadas para la
instruccion de las matematicas. Para llevar a cabo esta investigacion, se empleé un enfoque
cuantitativo- cualitativo que proporcioné resultados estadisticos y permitié formular hipotesis
sobre las dificultades que enfrentan los estudiantes en la educacion, se utilizaron técnicas y
herramientas de recoleccion de datos, como encuestas, que facilitaron la obtencion de conclusiones
y recomendaciones precisas. Los resultados revelaron que las metodologias y didacticas 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 gamificacion como recurso didactico innovador. Esto
permitira crear un entorno de aprendizaje dindmico y atractivo en el aula, mejorando el desempefio
pedagdgico y potenciando la experiencia educativa. Con la finalidad de brindar a los docentes un
material didéctico se elabord una guia practica de ejercicio, cuenta con todo lo necesario para
aplicarla desde los pasos para crear los juegos en la aplicacion educativa como WordWall, para
docentes que deseen implementar clases gamificadas manteniendo la relacion con la respectiva
planificacién docente donde entra los elementos como objetivos, destrezas, metodologias,

contenidos, recursos y métodos de evaluacion.

Palabras claves: Innovador, Gamificacién, Metodologias, Word Wall, Ensefianza — aprendizaje,

Recursos didactico.

19



VIl. 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. INTRODUCCION

La gamificacion es el eje transversal de esta guia didactica, con los juegos disefiados se busca que
los estudiantes logren un aprendizaje entretenido, es por ello que esta guia cuenta con todo lo
necesario para aplicarla desde los pasos para crear los juegos en la aplicacion educativa hasta la
funcionalidad de los juegos como su jugabilidad, puntuacion, competencia y premio.

La problematica de esta investigacion de muestra primordialmente problema para los
estudiantes entender conocimientos las areas de la matematica debido la falta de interés, vacio
cronoldgico, en el contexto educativo lo estudiantes son aptos al enfrentar dificultades de
entendimiento, compresion y motivacion el acceso imparcial a las oportunidades escolares.

En la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, se constaté que la institucion cuenta con
equipamiento suficiente para implementar cambios educativos innovadores, sin embargo, la falta
de accesos a tecnologia entre los estudiantes constituye un desafio importante, ya que muchos no
tienen accesibilidad dispositivos electronicos ni conexién a red de alta rapidez.

La presente investigacion que se titula “ La gamificacion como recurso didactico en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de operaciones combinadas con nimeros enteros dirigida a
los estudiantes de octavo afio de educacion general bésica de la Unidad Educativa "Angel Polibio
Chaves", del canton Guaranda, provincia de Bolivar, durante el periodo 2024”, gracias al avance
de trabajo de investigacion se facilito el acceso a diversas herramientas gamificadas que
enriquecen el proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacion matematica.

La implementacion de esta estrategia educativa tuvo un efecto positivo en la calidad de la
ensefianza en la institucion, especialmente en el area de matematicas para estudiantes de octavo
afio de Educacion Bésica General. Ademas, fomentd el interés por la tecnologia, lo que permitira
a los estudiantes desarrollar habilidades y conocimientos que seran clave en su futuro académico
y profesional, estableciendo un precedente practico y efectivo.
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Este proyecto tiene como objetivo disefiar e implementar un modelo educativo gamificado
que integre tecnologias actuales de ambiente y técnicas innovadoras para mejorar la ensefianza y
el aprendizaje de operaciones combinadas con nimeros enteros en estudiantes de octavo afio de

Educacidén Bésica General.
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1. TEMA
LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO ENSENANZA —

APRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBINADAS CON NUMEROS ENTEROS DIRIGIDA
A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “ANGEL POLIBIO CHAVES”, DEL CANTON GUARANDA,

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

Las fuentes bibliograficas 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 relacion a la investigacion.

Segun Gao (2024), la educacion gamificada en colegios primarios aumenta el interés, la
indagacion e iniciativa de los alumnos en la educacion, esto conduce al desarrollo de pensamientos
transformadoras y una apretura profunda del entendimiento.

Desde el enfoque de Scamardella et al., (2023), la gamificacion un intermedio para
optimizar el procedimiento de ensefianza — aprendizaje, los maestro ejercen un papel importante
en la pedagogia de destrezas vitales fundamentales para el triunfo en diversas areas de la existencia
y los &mbitos de practica.

En la opinion de Fauziyati (2023), muestra que la gamificacion (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
digitalizacion ludicos los instructores pueden crear medios de aprendiz interesantes y
participativos que fomenten la ingenuidad y las destrezas de razonamiento critico de los
estudiantes.

De acuerdo con Rodriguez & Cusme (2023), demostrar la gamificacién como metodologia
académica para profundizar la interpretacion de problemaética de implantacién, consiste en integrar
componentes de jugabilidad en un entorno académico y se ha usado como vision didactica para
incrementar el entendimiento del educado.

Segun Cdéndor-Herrera et al. (2021), basandose en la capacitacion de clases gamificada
para un aprendiz dindmico, esta impulsado a métodos de ensefianza 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 gamificacion primordial para
modificar e incrementar el sistema de instruccion.

Desde la vision de Lukman et al. (2023), explico en este estudio desarrollaron materiales
matematicos inspirado en la gamificacion para afianzar el pensamiento critico y conocimientos
especializados en la resolucion de dificultades de los discipulo aplicando un formulario de analisis.

En la opinion de Blacio Ochoa & Chimbolema Romero (2024), la gamificacion por medio
de la implementacion de la Tics posibilito el impulso de destrezas cognitivas y colectivo en los
estudiantes, como el razonamiento imaginacion, participacion y persistencia, gque son
fundamentales para el aprendizaje de juegos dindmicos y otras disciplinas. La mejoria en el
rendimiento académico es notable después implementar la gamificacion y los tics revelando
aumento de notas, disminucién de faltas y mayor entrega de tareas.

Desde la perspectiva de Vazquez & Martinez (2020) sugieren que el aprendizaje basado en
la gamificacion como recurso didactico es efectivo en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje
ya que interviene en las emociones de los estudiantes dando espacio a la motivacion la cual permite
una mejor disposicion para aprender. Sin embargo, analiza que esta metodologia no se ha
generalizado debido a que los docentes no la aplican en la vida profesional.

Por otro lado, Guaicha & Rodriguez (2024) el proceso de ensefianza-aprendizaje tiene un
impacto beneficioso si se implementa una guia didactica, que permita dar relevancia a la
planificacién micro-curricular con el fin de obtener los objetivos trazados previamente en las

planificaciones de clases en el area de la Matematica.
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3. PROBLEMA

3.1 Descripcion del problema
En los Gltimos afios, la educacion en el Ecuador ha desarrollado bajo rendimiento académico en
las areas de las matematicas, 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 afio 2022 hasta 2023 tiene como porcentaje de
reprobacion 80% de los estudiantes no logran aprobar las matematicas y aprueba 20%, determina
que los estudiantes no han aprendido temas basicos de su nivel en Latinoamérica (Cordero, 2019).

Con estos resultados presumiblemente la mitad de estudiantes estaria cruzando por
complicaciones de aprendizaje particularmente en el area de la matematica perjudicando
considerablemente el rendimiento académico. Los problemas de educacion son aquellas
dificultades que muestran los individuos y que no les permite comprender con regularidad los
diferentes aprendizajes.

En la actualidad en el afio lectivo 2024, se estan dando problemas para los estudiantes
entender las areas de la matematica debido la falta de interés, entendimiento, compresion y
motivacion. 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 raices de
generaciones pasadas cuando nos inculcaban la idea que la matematica es complicada y dificiles,
segiin Heraldo (2024) comenta : sin embargo hoy en dia se utiliza mdltiples habilidades
pedagdgicas, como juegos, audios, videos etc., para ensefiar las matematicas de modo mas
accesible, permanece el desafio para mucho estudiantes (Heraldo, 2024).

En la unidad educativa "Unidad Educativa Angel Polibio Chavez" ubicada en la provincia
de Bolivar, Ecuador; los estudiantes de octavo afio de educacion basica superior proyectan ciertas

dificultades en el rendimiento académico de la matematica especificamente en las operaciones
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combinadas con nameros enteros debido que los estudiantes tiene problemas de compresion en los
conceptos matematicos como la jerarquia de solucion de operaciones con y sin signos de
agrupacion, la ley de signos con nameros enteros lo que les impide realizar los calculos de manera
correcta. Ademas, los estudiantes manifiestan bajos saberes previos que se aprenden en las
matematicas de la educacion béasica elemental y media como la adiccion, sustraccion,

multiplicacion y division.
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3.2 Formulacion del problema
¢Como contribuira la gamificacion como recurso didactico en el aprendizaje de operaciones
combinadas con nimeros enteros dirigida a los estudiantes de Octavo afio de educacion basica de
la Unidad Educativa Angel Polibio Chaves del canton Guaranda, provincia de Bolivar, durante el

periodo 2024?
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4. JUSTIFICACION

La gamificacion es una propuesta pedagdgica de investigacion que busca acoplarse a la nueva
realidad (virtual) tiene la capacidad de transformar diferentes métodos para crear practicas de
aprendizaje y distraccion mas interesantes que hoy en dia se vive, por ende es un recurso didactico
que aumenta la motivacion 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 aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de
ensefianza de las operaciones combinadas con nameros enteros en los estudiantes de Octavo afio
de Educaciéon General Bésica de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves ”

Por lo cual, la Unidad Educativa “Angel Polibio Chavez” ubicado en la provincia Bolivar
canton Guaranda; facilitara la realizacion de la presente exploracién mostrandose factible ante
nuestro de pedido y ofreciendo cooperacion para tener resultados verdaderos en la investigacion.

Los estudiantes que se encuentra en el primer subnivel de la educacion basica superior
estdn conociendo nuevos temas relacionados con la matematica que adquirieron a través de la
experiencia de los niveles de educacion anteriores, he aqui la importancia de implementar la
gamificacion 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 gamificacién también distinguida como ludificacién es el uso medio de juego en
argumento no ludicos. En otros términos, se trata de emplear mecanicas y dinamicas elementos
caracteristicos de los juegos a actividades o técnicas que no son juegos en si mismo (Torres, 2024).

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

orientar y organizar las reglas del juego asi mismo los conocimientos de los estudiantes por lo cual
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el presente estudio demostrard una clase con gamificacion como recurso didactico obtiene un
mayor aprendizaje significativo.

Ademas, la gamificacion permite trabajar la resistencia y aprobacion del fracaso como algo
comun, e incluso primordial, en el proceso de preparacion, esto facilita considerablemente su
formacion 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 afio de educacion basica superior paralelo A, B, C muestran
dificultades en la utilizacion de operaciones combinadas con nimeros enteros siendo pertinente
guiar mediante el juego tiendo en una clase didactica que sera facil recordar teniendo en cuenta
que el octavo afio es recordar conocimientos esenciales de la escuela y el inicio a saberes amplios
en la matematica.

Un juego de cualquier tipo se asocia directamente a la matematica puesto que tienen reglas
para ganarlo o perderlo dependiendo del resultado se obtiene una recompensa, asi mismo, en clases
de matematica el estudiante que sepa las leyes y principios poniéndolo en préctica correctamente
obtendra un veraz resultado por consiguiente un mejor rendimiento académico como recompensa,
es novedoso ya que al finalizar esta investigacion se lograra establecer si tiene funcionalidad o no
la gamificacion como recurso didactico, de resultar verdadera servira para nuestra futura vida
profesional siendo una metodologia de ensefianza favorable de implementar, utilizar y recomendar.

La educacion tradicional en el proceso formativo se ha visto influenciado por la rutina
tradicional e intelectual, quizas porque no se fomenta entre los estudiantes la ensefianza activa y

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

poder conseguir un alto nivel académico (Galvan & Siado, 2021).
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5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo General

Implementar la gamificacion como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
operaciones combinadas con numeros enteros dirigida a los estudiantes de octavo afio de educacion
general basica de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves” del cantén Guaranda, provincia de
Bolivar, durante el periodo 2024.

5.2 Objetivos Especificos

e Diagnosticar las dificultades de los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica
en el aprendizaje de las operaciones combinadas con nimeros enteros.

e Fundamentar la gamificacién por medio de las Tics utilizando aplicaciones educativas
como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de operaciones combinadas
con nameros enteros dirigida a los estudiantes de octavo afio de educacion general bésica
de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves” del cantén Guaranda, provincia de Bolivar,
durante el periodo 2024.

e Elaborar una guia didactica sobre la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de

operaciones combinadas con nimeros enteros como aporte investigativo.

32



6. Marco tebrico

6.1 Teoria Cientifica

6.1.1. ¢Qué es la gamificacion?

Aplicando expresion de Jabborova (2023) refleja que la gamificacion se refiere a la adaptacion de
componentes de jugabilidad, como el puntaje, la competicion y premio, en entornos no
relacionados con los juegos, como los ambitos educativos, con la finalidad de mejorar cooperacion
y los incentivos de los colegiales.

Asi mismo, revela que la gamificacién se obtiene realizar mediante de sistemas de
recompensa y reconocimiento con asesoramiento de planificacion de externo, como ejemplar los
teléfonos inteligentes y la interactividad inculcan el carifio por las clases en los nifios y la
tecnologia de realismo digital ayudan a las aulas a navegar la vida desplazarse alrededor del
mundo.

La ludificacion es un instrumento eficaz para convertir que la formacion sea mas agradable
y gratificante transformando los enfoques tradicionales de la educacion para la mejora de la
ensefianza (Jabborova, 2023).

Los enfoques de gamificacion estdn conectados con varias disciplinas, en su perspectiva
las aportaciones de los creadores de videojuegos, esta modalidad se basa en la deficiencia
pedagdgica de conocer de manera rapida 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 gamificacién como principio y entendimiento de
proyecto en entornos de juego y no conjunto, respaldados por criterios positivas de los instructivos
como una sistematica de ensefianza — aprendizaje que apoya el estimulo de jugabilidad que
involucran a los estudiantes.
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En mi opinion, la gamificacion instructiva es una habilidad transformadora que completa
recapitulaciones lidicas en el proceso de desarrollo para fomentar los beneficios alumnos. Al
aplicar el mecanismo de desafios a la formacion, ayuda el aprovechamiento de saber y destrezas,
a través de la curiosidad de estimulos determinados, ya que en la era virtual actualmente esta
sistematica ha recolectado excelencia en el contorno estudioso, promoviendo mejora educativa y
perfeccionando la préctica de exploracion.

Mientras que (Christopoulos & Mystakidis, 2023) la ejecucion de componentes en
gamificacion en redes manuales ha manifestado ser principal para establecer rutinas participativas
e interesantes que cultive la independencia, la competitividad y la union general entre individuos.

Por su parte, (Ofosu-Ampong & Anning-Dorson, 2022) en su tesis sobre gamificacion,
enfatizan como naciones avanzados investigan su recurso en la adiestramiento, juntando factores
recreativos en técnicas de indagacion para alcanzar derivaciones mayor equilibrados y anotar lun
sustento préximo exploraciones.

Por ende, se determina que la gamificacion es un procesamiento general que implica la
elaboracion de aprendizaje, capacidades y virtudes, lo que promueve al perfeccionamiento total de
los individuos y favorece efectivamente a la humanidad.

6.1.2. Gamificacién como recurso didactico
Se define como la integracion de factores del juego que incorpora elementos ludicos para potenciar
la participacion activa de los estudiantes y lograr una asimilacion efectiva de los objetivos de
aprendizaje en diversos entornos educativos. En vista que los docentes al fomentan las actividades
en equipo, las competencias de solucion de problemas y el pensamiento critico, son aptos al
generar sabiduria 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 ludica es una maniobra que
involucra a los estudiantes por medio de la incorporacion de propiedades de actividad recreativa
en el proceso de aprendizaje para aumentar técnicas especificas integrar a los alumnos, maximizar
el desarrollo, incentivar el cambio de conducta e integrarse en la sociedad

Asimismo, dan comprender gamificacion que no solo se trata de convertir ciertas
actividades en juegos, sino que también recursos didacticos en hacer las clases mas interesantes y
reciprocas, en otras palabras, tiene la capacidad de presentarse en forma pensamientos, métodos y
disefio para que los participantes simultaneamente utilizan para resolver problemas matematicos.

Los recursos didacticos se clasifican en:
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Imagen 1: Clasificacion de los recursos didacticos (Bone & Merino, 2024).
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6.1.3. Teoria Constructivista
Esta teoria segun Meza (2024) sefiala que el constructivismo trasciende el ambito de la meras
estrategias pedagogicas y encarna un marco y tedrico holistico coherente con el transcurso de
aprendizaje. Hace hincapié en los mecanismos a través de los cuales se sintetiza el conocimiento
mediante la educacion experiencial y las interacciones sociales en un contexto multifacético,
subrayando la jerarquia de la reciprocidad proactiva del alumno en el paradigma educativo.

Ademas la teoria de Saldarriaga et al. (2016) explica que es fundamentalmente el proceso
a través del cual un nifio puede construir una representacion cognitiva del entorno en el que existe,
ya que en el ambito de la educacion, esto ofrece un marco conceptual para la aplicacion de diversas
estrategias pedagogicas que los académicos con frecuencia buscan evaluar mediante su
implementacién en un ambiente estudioso.

Ademas en su trabajo académico, expresan que dentro de este paradigma educativo
constructivista, se considera al individuo como un administrador autonomo 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 obtencién 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
formacion de nuevas estructuras cognitivas.

Segun Granja (2015), el constructivismo despliega la compresion a través de dialogo
transformacion entre el docente y aspirante, donde dualidades contribuyen sus ilustraciones y usos
para engrandecer la fase de captacion, ya que es concluyente examinar estas etapas reciproco esta
restringido en un argumento individual que contiene en la versatilidad profesor — alumno |,

correspondiente a constituyentes como sabiduria, y riqueza.
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Segun  Granja (2015) plantea un enfoque creadora de instruccion especializada
cooperacion alterna entre educador y escolar. Gracias este parlamento firme, pares intervengan
instrucciones y rutinas, sembrando una secuencia de crecimiento — magisterio individualizado.

Segun MaclLeod etal. (2022) suministra un origen figurada concreta para comparar
métodos de educacion y estudio, ya que en la adestramiento es substancialmente adecuado.
Ademas, admite desdoblar direcciones pedagdgicos mas seguros y apropiados a las
responsabilidades caracteristicos de los alumnos.

6.1.4. Teoria Conectivista
Segun afirman Rahma et al. (2023), conectivismo enfatiza la excelencia de los ambientes de
investigar vinculo para provocar la ventaja de ciencias, produciendo caudales analdgicos para
proporcionar la expansion de indagacion. Asimismo, como secuela, se crea transformacion
demostrativa en la estimulacion de los escolares en argumentos formativos tacitos.

Desde mi punto de vista su investigacion subraya la aplicacion del conectivismo en los
entornos de aprendizaje digital mejora significativamente la motivacion de los estudiantes, ya que
se incita a los estudiantes a buscar conocimientos de forma activa y a interactuar de manera critica
con los materiales en linea, el conectivismo cultiva un aspecto educativo mas dinamico.

La hipdtesis conectivista brota como el ejemplo didactico méas oportuno en la modernidad
como afirma Monroy et al. (2021) la jerarquia de globalizacion de analisis concretos a través de
puntos que suministran conjunto de asimilacion en equipo, ya que la idea de entender con estas
interdependencias.

De acuerdo con Rice (2018), la procreacion manual demanda una orientacion formativo
descubridor que manifieste su estilo y comodidad en el medio técnico, y que se aplique a sus

pensamientos de ilustracion magnificas.
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6.1.5. Estrategias Pedagdgicas
La gamificacion ha sefialado ser util cierto en la instruccién matematica, corrigiendo la aportacion,
estimulacion y utilidad estudioso de los discipulos, conjuntamente de desenvolver aptitudes satiras
para solucionar dificultades.

Segun de Parraga et al. (2024) gamificacion es una guia dogmatico transformador que
prosperidad la formacién matematica, concentrando recapitulaciones de esparcimiento como
estimulos y retos, lo que crece la aportacion colegial, excava el entendimiento de significaciones
matematicos y anima portes modernas de valor de complicaciones.

Segln Viktorovich & Arkad’evna (2024), la gamificacion es una maniobra académica
trasformadora que concentra resimenes entretenidos  para impulsar el desarrollo,
competitividades y originar a los alumnos a tener motivacién.

Segun Menta etal. (2023) es experto en la docente inventora que forma habitats de
formacion emocionantes y selectos, desarrollando el beneficio y la intervencion de los alumnos.

e Motivacion e interés
La gamificacidén es una pericia cierta para producir a los estudiantes, completando sintesis de
esparcimiento en la sabiduria para animar la contribucion y ampliar el beneficio académico.

En conformidad con Gémez & Avila (2021) su observacion ejemplar que la gamificacion
posee una huella verdadera en la exaltacion estudiantil, enfatizando el grado de que los mentores
desplieguen capacidades analogicas para desafiar los duelos y insuficiencias saliente.

Opinion de Avello (2024), la ejecucion de la gamificacion en formacion marginal es una

tactica pedagogica reformador que favorece la intervencion y razon de los estudiantes.
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e Mejora el rendimiento académico
La gamificacion es una téctica formativa actualizador que realza la eficacia la leccion en varios
paralelismos educativos, al ajustar principio divertidos con la docencia, lo que funda una extension
caracteristica en el motivante y detencidn de conocimientos.

Como nos indican Parrales etal. (2024), la iniciacion de matematicas en paralelismo
subsiguiente es un instrumento positiva que perfeccionamiento el ejercicio académico, ya que
siembra la colaboracion remueve el estudiante por medio de metodologias inspirador como
gratificacion de tanteos, espacio de duelo y reaccion de reproduccion, fortificando la sistematica
dogmatica habitual.

Ademas, afectan a los estudiantes jovenes en la sociedad contemporanea, especialmente
aquellas vinculadas con la tecnologia y las plataformas de redes sociales, puesto que esta
aproximacion no solo logra captar la atencion de los estudiantes, sino que también los apoya en el
logro de los objetivos académicos requeridos.

6.1.6. Gamificaciény Tics
Los tics conocidos como tecnologias de la informacion y la comunicacion, sirve para optimizar la
participacién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje al proporcionar experiencias
educativas reactivas e inspirador.

Como expresa Rosado etal. (2024) destacan la capacidad de los instrumentos de
gamificacion para superar la apatia de los estudiantes y potenciar el rendimiento académico
mediante enfoques pedagdgicos creativos y beneficiosa.

Tomando en cuenta la opinion de autores anteriormente la gamificacion y Tics mejora el

desarrollo profesional de los educadores, promoviendo la asimilacion de la cultura digital junto
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con la facilitacion de experiencias de aprendizaje significativas a través de estrategias pedagogicas
gamificadas.

e Herramientas tecnoldgicas en el aula
Gamificacion y tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TICS), estan revolucionando
de los entornos educativos al amplificar la implicacion de los alumnos y potenciar el interés
académico. La combinacion de estas tecnologias crea un de aprendizaje mas vivo y flexible, lo que
permite una experiencia educativa méas activa y adaptada a las necesidades individuales.

Siddiqui (2024) destaca la importancia de los educadores que buscan potenciar el
desempefio de sus estudiantes incorporen las tecnologias de la informacién y la comunicacién en
sus estrategias pedagogicas, vista no solo enriquece la experiencia de aprendizajes de los alumnos,
por lo tanto genera beneficios significativos en las instituciones educativa.

Segun Vrcelj et al. (2021) la unificacion de (TIC) y gamificacion en el espacio docente
asume como neutral desarrollar causa y responsabilidad de los estudiantes, realzando la atributo
del juicio de sabiduria y atizando una considerable impedimento en su transcurso de
conocimientos.

e Afanes educativos
Los afanes educativos se dar la razén gradualmente como materiales didacticos rebeldes que
extiende la coparticipacion y la productividad estudiosa en los numerosos medios educativos.

En relacion con Sikora et al. (2024), es notable encontrarse los retos que afrontan los
docentes al pretender realizar guias instructivo creadores, apaleando en enumeracién la
vertiginosa avance de las conjunto de técnicas de indagacién y enlace, que ha forjado
permutaciones explicativos en las sistematicas de saber habituales y solicita una ajuste

inquebrantable.
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En virtud de Sierra (2023) la combinacién de gamificacion y TIC en la pedagogia
matematica, establecida hipdtesis educacional de coleccion, es cardinal para acumular la rutina
de nociones, acrecentar la estimulacion y el beneficios.

6.1.7. Sistema de clase gamificada
La educacion transpuesta con componente agradable, admite a los alumnos conseguir ciencias
basicas 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 educacion inversa, que
proporciona el formacién libre de significaciones esenciales, con la gamificacion, que concentra
sujeto ludicos para incitar la implicacién ligero y organizando un ambiente de formativo de
intercambio, poderosa y desafiante que origina el triunfo correcto (Guerrero et al., 2023).

Segun Brunvand & Hill (2019) gamificacion en educacion admitir funcionamiento ladicro
en las destrezas académicas, brindando expectativas individualizadas en labores y estimaciones
para animar una rutina educativa reciproca e particularizada.

e Funcionamiento de la recreacion y emprendedoras
Las clases gamificadas fructifican la recreacion y emprendedor del juego para provocar una suma
aportacion juvenil, ya que perfeccionar las consecuencias educativas, con la ayude de la
produccion de textos pasivos que suministran practica mas consumas y seguras.

El funcionamiento de un juego normas y regimenes mezcladas entiendan un dominio
reciproco que logra ser monopolizado en educacion para optimar el estudio(Bernik et al., 2019).

La afiliacion de componente ladicos, tales como distinciones sensoriales,
sistematizaciones, cantidad por alturas y desafios, en los procedimientos de variedades ha sefialado

crecer notablemente el deber de los alumno(Costello, 2022).
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Para Costello (2022), gamificacién en educacion apalea como imparcial transcendental
fortificar la estimulacion y acuerdo escolar, lo que consigue favorecer a someter la defeccion
estudiante.

6.1.8. Gamificacion con “Word Wall”

La aplicacion de la gamificacion por medio del manejo de Word Wall cobra transformado en una
orientacion poderosa para corregir la aportacion de los alumnos y provecho formativo en muchos
ambitos pedagogicos.

La gamificacion, privativamente a través de la tribuna Word Wall, ha manifestado ser un
instrumento capacitada para modificar en la finura matematica, ya que, segun investigaciones
normativas, su integracion en las inventivas de instruccion puede acrecentar considerables la
colaboracion activa de los estudiantes.

Segun Walidah et al. (2022) formulan que los estudiantes que manejaron Word Wall
presentaron un altitud animacion mas alto y alcanzaron principales efectos en matematicas en
paralelo de las personas que persiguieron un orientacion de ensefianza mas tradicional.

Enaplicacion de Sousa et al. (2022) la gamificacién en Word Wall para matematicas fuerza
un camino de aprendizaje eficaz y festivo, aprobando encontrarse variados textos exactos de modo
pasiva, provocando la contradiccion de los estudiantes y sirviendo apreciaciones momentaneo
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 grafia

metodica a lo extenso de una deliberacion en clase.
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e Afan pedagdgica y efectos
La gamificacion afan pedagdgica y efectos es una habilidad académica trasformadora principio de
ludificacion para provocar la cooperacion 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 gamificacion y las
conjunto de técnicas enderezadas a los entretenimiento se inquiere con finales educativos, que se
pertenezcan las normas de preparacion simultdneos y provoquen la aportacion y enardecimiento.

La indagacion busqueda desenvolver métodos de instruccion transformadores que se
concuerden a las insuficiencias simultaneas, con la usanza de gamificacion imparcial de establecer
un medio de aprendizaje que estimule el compromiso en mecanismo, sirviendo el aleatorio de los
recursos ludicos para reparar el estilo educativo.

6.1.9. ¢Qué es proceso de ensefianza aprendizaje?

La ensefianza — aprendizaje es un régimen exhaustivo que reflexiona las ocupaciones y
compromisos de pedagogos, alumnos y medio de aprendizaje, con la terminacion 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 practicas 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 ensefianza — aprendizaje se
organizar de 4 principio interrelacionados: abecedarios educativos, adjunto tematico,
metodologias de sabiduria y procedimientos de valoracién, que reman en vinculado para

desmejorar la eficacia de la formacion.
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Involucra la interfaz de compuestos recapitulaciones, circunscribiendo docentes, alumnos,
caminos formativos y técnicas de estimacion, asumiendo en estadistica que se encamina en el
progreso competitiva, la modernizacién de conocimientos, la idea dogmatica y la prosperidad
eterna de los educadores para incrementar la perspicacia y el aprendizaje de los estudiantes de
caracter fuerte (Novitasari, 2022).

Taufik & Fitriyani (2020) rotulan que la ensefianza — aprendizaje es un proceso reciproco
que pretende la intervencién 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
condicion cierta es concluyente para inspirar la ensefianza de los alumnos en los habitats
educativos analogicos.

En mi punto de vista, el triunfo educacional precisar la inteligencia de los mentores para
establecer un marco de estudio dispuesto, a incentivar la inquisicion, subvencion 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 ensefianza
La disposicién de la instruccion se ve influenciada por las habilidades y metodologias practicantes,
por lo que concluyente discurrir desiguales acercamientos formativas para apropiar la saber a las
escaseces particulares de los alumnos y escenario de estudio.

Asi mismo Hermawan (2022) proporciona dominar que, una adiestramiento positiva
envuelve la unificacion de pericias dogmaticas personificadas que se acuerden a las destrezas y
insuficiencias caracteristicas de los estudiantes, causando asi una contribucién agil y una razén

recondita.
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Segun 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 planificacion de docencia nominadas y caudales pasivos.

e Activo
La utilizacion de sistematicas de saber activos es concluyente para incrementar la colaboracién de
los alumnos en mejorar su aprendizaje, estableciendo un contexto emprendedor que amplificar
destrezas cognoscitivas y competitividades competitivos.

El sistema de formacién diligente, como el compromiso en conjunto y la valor de
dificultades establecidos en la ambiente, atizan la indagacion emancipada y la diligencia
experiencia de concepciones matematicos(Hetmanenko, 2024).

Para Hetmanenko (2024) la ejecucion de expertos en aprendizaje proactivo, como
propositos auxiliar y trabajos establecidas en la intrepidez de contrariedades, incita el ventajay la
exaltacion escolar en matemaéticas, iniciando corriente examinador y cuidado empirico.

Las destrezas de estudio inactivo anticipan el equilibrio, tener en cuenta las grandes
escaseces propias y suscitan ensefianza matematica inclusivamente, entre tanto que la preparacion
docente enfilada en estas decisiones juzgue un habitat cooperar (Stone et al., 2024).

Mi sentir a la afinidad, la aceptacion de guias de instruccion diligente en matematicas
transporta un sumo contribucién de los estudiantes y a beneficios estudiosos superiores, honrado
a metodos, que combinan el aprendizaje interactivo, la actividad fisica y las estrategias equitativas,

generan una situacion de aprendizaje mas comprensivo y real.
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e Especializado

Segun Lorenza etal. (2024) expone que, al desenrollar el inclinacion matematico involucra
ensefiar 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 monografia mas seguros.

Una docencia matematica cierta pretende un espacio de medios de nociones
emprendedores, del condominio la cooperacion agiliza de los estudiantes con el componente de
memoria, de este modo complica delinear circunstancias de noviciado que originen la interaccion
invariable, tendiendo capacidad de tendencia numeral y examinador (Rif’at & Sugiatno, 2022).

De esta manera las matematicas son positiva, los comparfieros pedagogos corresponder
tender aptitudes especificas, privativamente en la manifestacion matematica, que les admitan
manifestar percepciones complicados de condicion despejada y nitido (Alfaro & Fonseca, 2024).

De acuerdo con Cayo et al. (2024) el arte del magistral de matematicas para distinga a
manejar ejemplos selectos en las cadenas de ensefianza modelo sisteméticas transcendentales
propuestos a provocar la agudeza y aportacion veloz de los estudiantes en el formacién
matematico.

e Deductivo

La deductiva, que se define una direccion inclinada, involucra ostentar hip6tesis o compendios
indeterminados anteriormente de que los estudiantes logren estudiar a través de desempefio
practicos.

Si bien los planteamientos justificados proponen un recuadro claro para la formacion,
ciertas investigaciones confian el uso de metodologias razonable, que alcanzan a proporcionar una

perspicacia mas entendible y perpetua a través del hallazgo y la rutina experiencia.
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Segun los saberes de, compactos instructores distinguen por sistematicas de ensefianza
argumentados, como las variedades magistrales y las evidencias, debido a su espontaneidad y
aptitud de esmero en el aula (Unal, 2017).

(Fadhila, 2023) revela que el optica deductivo en la formacion de las matematicas 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 critico.

El saber deductivo en matematicas destaca el grado de desenvolver practicas de inclinacion
I6gico y razonado a través de metodologias de ensefianza especialistas, optimizando el valor de
inconvenientes y agudeza de concepciones complicados.

Clasificacion de métodos
La clasificacion de métodos de las matematicas obtiene archivar en diferentes cualidades,
repeticion una con artefactos definidos en la cooperacién impulsa y el beneficio académico, por lo
que es decisiva vislumbrar estas codificaciones para proyectar procedimiento efectivo.

Tipos de clasificacion de métodos:
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Método centrados Método centrado
en el docente en el estudiante
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Imagen 2: Clasificacion de los métodos de ensefianza (Bone & Merino, 2024).

6.1.11. Técnicas de ensefianza

La ensefianza cierta complica la utilizacion de metodologias a desarrollar la implicacion
activa de los alumnos y perfeccionen sus resultantes correctos, mediante maniobras que

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

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

caracteristicamente segura para tranquilizar la angustia concerniente con las matematicas, ya que
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accede que los estudiantes se afirmen reciprocamente en el proceso de educacion, reparando asi su
familiaridad en las matematicas.

Si bien las tecnologias transformadoras han confirmado ser efectivas, los perspectivas
cotidianos de ensefianza protegen su categoria, individualmente en habitats de aprendizaje mas
dispuestos, donde se prevalece la provecho de emulaciones bésicas (Fadhila, 2023).

6.1.12. Pensamiento critico

El pensamiento es una competencia notable que pretende observar indagacion largamente,
meditar compuestos representaciones y ajustar seguridad con orientacion critico y abstraido para
obtener el victoria académico y informar ciertamente en la humanidad.

Segun Vincent (2024) explicito que el pensamiento critico condesciende a los personajes
con capacidades de estudiar y criticar indagacién, lo que les aprueba tomar disposiciones
establecidas y favorecer el invento y refuerzo de la liberalismo.

De acuerdo con Ranbir (2024), incrementa disposicion de pensamiento critico, los alumnos
consiguen reparar su productividad escolar y desarrollarse por si mismo, lo que les acceder
acercarse complicaciones dificiles con una pensamiento ordenada y madurativa.

Ranbir (2024) hace entender que el desarrollo del pensamiento critico en matematicas
permite a los estudiantes examinar, juzgar y utilizar los conceptos matematicos de manera
eficiente.

El pensamiento critico es crucial para el dominio de las matematicas, pero su aplicacion
consistente en diversos contextos educativos sigue siendo un reto, permite desarrollar estrategias
especificas para abordar estos retos puede mejorar significativamente las capacidades de

pensamiento critico de los estudiantes en matematicas.
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e Preparacion o anticipacion
Tiene como aspecto de preparacion busqueda producir a los alumnos y estimular su
inquisicion, por medio de experto como determinacion de inconvenientes existentes y prestezas de
capte, mientras el instructivo desarrollara sus destrezas antepuestos para crear una apoyo concreto
y mostrar propositos en el salon de clases de manera més precisa para el estudiante (Amino & Jara,
2022).
e Implementacion o construccion
La implantacion tiene tres etapas principales en el aprendizaje que son: transaccion,
esmero y evaluacion.
Estas etapas exposicion clara del adjunto, utilizacion experimental a través de aspiraciones
y obligaciones, y tasacion aprehendido, incentivar la detencion, adelanto de destrezas vy
determinacion de complicaciones.
e Evaluacion o consolidacion
Al finiquitar el aula, se transporta a cabo un reconocimiento del implicito aprendido, lo que accede
valuar la realidad de la ensefianza y certificar de que los alumnos han interpretado las
significaciones jeroglifico.
6.1.13. Aprendizaje significativo
Es un procedimiento innovador que obtén razon testimonio al vincular nueva sensatez con
rutinas y ciencias preexistencia, y su culminacion en matematicas se consigue mediante guias
académicos modificados y instrumentales especializadas.
La adiestramiento matematica no deshabitado desenvuelve capacidad cognoscitivas, sino

que igualmente favorece a la alineacion de un representacion enérgico, al provocar la orden, la
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imaginacion y otras caracteres principales para el ampliacion particular y sabio (Fauzan & Anshari,
2024)

La consumacion de nociones demostrativo afronta desafios en ambientes educativos
usuales, por lo que es decisiva principiar un juicio perpetuo de metamorfosis en habilidades

formativas para adquirir un aprendizaje mas hondo y inmortal.

6.1.14. Clases activas
De acuerdo con Gehringer & Miller (2009), exterioriza que el aprendizaje fuerte anima la
contribucion colegial en prestezas que espolean la indagacion y la afan practica del intuicion,
rasgando con los metodologias educativos acostumbrados.

Las variedades conexas en educacion e instruccion irreflexivo enfatizan la categoria de la
participacién y virtud en la ganancia de ilustraciones, corrigiendo perspicacia y suspension por
medio de las sistematicas emprendedoras, y aprueban adestramientos personificados.

e Intérprete del estudiante

El expositor del estudiante activo estaciona a los alumnos como intérpretes de su estudio,
condescender quitar la intervencion de su procesamiento de ensefianza, incitando la colaboracion,
observacion examinadora e inteleccion mas honda de las concepciones.

La ejecucion de instruccidn activo sobrelleva provocaciones, como el delineacion de
interrogatorios que espoleen el inclinacion examinador y espacio de un dominio en grupo que

beneficie la cooperacion y la responsabilidad del estudiante (Hodges, 2020).
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6.1.15. ¢ Qué son operaciones combinadas con nimeros enteros?

Las operaciones con numeros enteros vislumbran un vinculado de conocimientos matematicos que
consienten efectuar procesamiento de datos y estudios en textos modificados, como la intrepidez
de complicaciones de permuta e incomprensible.

Segun Sangalli (1997) exterioriza que los digitos exactos se consiguen creer como
alternativas perseverantes a conmutacion, ya que la adicién y la duplicacion de estos simbolos
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
matematicas, su combinacion con distintas Ordenes, como la proposicion de incorporados,
proyecta diferentes oposiciones y pretende circunspecciones anexas para atestiguar una vision
profunda.

e NuUmeros enteros

El acumulado de alguarismos originarios, que alcanza inseparables los signos justos no
perjudiciales, abordando con nulo, redime una credencial elemental en la distribucién de las
matematicas.

Las matematicas complican las utilizaciones de cifras en contenidos modificados,
envolviendo la escritura postural, procedimientos aritméticos principales, observaciones de
coeficientes, exploracion de numerosos y especialista de prospero.

Como detallan Hunting et al. (1996) la vision anticipada de los representaciones originarios
por fragmento de los infantes juega un documento critico en su capacidades extrema para

solucionar contrariedades que implican igualaciones de divisiones.
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Una formacion en las matematicas equidistantes Gnicamente en digitos originarias realiza
deslizarse por profundo jerarquia de significaciones numéricamente mas confusos, como signos

contradictorios y partes, imprescindibles para una razén dificil de los calculos.
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En (3 adicion de nOmeros
enteros del mismo signo, se
suman los valores absolutos de
los sumandos Y a esta suma se
le antepone el signo que tienen
en comuin.

E{emplo:

25 +(-32)+(-12) + 23
= 25-32-12+23
=25+23-32-12

=48-44
=4//

Para calcular el producto de
dos nimeros enteros, se
multiplican los valores
absolutos de los Factores. El
producto es positivo si los
Factores tienen el mismo signo,
o es negativo si los Factores
tienen diferente signo.

Ejemplos:

1
ADICCION DE SUSTRACCION
NUMEROS DE NUMEROS
ENTEROS ENTEROS
OPERACIONES COMBINADAS

CON NUEMROS ENTEROS

DIVISION DE MULTIPLICACI
] ON DE
NUMEROS (
ENTEROS NOMEROS
ENTEROS

Imagen 3: Operaciones combinadas con ndmeros enteros (Bone & Merino, 2024)

Si a y b son dos nomeros
enteros, entonces la
sustraccion entre a g b
expregada como a - bes
equivalente a a+(-b).

Ejemplo:
0-35
=20 +(-39)
=-15

Para calcular el cociente de dos
numeros enteros, se divide el
valor absoluto del dividendo

entre el valor absoluto del

divisor.
Ejemplos:
156 + (—12) = —13 |

—75 = (—15) = +5
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e Leydesignos
Posee una eficacia pluridisciplinaria, con esmeros y sobresalientes disimiles en afueras como los

sitios de los nimeros.

@HxH=+|[HD +H= +
OxC)=%||0C) =¢) = #
Hx ()=~ |~ E)= =
FHx =~ || = -

Multiplicacon Division

(+)+ )=+ |[(r+(r—+
()5 =)—= (=)¥+ (=)==

(-)+(+)=sw\1 (—)+(+)=S\7\1
(+)+ (-)=s|(+) + (=) = svm

Suma Resta

o\,

En la suma y resta. el signo de valor mayor
es el que define el signo.

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

e Orden Jerarquico
Segun (Xu, Burr, & LeFevre, 2023) exterioriza que, las sistematizaciones elementales como la
adicion y deduccidn aprovechan el avance de experiencias matematicas mas evolucionadas, como
la duplicacion y el coeficiente, lo que defiende un guia jerarquicamente de competiciones
numericamente.
En matematicas se presenta a traves de incomparables cuadros abstracto que dejar ver el entorno

laminado y complicacion progresiva de las drdenes y experiencia matematicamente.

56



Tabla 1: Orden jerarquico para resolucion de operaciones combinadas

Operador Nombre Nivel Jerarquico
() Paréntesis ler nivel
= Potencia 2do nivel
Xo* Multiplicacion )
o 3er nivel
o/ Division
+ Suma
4to nivel
- Resta

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

6.2 Teoria legal
La base normativa de este proyecto se encuentra en articulos seleccionados de la Constitucion de
la Republica del Ecuador y la Ley Organica de Educacion Intercultural.
CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) en su:

Art. 26. - La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo.

Art. 27. - La educacidn se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido

critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
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competencias y capacidades para crear y trabajar (Constitucion de la Republica del Ecuador,
2008).

Art. 28. - Sefiala a continuacion: “La educacion responderd al interés publico y no estara
al servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantizard el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial,
basico y bachillerato o su equivalente” (Constitucién de la Republica del Ecuador, 2008).

Art. 29. - El Estado garantizara la libertad de ensefianza, la libertad de catedra en la
educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ambito cultural.

LEY ORGANICA DE LA EDUCACION INTERCULTURAL (LOEI)

La LOEI (2023) redacta en su:

Art. 45.- Recursos educativos y recursos complementarios.

Para una adecuada comprension de las disposiciones contenidas en el presente Reglamento,
en lo que respecta a las instituciones educativas publicas y fiscomisionales, se consideraran las
siguientes referencias:

e Recursos educativos:

Se entendera como recurso educativo todo material y medio, tanto fisico como digital, que
brinde apoyo a la labor didactica y pedagogica, entre los que constan los siguientes:
a) Material didactico: Es todo aquel material elaborado con la intencién de facilitar los
procesos de ensefianza — aprendizaje.
b) Equipamiento y mobiliario: Son aquellos bienes utilizados en una institucion educativa,
necesarios para los procesos de ensefianza — aprendizaje, como pupitres, sillas, pizarras,

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

Art. 48.- Infraestructura tecnoldgica.
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Es aquella cuya adquisicion, actualizacién, repotenciacion y/o mantenimiento esta a cargo
de la Autoridad Educativa Nacional, en calidad de titular de los equipos tecnoldgicos para la
prestacion del servicio educativo, a efectos de procurar su adecuado funcionamiento en las
instituciones educativas fiscales. Incluye equipos de cémputo, enlaces de datos, enlaces de
internet, equipos de comunicaciones y otros elementos electronicos que se utilicen en la prestacion
de conectividad (LOEI, 2023).

Art. 51.- Recursos educativos digitales.

Es todo material digital cuyo disefio tiene una intencionalidad educativa y su funcion
radica en informar sobre un tema, ayudar en la comprension de un conocimiento, reforzar un
aprendizaje, promover el desarrollo de una determinada competencia y evaluar conocimientos.
Sera de libre acceso y estara a disposicion en la plataforma digital que la Autoridad Educativa
Nacional determine para el efecto.

La Autoridad Educativa Nacional proveera, promovera y capacitara a los actores de la
comunidad educativa sobre el uso pedagdgico de los recursos educativos digitales, en articulacion
con el curriculo educativo nacional.

Art. 89.- Plan Educativo Institucional.

Es el instrumento de planificacién estratégica de la institucion educativa que permite
establecer los parametros para guiar la gestion escolar hacia la mejora continua y la innovacion
educativa.

Art. 94.- Innovacion educativa.

Una innovacién educativa plantea la implementacion de cambios significativos en los

procesos educativos. Esto incorpora cambios en aspectos de la didactica, la pedagogia, la tecno-
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pedagogia, la gestion educativa y la gestion escolar. El fin Gltimo de la innovacién debe ser el
mejorar la calidad de la educacion o del elemento de la educacién que aborda.

Las instituciones educativas analizaran las necesidades, problematicas 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 articulo 11menciona que “el curriculo nacional contiene los conocimientos
basicos obligatorios para los estudiantes del Sistema Nacional de Educacion y los lineamientos
técnicos y pedagdgicos para su aplicacion en el aula, asi como los ejes transversales, objetivos de
cada asignatura y el perfil de salida de cada nivel y modalidad” (Ministerio de Educacion, 2022,
p4).

REGLAMENTO DE REGIMEN ACADEMICO CONSEJO EDUCACION
SUPERIOR

Art. 33.- Promocion, difusién y ejecucion de las carreras y programas.

Las instituciones de educacion superior podran promocionar y difundir, a través de
cualquier medio, sus carreras y programas a partir del momento en que éstas cuenten con la
aprobacion del CES. En dicha promocion debera aparecer, claramente, el nimero y fecha de la
resolucion de aprobacion emitida por el CES (REGLAMENTO DE REGIMEN ACADEMICO
CONSEJO EDUCACION SUPERIOR, 2017) .

REGLAMENTO UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR
Que, Art. 5.- declara que la unidad de integracion curricular valida las competencias

profesionales para el abordaje de situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la

60



profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo, investigativo, experimental, innovador,
entre otros, segin el modelo educativo institucional (Universidad Estatal de Bolivar, 2021)

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

El estudiante debera asistir a tutorias, poniéndose de acuerdo con el tutor para el desarrollo
del trabajo de Integracion Curricular, concluir y aprobar la modalidad escogida en el periodo
académico segiin como establezca la malla curricular. Se entendera que el estudiante pudo concluir
y aprobar su trabajo de Integracion Curricular Unicamente cuando realice la sustentacion del
mismo. Para tal efecto se pueda dar el estudiante podra entregar su trabajo final (informe final del
trabajo de Integracion Curricular hasta los 30 dias de haber culminado el ciclo académico destinado
a la Integracién Curricular) (Universidad Estatal de Bolivar, 2021).

Art. 23.- De la presentacion del informe final del trabajo de Integracion Curricular.

Una vez que se haya concluido el trabajo de Integracion Curricular y la previa autorizacion
del tutor, el estudiante entregara en secretaria de carrera y/o Unidad de Integracion Curricular: el
documento en formato PDF y en fisico, debidamente firmados por el tutor y el autor. El porcentaje
méaximo permitido por similitud del documento serd del 12% valido por el software anti plagio
proporcionado por la institucion (Universidad Estatal de Bolivar, 2021).

REGLAMENTO DE LA UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR DE LA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR EL CONSEJO UNIVERSITARIO DE
LA UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
CONSIDERANDO

Que, La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su articulo 350. “El sistema de
educacion superior tiene como finalidad la formacion académicay profesional con vision cientifica

y humanistica; la investigacion cientifica y tecnoldgica; la innovacion, construccion de soluciones
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para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo” (Universidad
Estatal de Bolivar, 2021).

Que, El articulo 355, Ibidem, concordancia con los articulos 17 y 18 de la ley organica de
la educacion superior, determina Que el estado reconocera a las universidades y escuelas
politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los objetivos
del régimen de desarrollo y los principios establecidos en la constitucion recalcando que uno de
los mecanismos para ejercer eta autonomia, es la gestion de procesos (Universidad Estatal de
Bolivar, 2021).

Que, La Constitucion de la Republica del Ecuador, en el articulo 356, determina que “La
educacion superior publica serd gratuita hasta el tercer nivel, (...) La gratuidad se vinculard a la
responsabilidad académica de las estudiantes y los estudiantes. (...)” (Universidad Estatal de
Bolivar, 2021).

Que, La organica de educacion superior en el articulo 5, establece que, “que son derechos
de las y los estudiantes lo siguiente: a) Acceder, movilizarse, permanecer, egresar y titularse sin
discriminacion conforme sus méritos académicos (...)” (Universidad Estatal de Bolivar, 2021).

Que, La ley Organica de Educacion Superior, en el articulo 144, establece que, “todas las
instituciones de educacidn superior estaran obligadas a entregar los trabajos de titulacion que se
elaboran para obtencion de titulos académicos de grado y posgrado en formato digital para hacer
integradas el Sistema Nacional de Informacion en la Educacion superior del Ecuador para su

difusion publica respetando los derechos del autor” (Universidad Estatal de Bolivar, 2021).
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LAS MODALIDADES DE LA UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR
Art. 14.- Modalidad.
Las modalidades de la unidad de Integracion Curricular que podran optar un estudiante
regular para su respectiva titulacion son las siguientes:
1. Desarrollo de un trabajo de integracion curricular.
2. Laaprobacién de un examen de caracter complexivo, mediante el cual el estudiante debera

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

La institucion podrd ofrecer una o ambas opciones de los literales anteriores para la
aprobaciéon de la unidad de integracion curricular. De igual manera se debera asegurar la
evaluacion y calificacion individual, con independencia de los mecanismos de trabajo
implementados (Universidad Estatal de Bolivar, 2021)..

Art. 15.- De la seleccion de la modalidad de titulacion.

El estudiante que haya aprobado el penultimo nivel de la malla curricular debera presentar
de manera obligatoria la solicitud de seleccién de modalidad, dirigida a la Unidad de Integracion
Curricular hasta la finalizacion de los examenes de recuperacién del periodo académico: en el caso
de los estudiantes de las carreras: Medicina, y: Terapia Fisica deberan hacer al finalizar el periodo
académico aprobado previo al ingreso del internado rotativo (Universidad Estatal de Bolivar,
2021).

Art. 16.- Cambio de modalidad de titulacion.

En el caso de que el estudiante ya hubiere escogido una modalidad de titulacion y se
encuentre legalmente matriculado, podra cambiarse por una sola vez, sea por reprobacion o no, al
concluir el periodo académico que se encuentra cursando. Como caso excepcional los estudiantes

podran realizar la solicitud de cambio de modalidad hasta 30 dias de término de iniciadas las
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efectivas del periodo académico con la justificacion respectiva, validada y autorizada por la unidad
de Integracion Curricular; en ambos casos se considerard la matricula que corresponda
(Universidad Estatal de Bolivar, 2021).

6.3 Teoria referencial

Para el desarrollo de este proyecto de investigacion, se lo desarrollara en la Unidad
Educativa “Angel Polibio Chaves”, caracterizandose una institucion educativa de movilidad
presencial y publica, de jornada matutina y vespertina la misma que se encuentra ubicada en el
canton Guaranda de la provincia Bolivar entre la calle Johnson City y Sucre.
6.3.1. Datos generales de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

— Nombre de la institucion educativa: ANGEL POLIBIO CHAVES

— Cabdigo AMIE: 02H00015

— Distrito: 02D01

— Direccion de ubicacion: AVENIDA JOHNSON CITY Y SUCRE

— Tipo de educacion: REGULAR

— Provincia: BOLIVAR

— Canton: GUARANDA

— Nivel educativo que brinda: EGB Y BACHILLERATO

— Tipo de Unidad Educativa: FISCAL

— Zona: URBANA (Zona 5)

— Reégimen escolar: SIERRA

— Educacion: HISPANA

— Movilidad: PRESENCIAL

— Jornada: MATUTINA'Y VESPERTINA
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— Forma de acceso; TERRESTRE
— Numero de docentes: 82

— NuUmero de estudiantes: 2488

6.3.1.4 Fotografia satelital de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

B INSTITUTO SUPERIOR
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Elaborado: (Bone & Merino, 2024)
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7. MARCO METODOLOGICO

7.1 Enfoque metodologico
Para la realizacion del actual proyecto de estudio estd dirigido en dos tipos de variables, del
cualitativo y cuantitativo. Desde una perspectiva, es cualitativo por consiguiente acumulo
documentacion de punto de referencia con el tema de disimiles de origenes bibliograficas, y, por
otra parte, es cuantitativo por medio de encuesta se obtuvo datos cuantificables para poseer una
excelencia vision global del conflicto educativo en su situacion real.

7.1.1. Investigacion cualitativa
La indagacion cualitativa se ajusta de forma relevante para la educacion permitiendo implementar
y presentar mejoras sostenidas al modelo ensefianza — aprendizaje de la formacion de estudiantes,
magistrales y comunidades educativas (Cerron, 2019).

La investigacion interpretativa por caracterizacion estd orientada a generar datos
narrativos, como el Iéxico y el lenguaje de las personas, que los transmiten de forma hablada y
redactada, ademas de sus comportamientos observables (Urbina, 2020)

Para el desarrollo de esta investigacion se hizo presente a una observacion rigurosa de
diferentes fuentes de informacion bibliograficas para realizar absorber lo que brinda la
gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje con el plan de optimizar destacadamente
el procedimiento de orientacion adquisicion de conocimientos en la actualidad, sobre el sustento
articulos, 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 analisis en profundidad, la cual fue util como elemento tedrico metodoldgico enfocado
a identificar en escenario que se manifiesten en el transcurso del fortalecimiento del esmero

didactico del tema de acuerdo.
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7.1.2. Investigacion cuantitativa

De acuerdo con la opinion de Binda & Balbastre-Benavent (2013), expresan con precision
la investigacion cuantitativa, la ciencia exacta surge con intensidad como una necesidad ineludible
para ser consciente por educar sobre las situaciones que ocurren simultaneamente en su circulo y
su atribucion positiva en el campo experimental de la investigacion, es mas, se fundamento en
experiencias, la revision descubrimientos de los hechos, los mismo que son protocolos mediante
multiples 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 posibilitd la sistematizacion y tabulacién datos estadisticos, por
medio de tablas y graficos porcentajes correspondientes, a través de esto analizar una probable
solucion a un problema matematico.

7.2 Disefios 0 Tipos de Estudio

7.2.1. Investigacion bibliogréafica

La investigacion bibliografica corresponde disponer un detalle toda la compresion
cientifica acerca del tema de propuesto que se va a desarrollar para poder debatir los fines de la
investigacion 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 cominmente ya estan preparados y
elaborados. Fundamentalmente se alcanza a través de documentos relacionados como libro y
revista (lbenito, 2011).

La revision bibliografica establece una fase fundamental de todo proyecto de indagacién y
debe verificar de recopilacion de informacion mas crucial en la rama de estudio, de una totalidad

de documentos que puede ser sumamente complejo (Gomez-Luna et al., 2014).
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La investigacion bibliografica dedico la agilidad de la elaboracion de pista indagacion
actualizada con el uso de documentos bibliograficas seguros, como pueden existir libros, revisas
académicas y paginas web, entre otros, general esta ensefianza recopilada nos fue provechoso para
la formulacion de este plan indagatorio.

7.2.2. Investigacion de campo

Se le designa como tal investigacion de campo puesto que en el transcurso de esta
investigacion se tuvo la experiencia de intervenir presencialmente y colaborar en reuniones con
las autoridades y docentes, que desarrollaron objeto de interés de investigacion de la Unidad
Educativa “Angel Polibio Chaves”, agradecimientos con respecto a esto fue factible llevar a cabo
la encuesta correspondiente para extraccion de datos.

7.2.3. Investigacion de accion

En concordancia con Bausela (2004), se sostiene que en virtud de una manera no solamente
explorar sino de comprender las ensefianzas, la investigacion accién significa descifrar la
educacion como un incremento de investigacion y exploracion contindan se enfoca en comprender
la profesidn de docente e integrar la medicion y la dedicacidn intelectual de investigacion profunda
de la experiencia como aspecto necesario de lo que constituye la Unica practica del docente.

Agradecimiento a la colaboracion involucrada de pedagogos y estudiantes en la
implementacidn de este estudio, se alcanz6 a hacer patente el desconocimiento y capacitacion de
los lideres en el uso de diversos recursos tecnoldgicas para el crecimiento de las funciones

escolares.
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7.3 Métodos y Técnicas

Métodos y técnicas mas utilizados en el proceso de investigacion con éptica cualitativo
incluyen la percepcion cientifica contribuyente, el analisis existencial, entrevistas, en complejidad
y parcialmente definidas. Segun el entorno brevemente de la siguiente manera:

7.3.1. El reconocimiento cientifico participante

Este es muy factible ya que se proyecta como el método méas importante y utilizado por el
investigador cualitativo, su objetivo principal es recopilar informacion sistematicamente a través
de las que presentan los investigadores y los investigados de la unidad educativa a lo largo del
método de investigacion.

7.3.2. Método Analitico

El método analitico nos posibilité emprender el tema plantado y estudiarlo tendidamente
exclusivo propoésito comprender y encontrar favorables resultados al similar. Esto requeria un
examen cuidadoso de todos los elementos de dificultades y sus implicaciones, asumiendo el sector
instructivo.

7.3.3. Método Sintético

En sintonia con Gonzalez (2016), opina que es un proceso con la utilizacién de la cual se
vincula hechos evidentemente desvinculados y su procedimiento a una hipotesis sincronizas las
maultiples caracteristicas por otro lado reunidn coherente de distintos aspectos fragmentados en una
actual total.

Se pone en practica esta técnica por la integracion y fusion de los segmentos que tiene
conflicto para cumplir obtenerse una concentracion integral ya que se consiguid expresar
proposiciones y busqueda estructurada de una representacion mas vinculado del propésito final de

nuestra investigacion.
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7.3.4. Encuesta

De la forma que platean Margarita (2015), la encuesta implica la recopilacion de datos
mediante el uso de un cuestionario administrado a un grupo de personas, ya que asi la encuestas
proporcionan informacion sobre las opiniones, los sentimientos y las acciones del publico. Puesto
que, durante una encuesta, se formulan una serie de preguntas sobre diversos temas a un grupo
seleccionado de personas, elegidas en funcion de criterios cientificos especificos para garantizar
que la muestra refleje con precision la comunidad en general a la que representa.

El medio de investigacion que se decidié a aplicar fue como resultado la encuesta, la
semejante que optimizo conseguir de excelente forma los efectos de este modelo de investigacién
donde se resalta la insuficiente falta de recursos que brinda la gamificacién, 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 investigacién que corresponde al contorno
especifico donde se despliega el tesis(Ojeda, 2020).

7.4.1. Muestra

Parte caracteristica 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 destacé la
insuficiencia de emplear la muestra como resultado de que se analiz6 que la poblacion estudiantil,
era muy amplia, los estudiantes de Octavo afio de Educacion Béasica General de la Unidad

Educativa “Angel Polibio Chaves” se calculd total de 133 estudiantes, de las cuales 70 son sexo
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femenino y 63 sexo masculino, con el ajuste de férmula de muestreo aproximadamente 56
estudiantes fueron encuestados.

Tabla 2: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Basica General

Muestra Cantidad
Octavo EGB “A” 19
Octavo EGB “B” 19
Octavo EGB “C” 18

Total 56

Fuente: Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

De igual forma se tuvo en consideracion a un grupo de docentes del area de la matematica de la
Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves” para igualmente realizar la encuesta como se muestra
en la siguiente tabla.

Tabla 3: Docentes en el area de matematicas

Universo Muestra
Docentes 3
Total 3

Fuente: Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

7.5 Procesamiento de informacion
Se concretd la correspondiente recopilacién de informacion por medio de encuesta
gjecutadas a los estudiantes de Octavo afios de Educacion Basica General de la Unidad Educativa
“Angel 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 INTEPRETACION DE RESULTADOS

8.1 Analisis 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 utilizacion de juegos educativos en su vida cotidiana.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Mucho 13 23%
Poco 41 73%
Nada 2 4%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Basica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Gréfico 1: Resultados de encuestas sobre utilizacion de juegos educativos en su vida cotidiana.

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

® MUCHO POCO

B NADA

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis de interpretacion
En el grafico demuestra que la mayoria de estudiantes encuestados poco ha utilizado juegos

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

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

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 7 13%
No 38 68%
Tal vez 11 20%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 2: Resultados de la encuesta ha escuchado antes el concepto gamificacion.

2) ¢ Ha escuchado antes el concepto de gamifcacion?

LN
mNO
TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Analisis de interpretacion

En el grafico se percibe que la gran mayoria de los estudiantes no ha escuchado el concepto de
gamificacion, por lo que se manifiesta que no conocen esta metodologia de ensefianza
representando que tenga poco interés y motivacion por la matematica. Por otro lado, trece por
ciento conocen el concepto de la gamificacion, lo que se evidencio en el desarrollo de la préactica,
ya que pocos estudiantes entendieron a la primera el concepto gamificacion.

Pregunta N° 3: ¢ Qué grado de entendimiento tiene ahora acerca de la gamificacion?

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

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Mucho 9 16%
Poco 45 80%
Nada 2 4%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 3: Resultados de la encuesta el grado de entendimiento acerca de la gamificacion.

3) éQué grado de entendimiento tiene ahora acerca de
la gamificacion?

® MUCHO
B POCO
= NADA

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Analisis de interpretacion

En el siguiente grafico se observa que recurrentemente poco tiene el entendimiento acerca de la
gamificacion, ya que para los estudiantes fue una metodologia nueva, la cual no estan
acostumbrado a actualizar. Mientras que el dieciséis por ciento respondieron mucho, puesto que
pocos estudiantes tuvieron claro acerca de la gamificacion.

Pregunta N° 4: ; Tuvo usted dificultades para utilizar la aplicacion “WordWall”?

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

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 17 30%
No 34 61%
Tal vez 5 9%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Gréfico 4:Resultados de la encuesta las dificultades para utilizar la aplicacion *“ Word Wall”.

4) ¢{Tuvo usted dificultades para utilizar la aplicacién
“WordWall”?

m Sl
mNO
W TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Analisis de interpretacion

A continuacién, se demuestra que sesenta y uno por ciento respondieron que no tiene dificultad
para utilizar la aplicacion Word Wall indica que los estudiantes si logran entender su mecanismo
de juego, ya que se asimilan aplicaciones faciles de utilizar. Mientras que el treinta por ciento si
tuvieron dificultades en la utilizacion de las aplicaciones, porque lo que se supone que no prestaron
atencion a la capacitacion dada.

Pregunta N° 5: ¢ Cree usted que los juegos propuestos despiertan la motivacion e interés por
la matematica?

Tabla 8: Inventario de datos sobre los juegos propuesto despierta la motivacion e interés por la
matematica.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 42 75%
No 6 11%
Tal vez 8 14%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Graéfico 5: Resultados de la encuesta sobre las dificultades de aprendizaje con el nuevo sistema
de ensefanza.

5) éCree usted que los juegos propuestos despiertan la motivacion e
interés por la matematica?

14%
11% Sl

NO

TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Analisis de interpretacion

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

motivacion por la matematica, lo que indica que esta aplicacion 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 matematicas.

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

combinadas con nameros 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 35 63%
No 19 34%
Tal vez 2 4%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacién Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 6: Resultados de la encuesta el nivel de conocimiento que tiene en las operaciones
combinadas.

6) ¢Qué nivel de conocimiento cree usted que tiene en las operaciones
combinadas con nimeros enteros después de haber realizados los
juegos propuestos?

| ]
HNO
TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

77



Analisis de interpretacion

En la ilustracion grafica la mayor parte muchos estudiantes tiene los conocimientos de las
operaciones combinadas con numeros enteros, lo que significa que al implementar aplicaciones de
juegos les ayuda tener una mejor compresion de los conceptos basicos matematicos. Si bien
diecinueve por ciento, resulta que no entendieron bien las operaciones combinadas con nimeros
enteros, su nivel de aprendizaje es bajo, por lo que la mayoria si tiene entendimiento del tema.

Pregunta N° 7: ¢ Cree usted que se le facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas
con numeros enteros mediante los juegos realizados?

Tabla 10: Intervalo de datos sobre facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas con
numeros enteros mediante los juegos realizados.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 45 80%
No 4 7%
Tal vez 7 13%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 7: Resultados de la encuesta facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas con
nameros enteros mediante los juegos realizados.

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

mSi
No

M Tal vez

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Analisis de interpretacion

En la grafica presente indica que, si se facilito el aprendizaje de las operaciones combinadas con
numeros 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 ensefianza. 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: ;Cuéanta 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 37 66%
Poco 17 30%
Nada 2 4%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacién Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Grafico 8: Resultados de la encuesta la confianza que tiene ahora para resolver ejercicios de
operaciones combinadas.

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

® MUCHO
m POCO
NADA

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis de interpretacion

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 matematicas.
Mientras que siete por ciento respondieron que no tiene la confianza para resolver ejercicio de
operaciones combinadas, por lo que no pone atencion a la hora de explicar los ejercicios practicos

dentro del aula de clases.
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Pregunta N° 9: ;Cual de los siguientes items de operaciones combinadas fueron de mayor

complicacién en los juegos realizados?

Tabla 12: Intervalo de datos sobre cual fue su mayor complicacién en los juegos realizados.

Alternativa Frecuencia Porcentaje

Orden jerarquico (con y sin 32 57%
signos de agrupacion)

Ley de signos 12 21%
Multiplicacion/ division de

numeros enteros. 9 16%
Adiccion/ sustraccion de

nuameros enteros 3 5%

Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves™
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Gréfico 9: Resultados de la encuesta sobre cual fue su mayor complicacion en los juegos
realizados.

9) ¢ Cual de los siguientes items de operaciones combinadas
fueron de mayor complicacion en los juegos realizados?

= ORDEN JERARQUICO
LEY DE SIGNOS
= MULTIMPLICACION /

DIVISON
B ADICCION

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Basica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Anélisis de interpretacion

Este presente grafico nos describe su “orden jerarquico” respondieron los estudiantes que tiene
mayor complicacion en las operaciones combinadas, lo que indica que los estudiantes al realizar
cualquier ejercicio matematico aumentan su dificultar a realizarlo con normalidad. Mientras que
veintidds 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 complicacion en la
multiplicacion y division de nimeros enteros.

Pregunta N° 10: ¢Le gustaria utilizar la gamificacién para aprender nuevos temas
matematicos?

Tabla 13: Intervalo de datos sobre gustaria utilizar la gamificacion para aprender nuevos temas
matematicos.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 50 89%
No 2 4%
Tal vez 4 7%
Total 56 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacién Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
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Grafico 10: Resultados de la encuesta sobre gustaria utilizar la gamificacion para aprender
nuevos temas matematicos.

10)é Le gustaria utilizar la gamificacion para aprender
nuevos temas matematicos?

m Sl
B NO
W TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)
Analisis de interpretacion
Este grafico confirma que los estudiantes si le gustaria utilizar la gamificacion para aprender
nuevos temas matematicos, lo que despierta el entusiasmo por saber mas sobre temas y conceptos
basicos de las matematicas. Mientras treinta por ciento respondieron que poco le gustaria utilizar

la gamificacion para aprender por lo que mucho entiendo por la ensefianza tradicional.
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8.2 Analisis de datos de las respuestas del formulario de los docentes
Pregunta N° 1: ¢ Ha utilizado usted juegos educativos para la ensefianza de los estudiantes
en su trayectoria profesional?

Tabla 14: Intervalo de datos sobre utilizacion de jugos educativos para la ensefianza.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 2 67%
No 0 0%
Tal vez 1 33%
Total 3 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves™
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 11:Resultados de la encuesta sobre utilizacion de jugos educativos para la ensefianza.

1) é¢Ha utilizado usted juegos educativos para la ensefanza
de los estudiantes en su trayectoria profesional?

m S|
NO
B TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis de interpretacion

En el presente grafico nos muestra que, si hacen la utilizacion de juegos educativos para la
ensefianza de los estudiantes, ya que permite entender mejor las matematicas y facilitar su
aprendizaje. Mientras que treinta y trece por ciento responde que a veces utiliza esta aplicacion

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

84



Pregunta N° 2: ¢ Qué grado conocimiento tiene usted acerca de la gamificacion?

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

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Mucho 2 67%
Poco 1 33%
Nada 0 0%
Total 3 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Gréfico 12: Resultados de la encuesta sobre el grado de conocimiento que tiene acerca de la
gamificacion.

2) éQué grado conocimiento tiene usted acerca
de la gamificacion?

m MUCHO
H POCO
NADA

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacién Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis interpretacion
El siguiente grafico describe que los docentes si tiene un grado de conocimiento acerca de la
gamificacion, lo que refleja que ellos si pueden realizar una clase gamificada para los estudiantes,

ya que a tener conceptos de la gamificacion pueden realizar cualquier juego educativo para su
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ensefianza con los estudiantes. Por lo tanto, el treinta tres por ciento respondi6 que no tiene mucho
conocimiento por lo que se basa mas en el método tradicional.

Pregunta N° 3: ¢ Cree usted que la gamificacion es un recurso didactico que contribuyen en
el proceso de ensefianza — aprendizaje?

Tabla 16: Intervalo de datos sobre la gamificacion es un recurso didactico

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 2 100%
No 0 0%
Tal vez 1 0%
Total 3 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves™
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 13: Resultados de la encuesta sobre la gamificacion es un recurso didactico.

3) éCree usted que la gamificacion es un recurso
didactico que contribuyen en el proceso de enseiianza -
aprendizaje?

u Sl
ENO
TAL VEZ

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis interpretacion
En el presente grafico nos indica que la gamificacion si es un recurso didactico que contribuye en
el proceso de ensefianza — aprendizaje, lo que expresa que los docentes respondieron que si, lo que

hace entender que ello si tuvieron buenos resultados al implementar la gamificacion.
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Pregunta N° 4: ;Con que frecuencia sugiere usted que se deberia implementar la
gamificacion en el aula?

Tabla 17: Intervalo de datos sobre sugerir la implementacion de la gamificacion en el aula.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 33%
A veces 2 67%
Nunca 0 0%
Total 3 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 14: Resultados de la encuesta sobre sugerir la implementacién de la gamificacion en el
aula.

4) éCon que frecuencia sugiere usted que se deberia
implementar la gamificacion en el aula?

B SIEMPRE
m A VECES
NUNCA

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Basica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Anélisis interpretacion
Este grafico representa respondieron que se sugiere que a veces se deberia utilizar la gamificacion
en el aula, por lo que los docentes expresan que es mejor ensefiarle por lo tradicional, ya que los

estudiantes llegan entender de una manera mejor la asignatura. Mientras que el treinta tres por
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ciento respondid un docente que, si debiese implementar la gamificacion en el aula, debido que
los estudiantes son nativos a lo digital.

Pregunta N° 5: ;Qué tal le parece a usted este método de ensefianza (gamificacion) en
comparacion con el método tradicional?

Tabla 18: Intervalo de datos sobre método de ensefianza (gamificacion) en comparacion con el
método tradicional.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Bueno 2 67%
Regular 1 33%
Malo 0 0%
Total 3 100%

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacién Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Grafico 15: Resultados de la encuesta sobre método de ensefianza (gamificacion) en comparacion
con el método tradicional.

5) éQué tal le parece a usted este método de ensefnanza
(gamificacion) en comparacion con el método tradicional?

= BUENO
m MALO
REGULAR

Fuente: Estudiantes de Octavo afio de Educacion Bésica General Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Creado por: (Merino & Ostaiza, 2024)

Analisis interpretacion
En el presente grafico expresa que es bueno utilizar este método de ensefianza con la gamificacién

en comparacion con el método tradicional, ya que los docentes responden que es bueno que
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conozcan nuevas aplicaciones educativas para su ensefianza — aprendizaje por lo que lo estudiantes

en la actualidad son nativos a lo digital y les permite tener acceso a paginas educativas.
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CONCLUSIONES

Se concluye que los alumnados de Octavo afo lectivo de Educacién Bésica de la Unidad
Educativa “Angel Polibio Chaves”, de la provincia Bolivar cantén Guaranda, presenta
dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de matematica en
Operaciones Combinadas de nimeros enteros debido a no implementar metodologias de
enseflanza contemporaneas como la gamificacion, esto se pudo evidenciar en las encuestas
realizadas donde se reflej6 una deficiente utilizacion de aplicaciones digitales o juegos
educativos dentro del aula de clases que se derivan en la falta de interés y motivacion siendo
motivo del bajo desempefio académico.

La elaboracion e implementacion de la guia didactica de gamificacion en la educacién a
través del juego se concluye que fue realmente beneficioso pues planificar y estructurar
una clase con anticipacién nos dio la capacidad de concretar los objetivos planteados en
los cuales centran al estudiante como protagonista de aprendizaje para el desarrollo del
pensamiento critico.

Finalmente, las clases gamificadas por medio de las Tics utilizando la aplicacion “Word
Wall” como recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de operaciones
combinadas con numeros 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 jerarquico con/sin signos de agrupacion, multiplicacion, adiccion
y sustraccion de numeros enteros. Por lo que, los estudiantes tuvieron una experiencia
diferente en su proceso de ensefianza-aprendizaje en la que aprendieron, pero a la vez

jugaron.
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10. PROPUESTA

Tema: Guia diddctica de actividades
gamificadas para el incremento del proceso-

ensenanza en Operaciones Combinadas de
Numeros Enteros

Elaborado por:

Bone Cindy

91



Indice:
A A

1.Titulo de propuesta

2. Introduccidon

3. Objetivos

4. Desarrollo

5. Resultados Esperados




L
e

VM o
A f=

v, o <
()

‘ Titulo de propuesta

GAMIFICACION,
EDUCACION A
TRAVES DEL

93



<
VMW X
s o

% Introduccion "<

En la actualidad, con el desarrollo de las Tics se han creado

o

o
o

(>

aplicaciones didacticas educativas siendo el juego quien
contribuye de forma directa en el aprendizaje ya que genera
motivacion e interés de cualquier asignatura. En matematica no
es la exencion, pues con la aplicacion “Wordwall” se puede crear
una amplia gama de juegos didacticos que sirven para el
incremento  del proceso de ensefianza-aprendizaje de
Operaciones Combinadas con numeros enteros

La gamificacion es el eje transversal de esta guia didactica, con
los juegos disefados se busca que los estudiantes logren un
aprendizaje entretenido, es por ello que esta guia cuenta con
todo lo necesario para aplicarla desde los pasos para crear los
juegos en la aplicacion educativa hasta la funcionalidad de los
juegos como su jugabilidad, puntuacion, competencia y premio.
Finalmente, esta guia esta disefiada para docentes que deseen
implementar clases gamificadas manteniendo la relacion con la
respectiva planificacion docente donde entra  los elementos
como objetivos, destrezas, metodologias, contenidos, recursos y
métodos de evaluacion.
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5 o
. 2252
S Objetivos X
Objetivo General

Impartir clases gamifacadas para el incremento del proceso
de ensefianza-aprendizaje de Operaciones Combinadas con
numeros enteros mediante la aplicacion didactica educativa
“Wordwall” en los estudiantes de Octavo de Educacion
General Basica.

Objetivos Especificos

® Promover el pensamiento critico en la matematica por
medio de la gamificacion para la mejora del
rendimiento académico.

® Disefar pasos a seguir para la creacion de cuenta en la
aplicacion “Worldwall” y la construccion de juegos a
utilizar en la construccion del conocimiento

® Generar interes y motivacion para que los estudiantes
sean protagonista de su aprendizaje y el docente guia
de la ensefianza.
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~r Desarrollo >

Los juegos disefladas para implementar en clases como
recurso didactico de la gamificacion contienen caracteristicas
esenciales como la jugabilidad, puntuacion, competencia vy
premio. Al igual, que son de distinta forma pues existen
juegos de cuestionarios, abrecajas, concurso de preguntas,
tarjeta flash y juego final.

Jugabilidad: Varia segun el juego que se utilice pero en todos
los juegos si se equivoca cinco veces de inmediato se termina
el juego.

Puntuacion: El puntaje maximo es de 10 puntos en cada
juego, se necesita una puntuacion mayor a 7 puntos para
jugar el siguiente juego, tiene mayor valor si se contesta en
menor tiempo

Competencia: Entre los estudiantes por alcanzar mayor
puntuacion, cada items de los juegos tiene un tiempo
determinado para contestar.

Premio o recompensa: Estudiante que obtenga un promedio
mayor 8,5 puntos, obtendra un bonus extra para |a
cevaluacion trimestral.

o

o
o

(>
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o
MWW CREACION DE CUENTA S
Sl EN WORDWALL S
\
Pasos a seguir

Iniciar sesion en Wordwall
1) Buscar en un navegar
(CR Sign in with Google

“Wordwall” seguidamente dar 2,
click en “iniciar sesion”, se

abrir un sitio donde se dara

clic en “sing in with google”.

2) A continuacion escribimos el correo y contrasefa de
nuestro correo google y damos click en siguiente.

G Iniciar sesion con Google

Inicia sesion [éi

Ir a Wordwall

3) Finalmente, se nos abrird de forma automatica la cuenta
en Wordwall, donde se podra crear cualquier juego
didactico.

& Wordwall

Mis actividades #Nuevacarpets | | @ Papelers de recidaje Q s | =
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o
MWW CONSTRUCCION DE o
N JUEGOS S
\ :
Pasos a seguir

1ingresa a la cuenta, click en
nueva carpeta y crea una carpeta
con el nombre del respectivo
tema

2) Se ingresa a la carpeta creada y
se da click en la opcion “crea tu

= S primera actividad” 'y saldran
g [P — multiples platillas de los juegos
T 'B‘ disponibles para editar.

a A o

3) Se elige un juego en particular p———
todos tiene el mismo formato, Ley de signos
donde se establece la preguntas
y se selecciona la respuesta
correcta, posteriormente se da
click en “listo”.

Ley de signos P Compart

Recurso publicado 4) Para compartir el juego con
@ Todolisto los estudiantes se da click en
% https://wordwall.net/es/resource/761629¢ ‘ « .y .
o compartir” seguidamente en
£ x =] compartir  pagina, click en

“publicar” y “listo” se obtendra
el link del juego didactico



‘\\\
LMY
\

Asignatura

Curso

Tema

Destreza

Objetivo del
aprendizaje

(=
CLASE GAMIFICADA o =
D

o

Matematica

Basica, paralelos “A”, “B”, “C", “D".

-
>

Operaciones combinadas de
Numeros enteros

M.4.1.3. Operar en Z (adicion, sustraccion,
multiplicacion, division) de forma
numerica, aplicando el orden de operacion

0G.M.1. Proponer soluciones creativas a
situaciones concretas de la realidad
nacional y mundial mediante la aplicacion
de las operaciones hasicas en Z
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ANTICIPACION DEL CONOCIMIENTO

Aprende vy reflexiona: jPor qué motivos es necesario conocer

las Operaciones combinadas con numeros enteros?

;Qué se toma en cuenta para resolucion?

;Cual es el orden jerarquico a seguir? Es el mismo
proceso con signos de agrupacion?

;Crees que resolviendo de cualquier manera igualmente
se puede resolver?

;En qué circunstancia ha utilizado las operaciones como
la adiccion, sustraccion, multiplicacion y division  de
numeros enteros? Conoces sus propiedades?

;Crees que la leyes de signo se puedan omitir? Tiene
aleuna diferencia la ley de sigo de la multiplicacion con
la division?

Definicion

Para resolver operaciones combinadas

con numeros enteros, se les da
prioridad a algunas operaciones con
respecto a otras; es decir, existe una
jerarquia de las operaciones que indica

el orden en que estas deben ser

efectuadas.
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CONSTRUCION DEL CONOCIMIENTO

Competencia: Comunicacional

Indicaciones: El profesor tendra que dividir la hora clases en
dos secciones. Los primeros 20 minutos para recordar
conceptos basicos como la ley de signos, signos de agrupacion
y la resolucion de la adiccion, sustraccion, multiplicacion vy
division de numeros enteros. Los 25 minutos faltantes se
realizara los juegos en la aplicacion Wordwall mediante links
con los temas antes mencionados, cada juego tiene un tiempo
de cinco minutos.

Operaciones sin paréntesis

1. Se resuelven las multiplicaciones y divisiones de izquierda a

derecha.

2. Se resuelven las adiciones y sustracciones de izquierda a

derecha.

Operaciones con paréntesis

1. Se realizan las operaciones que estan dentro de los paréntesis.

Si hay unos dentro de otros, se empieza por los internos.

2. Se efectuan las multiplicaciones y divisiones de izquierda a

derecha.

3. Se realizan las adiciones y sustracciones de izquierda a derecha.

O1]

o X

+ —
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Ley de signos

HDxH=+||H+H=+
OXE=+|)+(C) =+
@WxO=-f[O+®-=-
(OxH=-|H) ) = -
Multiplicacon Division
S—— S ——
(+)+(+)=+ ||(+)+(+)=+
(-)+ ()= ||(-)+ (-)=-
(=) +(+)=sw[(-) +(+)=sw
(+)+ (-)=sfl(+)+ (=)= s
Suma Resta

En la suma y resta, el signo de valor mayor
es el que define el signo.

Adiccion de numeros enteros

Nota: se pude
observar que tanto
en la multiplicacion
y la division es la
misma ley.

En la adicion de numeros enteros del mismo signo, se
suman los valores absolutos de los sumandos y a esta
suma se le antepone el signo que tienen en comun.

En la adicion de numeros enteros de diferente signo, se
restan los valores absolutos de los sumandos y a la suma
se le antepone el signo del sumando que tenga el mayor

valor absoluto.

Ejemplo:

2o 2
= 25-32-12+23
=25+23-32-12

-48-44
=4/
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Sustraccion de numeros enteros

® Si ay b son dos numeros enteros, entonces la sustraccion
entre a y b expresada como a - b es equivalente a a+(-b).
Ejemplo:
20-35
=20 +(-35)
=-15
Nota: se escribe el signo de la cantidad mayo vy se restan las
cantidades.

Multiplicacion de nimeros enteros

Para calcular el producto de dos numeros enteros, se
multiplican los valores absolutos de los factores. El producto
es positivo si los factores tienen el mismo signo, o es negativo
si los factores tienen diferente signo.

Ejemplos:

Division de numeros enteros

Para calcular el cociente de dos numeros enteros, se divide el
valor absoluto del dividendo entre el valor absoluto del
divisor. El cociente es positivo si el dividendo y el divisor tienen
el mismo signo, y es negativo si dichos términos tienen
diferente signo.

Ejemplos: | 156 =
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Uso de Wordwall, juego abrecajas de adiccion y
sustraccion de numeros enteros

Abrecajas 1 .
Adiccién y Sustraccion Link web:

de nimeros enteros https://wordwall.net

. /play/76150/418/846

Toca cada caja una por una para abrirlas y descubrir el elemento gue hay en su interior.

PASOS A SEGUIR PARA JUGAR # Worawall

Adiccion y Sustraccion de nimeros enteros

1) Ingresar nombre vy
apellido del estudiante e
ingresar al juego | |

EVERSON MERINO/ CINDY BONE

. 2) Se tiene que abrir una caja
- H H para comenzar a jugar, hay un
. tiempo de 3 segundo por
- pregunta para poder contestar

correctamente.

3) Una vez contestado la preguntas el juego proporciona
l@ puntuacion y el tiempo vy en el cual lo realizo

10,0 2:20

Mostrar respuestas

Volver a empezar
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Uso de Wordwall, Consurso de preguntas con
Multiplicacion de Numeros enteros.

Concurso de preguntas Lin k we b:
Consurso de preguntas con

Multiplicacion de Numeros enteros. https://wordwa[[.net
. /play/76179/218/346

Responde las siguientes preguntas que se plantean.

) B

PASOS A SEGUIR PARA JUGAR <o

Adiccion y Sustraccion de nimeros enteros

1) Ingresar nombre vy
apellido del estudiante e

ingresar al juego I
2) Se tiene que escoger una opcion del concurso, si el

jugador pierde en una opcion puede escoger puntuacion x2
en la siguiente pregunta para recuperar puntos, asi mismo se
tener un tiempo extra y en transcurso del concurso existen
bonus extra.

| Resuelve el siguiente ejercicio. 3 x ( -5) =

EVERSON MERINO/ CINDY BONE

BONUS ROUND

HEHEB
B HH

3) Una vez contestado todas preguntas el juego proporciona
@ puntuacion y el tiempo q se tardoen realizar el juego

Mostrar respuestas

Volver a empezar
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Uso de Wordwall, Tarjeta Flash con division de

Nimeros enteros.
Tarjetas flash Link WEb:
DIVISION DE NUMEROS ENTEROS
https://wordwall.net
. /play/76179/824/947
22 Wordwall

PASOS A SEGUIR PARA JUGAR

1) Ingresar nombre y apellido del
estudiante e ingresar al juego.

|

2) Se tiene una tarjeta donde por un lado tiene la pregunta y
por el otro lado la contesta que se tendra que dar clic en
visto cuando se cierta y equis cuando sea falsa, asi
sucesivamente las preguntas.
S AAASRRRRA [ -~ ot
|

- (81):(-3) %

“““““““““““ FALSO

\
)‘/

N
\ / / \
\

/' |
-

é El resultado del ejercicio

de la imagen es -27.
3) Una vez contestado todas preguntas el juego proporciona

@ puntuacion y el tiempo q se tardoen realizar el juego
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Uso de Wordwall, cuestionario juego final
Operaciones combiandas con Numeros enteros.

: Cuestionario . . R
Juego final Operaciones Link web:
combinadas con numeros enteros

https://wordwall.net
> /play/76156/732/649
INICIAR

. & Wordwall
PASOS A SEGU'R PARA JUGAR Adiccién y Sustraccion de nimeros enteros
1) Ingresar nombre y apellido del
estudiante e ingresar al juego.

e

2) Este juego es secuencial se resuelve la operacion
combinada conforme se conteste las preguntas de forma
manera correcta, pues la siguiente pregunta tiene relacion

con la anterior. 1 2*7_3_'_2

(15-3) *(4+3) -3 +2
) A 12*%7-1 | = 84-3+2
12*7+1

) Una vez contestado todas preguntas el juego proporciona
La puntuacion y el tiempo q se tardoen realizar el juego
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CONSOLIDACION DEL CONOCIMIENTO o2 Oc

(TR Competencia: Entornos virtuales: juegos en 00 <
parejas: Aplicacion Educativa: Wordwall

\

\
Indicadores: El docente implementa 45 minutos para realizar la

retroalimentacion en parejas de estudiantes haciendo la replica de
los juegos antes realizados, el profesor procurara formar las parejas
en relacion al puntaje antes obtenido, por ejemplo un estudiante
con alta puntuacidbn con uno que tenga menor, datos que se
generan en “Wordwall” como se muestra a continuacion.

PUNTUACION MEDIA MAXIMA PUNTUACION

N.* DE ALUMNOS MAS VELOZ
2 2.0/ 3 9.9
Everson Merino Everson Merino

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

:::::

Actividad

Realizar la replica de los juegos en parejas, se tomara en cuenta el
trabajo en equipo, a continuacion los links de los juegos;
https://wordwall.net/play/76150/418/846
https://wordwall.net/play/76179/218/346
https://wordwall.net/play/76179/824/947
https://wordwall.net/play/76156/732/649

Tarea Extraclase

Ejecutar los juegos porprocinados de manera individual en el menor
tiempo posible.
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«*."* Resultados Esperados

Con la utilizacion de esta guia didactica el docente facilitara el
proceso de ensefanza-aprendizaje ya que la gamificacion da
la posibilidad de convertir a los espacios no ludicos como las
matematicas en clases de gran interés pues el juego es la
base para impartir los conocimientos de las Operaciones
combinadas con numeros enteros.

o
o

(=

o <2

El docente que aplique este manual educativo tendra la
posibilidad de como obtener una cuenta en Wordwall y saber
como es la creacion de los juegos de forma sencilla, de tal
manera que se pueda implementar en diferentes asignaturas
combinando los modelos tradicionales con los actuales
donde las Tics cada dia van tomando fuerza en el entorno
educativo.

La gamificacion como recurso didactico en esta guia
promueve el pensamiento critico de los estudiantes
generando motivacion por el aprendizaje de contenidos
tedricos y practicos. Finalmente, se espera que los estudiantes
despierten su espiritu competitivo por aprender, en el cual, el
estudiante quieran tener una mejor puntuacion que el resto
companeros.
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12. ANEXOS

Anexo 1: Resolucion y Aprobacion del reglamento de la unidad de Integracion curricular del
consejo directivo de la Universidad Estatal de Bolivar

UEB FACULTAD DE CIENCI.AS

DECANATO SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

7 CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 20 de junio de 2024
RCD-FCESFH-UEB-0305. 6 — 2024

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Ledo. Francisco
Moreno Del Pozo, PhD, Certifica que el Consejo Directivo de sesion ordinaria (09), realizada el 18 de junio de 2024.

EN RELACION AL NOVENO PUNTO. — Anilisis y resolucion de la matriz de los temas abalizados por los
seiiores Tutores de los estudiantes inscritos a la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales- Matematicas y la Fisica, periodo académico abril — agosto 2024.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUIE, la Ley Organica de Educaciéon Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educaciéon
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de la Republica (...)

QUE, la Ley Organica de Educaciéon Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educaciéon
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucién de la Republica (...)

QUIE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestiéon administrativa, académica, investigacion y
vinculacién de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracién Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
Funciones. — expresa: Las funciones de la Unidad de Integracién Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacion relacionada con el proceso de titulacién de acuerdo con
lo establecido en el presente reglamento.

b.- Analiza la pertinencia de los temas propuestos para las diferentes modalidades de titulaciéon y sugiere su
aprobacion.

c.- Da seguimiento al avance de los trabajos de integracién curricular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizacién curricular del tercer nivel- CAPITULO II DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal c)
manifiesta que “Unidad de integracion curricular.- Valida las competencias profesionales para el abordaje de
situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque
reflexivo, investigativo, experimental, innovador, entre otros, segun el modelo educativo institucional.
El desarrollo de la unidad de integracién curricular, se planificara conforme a la siguiente distribucion:

Créditos para desarrollo|

[Horas para desarrollo de de
[Unidad de Integracién [Unidad de Integracién
curricular curricular

ILicenciatura y titulos
Tercer Nivel de Grado rofesionales 240 384 5

Las IES deberan garantizar a todos sus estudiantes la designacion oportuna del director o tutor, de entre los
miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacion de la unidad
de integracion curricular.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec

121



)/
FACULTAD DE CIENCIAS
DECANATO e
SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO

QUIE, en el capitulo IV del trabajo de integracion curricular del Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular
de la Universidad Estatal de Bolivar, en los articulos manifiesta:

Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracién curricular se podran conformar equipos de dos estudiantes
de una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificacion individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del director o
tutor para el grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

QUE, en Memorando Nro. 031 de fecha 13 de junio de 2024, firmado por el Lic. Juan Eloy Bonilla, Coordinador
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales de las Matematicas y la Fisica, en el que hace la entrega
de la matriz de los temas abalizados por los sefiores Tutores de los estudiantes inscritos a la Unidad de Integracion
Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales- Matematicas, periodo académico abril —
agosto 2024.

RESUELVE: “APROBAR EL TEMA DE TRABAJO DE INTEGRACION, TITULADO: “LA
GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBINADAS NUMEROS ENTEROS DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA "ANGEL POLIBIO CHAVEZ ", DEL CANTON GUARANDA, PROVINCIA DE BOLIVAR,
DURANTE EL PERIODO 20247, PRESENTADO POR: BONE OSTAIZA CINDY GABRIELA Y
MERINO CASTILLO EVERSON DANIEL, ESTUDIANTES DE LA UNIDAD DE INTEGRACION
CURRICULAR PROCESO ABRIL — AGOSTO 2024 DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES - MATEMATICAS Y LA FISICA, REVISADO Y APROBADO POR EL
TUTOR: ING. MANUEL MONAR SOLORZANO, MSC, PROFESOR — INVESTIGADOR DE LA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS™.

Notifiquese.

Atentamente,

Dr. C. FRANCISCO MORENO DEL POZO
DECANO

FMDP/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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Anexo 2: Oficio peticién a la “Unidad Educativa Angel Polibio Chaves”

Guaranda, 04 de septiembre del 2024

Licenciado.
FERNANDO XAVIER MENA PAREDES
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ANGEL POLIBIO CHAVEZ”

Presente.

De nuestra consideracién:

Luego de expresarle un cordial saludo, nos dirigimos BONE OSTAIZA CINDY
GABRIELA, C.L.: 100458819-8 y MERINO CASTILLO EVERSON DANIEL, C.L.:
210090672-2 ante usted para solicitarle de la manera méds comedida se nos autorice
realizar el proyecto de integracién curricular con el tema: LA GAMIFICACION COMO
RECURSO DIDACTICO EN EL PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE
OPERACIONES COMBINADAS NUMEROS ENTEROS DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “ ANGEL POLIBIO CHAVEZ”, DEL CANT! ON GUARANDA,
PROVIENCIA DE BOLIVAR DURANTE EL PERIODO 2024,

Razén por la cual esperamos contar con su respectiva autorizacién para llevar a cabo la
investigacién de nuestro proyecto de integracién curricular, sin més por el momento y en
espera de una pronta respuesta desedndole €xitos en sus funciones.

BONE OSTAIZA MERINO CASTILLO

EVERSON DANIEL

Py,"q_ \ESTUDIANTE UEB

Y
T\ | & ANGEL POLIBIO CHAVES
m. RLCIBIDO

mgh rvvl|623

j Fecha
! O \mu.ruhna Parddes
‘IP'\}J /

MANUEL MESilAS
DOCENTE TUTOR UEB
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‘ Mresteno

Unidad Educativa . .;F Ed 8
Angel Polibio Chaves -

Oficio No. 02H00015-REC-168
Guaranda, 4 de septiembre de 2024

Ing. Monar Solérzano
Docente Tutor UEB
Universidad Estatal de Bolivar
Presente.

Asunto: Autorizacidn para realizar proyecto de integracion curricular.

De mi consideracion:

Por medio de la presente, en respuesta a la solicitud realizada por los estudiantes Bone
Ostaiza Cindy Gabriela y Merino Castillo Everson Daniel, con fecha 4 de septiembre de
2024, en la que solicitan autorizacion para realizar el proyecto de integracién curricular
titulado: “La Gamificacion como Recurso Didactico en el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje de Operaciones Combinadas NUmeros Enteros”, dirigido a los estudiantes de
octavo afo de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Angel Polibio Chavez, se
autoriza I3 realizacién del mismo.

Se permite el acceso a las instalaciones y la coordinacién con los docentes del drea
respectiva para el desarrollo del proyecto durante el periodo lectivo 2024. Agradecemos
remitir un informe final con los resultados obtenidos al concluir la investigacién.

Particular que comunico para su conocimiento.

Atentamente,

vier Mena Pare&es
Rector
C.C. 0201305406

Direccon inonsan City y Sucre

Telefono 0951685064

Corteo. fernando mena@ecutadan gob ec
Guarands tcuaosr
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Anexo 3: Informe de tutorias del trabajo de investigacion

UEB

UNIVERSIDAD
[IATAL BOUVAR

ATA

UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

ANEXO03. FORMATO PARA EL INFORME DE TUTORIAS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

Facultad: Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas

Carrera:

Pedagogia de las Ciencias Experimentales “Matematicas y Fisica”

Modalidad de Titulacion:
Trabajo de integracion curricular

Opcion:
Proyecto de Investigacion

Titulo del proyecto:

Bolivar, durante el periodo 2024.

La gamificacién como recurso didictico en el proceso de ensefianza — aprendizaje de operaciones combinadas con nimeros enteros dirigida a
los estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves", del canton Guaranda, provincia de

Estudiantes: Cédula: Teléfono: E-mail:

Bone Ostaiza Cindy Gabriela 100458819 - 8 +593 964160739 chone@ mailes.ueb.edu.ec
Merino Castillo Everson Daniel 210090672 -2 +593 986482546 evmerino/@ mailes.ueb.edu.cc
Docente Tutor: Cédula: Teléfono: E-mail:

Ing. Manuel Mesias Monar Solorzano 020176195 -4 +593 969144883 mmonar@ueb.edu.ec

2. REGISTRO DE TUTORIAS ACADEMICAS EN LOS TRABAJOS DE INTEGRACION CURRICULAR OPCION PROYECTO DE

INVESTIGACION
N.° Fecha Tema tratado/Actividad Académica realizada Horas de Firma del dirigido/a Observaciones
Tutorias
S ’ " Tutor nos guio el
Socializacion y planteamiento del tema de trabajo de :
1 0anc2024 integracion curricular del Proyecto de Investigacion 2 horas N N@.\/ v_gaﬁm._o del
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UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

MDAINLA
UNIVERSIDAD O LAS CEwOas
Ll BONNVAR MATEMATICAS ¥ FISCA
===
| =
s | Aprobacion del tema por ¢l consejo directivo y
T 11062024 | revision y desarrollo de la estructura del trabajo de 2 horas Ninguna
. integracion curricular del Proyecto de Investigacion \
.
Revision y socializacion de los antecedentes del \%/ Riviadi détes
3 | 1s06n04 | Tbajode _anma_e@ curricular del Proyecto de 2 bowss antecedentes del
nvestigacion Z . 54
/ .\,.\v trabajo de titulacion.
A
>y,
Revisién y socializacién del problema a investigar en @ Revision y correccion
4 |, basada a la descripcion y formulacion del problema o de la descripeion v
ST, el trabajo de integracion curricular (Proyecto de 2ot , formulacion del
Investigacion) % problema.
Correccion y revision del problema a investigar en doe i
5 02/07/2024 basada a la descripcion y formulacion del problema % N " Z.o&msﬁ_wﬁh
del trabajo de integracién curricular (Proyecto de i { ¥ mn:.:no__”w 5 o
Investigacién) ?@U "
Revision y socializacion de la justificacién del m‘ nwcswmmHM”M“ MM_ 3
6 | 09/07/2024 trabajo de _Eomao_o:.n::.._nc_ﬁ (Proyecto de 2 horas ’ trabajo de integracion
Investigacion) % cutsiéutar
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UEB

UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

PEDAGOGIA
UNIVERSIDAD Dtmanacts
ESTATAL f BOUVAR MATEMATICAS ¥ FISICA
| cocaomacam ssoems |
= G v v Revision de los
Revision y socializacion de los objetivos objetivos e
7 | 16/07/2024 | (Generales — especificos) del trabajo de integracion 2 horas P U
- cular (P del fioacion) - indicaciones dada por
curricular (Proyecto de Investigacio % ol futar.
o i %m Correccion de los
Correccion de los objetivos obie :”“M_MM_ uabaio
8 | 23/07/2024 | (Generales — especificos) del trabajo de integracion 2 horas Jeay e
4 o de integracion
curricular (Proyecto de Investigacion) N m @“ :
curricular.
Revision y socializacién del marco teérico basado al @ C::”wwn ~m :.um_m_v. m&
9 | 30/07/2024 desarrollo de la teoria cientifica del trabajo de 2 horas [MAreo 1eorico y
: % ¢ orientacion por parte
integracion curricular.
[ del tutor.
Revision y socializacion del marco teérico basado al % S ozun_sm“”o: y del
10 | 06/08/2024 desarrollo de la teoria cientifica del trabajo de 2 horas -
. or : e o marco tedrico basada
integracion curricular (Proyecto de Investigacion) i
. en la teoria cientifica.
Guia de como
Revision y socializacion del marco tedrico basado al realizar bien la teoria
11 | 13/08/2024 desarrollo de la teoria cientifica del trabajo de 2 horas cientifica del trabajo
integracion curricular de integracion
curricular.
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UEB

UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

UNIVERSIDAD st
CSTATA BOUVAR MATIMATLAS ¥ LA
-~ ==z
Revision y socializacion del marco metodologico “ Beviiia dil masio
12 | 20080004 basado a las ﬁn:_Sm e instrumentos de _,n..”o_noo_oa 2 horas | metodolégico por
de datos, universo — muestra y procesamiento de
: A i o : parte del tutor.
informacion del trabajo de integracion curricular
Revision de los instrumentos de recoleccion de datos ' Indicaciones por
basado a la estructuracion y formulacion del | parte del tutor sobre
2 | R cuestionario para la encuesta del trabajo de b | larecoleccion de
integracion curricular . , ” datos.
! | Orientacion por parte
Revision y socializacion de las conclusiones del | del tutor sobre las
14 | 10/09/2024 trabajo de integracion curricular (Proyecto de 2 horas , conclusiones del
Investigacion) ‘ \ trabajo de integracion
curricular.
Revisién por parte
15 | 241090004 Revision y 8385:.% 6.% el Proyecto de 2 horas del tutor de todo el
Investigacion proyecto de
investigacion.

ING. MANUEBMESIAS MON

SOLORZANO MSC.

C.1020176195 4
DOCENTE TUTOR
FIRMA

LIC. GEOFRE JAVIER PINOS MORALES MSC.
C.1170998541 -8
COORDINADOR DE LA UNIDAD
DE INTEGRACION CURRICULAR
FIRMA
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Anexo 4: Certificado de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

w m/ll wwe UNIDAD EDUCATIVA ANGEL POLIBIO CHAVES
H s Guaranda - Ecuador - -

EL SUSCRITO AB. XAVIER MENA PAREDES, RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ANGEL POLIBIO CHAVES DE LA CIUDAD DE GUARANDA:

CERTIFICO:

Que la estudiante BONE OSTAIZA CINDY GABRIELA con su nimero de cédula N°
1004588198 del octavo ciclo, Paralelo "A" de la Carrera de: Pedagogfa de las Ciencias
Experimentales (Matemética y Fisica), de la Facultad de Ciencias de la FEducacion Sociales,
Filosoficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar, ha realizado el Proyecto de
Integracion Curricular: LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBINADAS
CON NUMEROS ENTEROS DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ARO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ANGEL
POLIBIO CHAVES” DEL CANTON GUARANDA, PROVINCIA DE BOLIVAR,
DURANTE EL PERIODO 2024, previo a la obtencion de titulo de Licenciada en Pedagogia
de las Ciencias Experimentales (Matemética y Fisica).

Es todo cuanto debo informar en honor a la verdad, facultando al interesado hacer uso de la
presente certificacion para fines educativos,

Guaranda, 13 de septiembre de 2024

Alentamente,
e : 3 /
: (" "

PG mb Xavier Mena Paredes
,'1 O OLIB/O <
75 ﬁ CTOR (¢)

-d-

{)ﬁg 0201305406
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Guaranda - Ecuador

ﬂé i-yl — UNIDAD EDUCATIVA ANGEL POLIBIO CHAVES
J ol

EL SUSCRITO AB. XAVIER MENA PAREDES, RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ANGEL POLIBIO CHAVES DE LA CIUDAD DE GUARANDA:

CERTIFICO:

Que la estudiante MERINO CASTILLO EVERSON DANIEL con su nimero de cédula N°
2100906722 del octavo ciclo, Paralelo "A" de la Carrera de: Pedagogia de las Ciencias
Experimentales (Matematica y Fisica), de la Facultad de Ciencias de la Educacién Sociales,
Filoséficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar, ha realizado el Proyecto de
Integracion Curricular: LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBINADAS
CON NUMEROS ENTEROS DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA "ANGEL
POLIBIO CHAVES” DEL CANTON GUARANDA, PROVINCIA DE BOLIVAR,
DURANTE EL PERIODO 2024, previo a la obtencién de titulo de Licenciada en Pedagogia
de las Ciencias Experimentales (Matematica y Fisica).

Es todo cuanto debo informar en honor a la verdad, facultando al interesado hacer uso de la
presente certificacion para fines educativos.

Guaranda, 13 de septiembre de 2024

Atentamente,
P — = R
70 G A
A PooLIBI N =)
/\\O oO - Oéi}/ - = S —

O (A —
/:‘,' £ 7";\7%. Xavier Mena Paredes
: o
RECTOR (¢)

C.C. 0201305406
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Anexo 5: Informe de Anti plagio

Similarity Report

PAPER NAME ‘ AUTHOR

LA GAMIFICACION COMO RECURSO DID BONE OSTAIZA CINDY GABRIELA MERIN
ACTICO EN EL PROCESO ENSENANZA A O CASTILLO EVERSON DANIEL
PRENDIZAJE DE OPERACIONES COMBIN

ADAS

WORD COUNT CHARACTER COUNT

5973 Words 35982 Characters

PAGE COUNT FILE SIZE

49 Pages 21.2MB

SUBMISSION DATE REPORT DATE

Nov 15, 2024 10:50 AM GMT-5 Nov 15,2024 10:51 AM GMT-5

® 5% Overall Similarity
The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database.
» 5% Internet database » 1% Publications database

» Crossref database » Crossref Posted Content database

¢ 2% Submitted Works database

® Excluded from Similarity Report

« Bibliographic material » Quoted material

« Cited material, + Small Matches (Less then 9 words)

tm
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Anexo 6: Instrumentos de Recoleccidon de Datos - Encuesta

e
" | UNIVERSIDAD Ky Q\
| ESTATAL Ky
UEB CLBOUVAR /——ug‘a l\

ENCUESTA PARA DOCENTES

Tema: La gamificacidn como recurso diddetico en el proceso de enseilanza-aprendizaje de

operaciones combinadas con nimeros enteros dirigida a los estudiantes de octavo aio de
educacion general bisica de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves™ del cantén
Guaranda, provincia de Bolivar, durante el periodo 2024,

Instrucciones: Para contestar adecuadamente seleccione o subraye una respuesta segiin su
criterio u opinidn.

1.

15

h

B

«Ha utilizado usted juegos educativos para la ensefianza de los estudiantes en su
trayectoria profesional?

o Si

o No

o Talvez

- &Qué grado conocimiento tiene usted acerca de la gamificacion?

o Bastante
© Mucho
= Poco

© Nada

. ¢Cree usted que la gamificacion es un recurso didictico que contribuye en el

proceso de ensefianza-aprendizaje?
o Si

c No

o Talvez

&Con que frecuencia sugiere usted que se deberia implementar la gamificacion
en el aula?

o Siempre
2~ A veces
o Nunca

¢Qué tal le aparece a usted este método de enseiianza (gamificacién) en
comparacion con el método tradicional?

/© Bueno

o Regular

o malo
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CENCIAY
y UNIVERSIDAD K Q)
gt o
e /—UEIB—\

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Tema: La samificacidn como recurso didéctico en el proceso de enseiianza-aprendizaje de
operaciones combinadas con nimeros enteros dirigida a los estudiantes de octavo afio de
aducacion geners! hisica de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves™ del cantén

Gusrands. provincia de Bolivar. durante el periodo 2024.

Instrucciones: Pars contestar adecuadamente seleccione o subraye una respuesta seglin su
1. ;Con qué frecuencia ha utilizado juegos educativos en su vida cotidiana para su
sprendizsje?
o Mucho

& Pocn
o Nad:

<Ha escauchado antes ¢l concepto de gamificacion?

'J

4

w

<Qué grado de entendimiento tiene ahora acerca de la gamificacién?
o Mucho

4. ;Tuvo usted dificultades pars utilizar la aplicacién *Wordwall™?
c S
e N

< vz

"

<Cree usted que los juegos propuestos despiertan la motivacion e interés por la
matematica?

¢ No

Tal vez

0
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Anexo 7: Evidencias fotograficas

Fotografia 1: Tutorias con el Ing. Manuel Mesias Monar Sol6rzano Msc.

A

Fotografia 2: Creacion del recurso didactico para la clase gamificada con la aplicacion educativa
“Wordwall”.
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Fotografia 3: Capacitacion sobre la gamificacion como recurso didactico para la ensefianza-
aprendizaje de Operaciones Combinadas de numeros enteros en estudiantes de Octavo EGB.

Fotografia 4: Explicacién sobre los juegos realizados en el laboratorio.
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Fotografia 5: Aplicacion de la clase gamificada con la teméatica Operaciones Combinadas con
numeros enteros.
TR

Fotografia 6: Encuesta realizada a los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

137



