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VI. RESUMEN

La investigacion tiene como objetivo principal de elaborar una estrategia pedagogica
fundamentada en el juego "Monopolio Matematico" con el objetivo de potenciar el proceso de
ensefanza-aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comun) en los alumnos de noveno afo
de Educacion General Basica, paralelo "B", de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves", en
Guaranda, durante el ciclo académico 2024-2025. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque
mixto, utilizandose en la recoleccion la técnica de encuesta para poder recabar informacion sobre
el contexto estudiantil. Se disefid el juego de monopolio matematico para la ensehanza-
aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comun). Para alcanzar las metas planteadas, se
realiz6 una busqueda integral de fuentes primarias sobre los juegos ludicos que son implementados
para la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Posteriormente, se aplicaron encuestas a los alumnos y docente de noveno afio EGB,
paralelo "B", de la Unidad Educativa "Angel Polibio Chaves", con el propésito de conocer su
postura ante la inclusion de juegos ludicos durante las clases de matematicas, juegos que les
ayudarian a comprender mas a profundidad los temas de estudio. Como resultados de esta encuesta
obtuvimos, que un 68% de los estudiantes se muestran abiertos a aprender matematicas con juegos
ludicos, debido a que, estos les ayudarian a desarrollar habilidades como el célculo mental y el
razonamiento logico. Mediante esta investigacion se concluye que, los juegos ludicos que se
implementen en el aula de clases, pueden ayudar a los estudiantes a que sus clases no sean muy
teoricas y que, con dichos juegos, ellos pueden desarrollar destrezas que les ayuden a obtener

conocimientos a profundidad.

Palabras clave: Ensefianza-Aprendizaje, Gamificacion, Juego de Monopolio Matematico,

Juegos ludicos, Matematicas.
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VII. ABSTRACCT

The main objective of the research is to develop a pedagogical strategy based on the game
Mathematical Monopoly to enhance the teaching-learning process of the first case of factoring
(common factor) in students of the ninth year of Basic General Education, parallel B, of the Angel
Polibio Chaves School, in Guaranda, during the academic year 2024-2025. The research was
developed under a mixed approach, using the survey technique to collect information on the
student context. The mathematical monopoly game was designed for the teaching-learning of the
first case of factoring (common factor). To achieve the goals set, a comprehensive search of
primary sources on the playful games that are implemented for the teaching and learning of
students was carried out. Subsequently, surveys were applied to the students and teachers of the
ninth-grade EGB, parallel B, of the Angel Polibio Chaves school, to know their position on the
inclusion of playful games during mathematics classes, games that would help them to understand
the topics of study more deeply. As a results of this survey, we obtained that 68% of students are
open to learning mathematics with playful games, because these would help them develop skills
such as mental calculation and logical reasoning. Through this research, it is concluded that the
playful games that are implemented in the classroom can help students make their classes less
theoretical and that, with these games, they can develop skills that help them obtain in-depth

knowledge.

Keywords: Teaching-Learning, Gamification, Mathematical Monopoly Game, Playful Games,

Mathematics.
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VIII. INTRODUCCION

En este presente trabajo de investigacion aborda la iniciativa de un juego ludico como lo
es el Monopolio Matematico en el ensefianza- aprendizaje del primer caso de factoreo (por factor
comun) como recurso didactico, despertando el interés de los estudiantes de Noveno afio paralelo
“B” de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves” en la cuidad de
Guaranda en el periodo académico 2024-2025.

En el cual se trata de analizar la aceptacion de esta herramienta ludica para hacer un
aprendizaje mds interactivo y atractivo promoviendo el interés, ademas fomentar el trabajo
colaborativo, desarrollando habilidades de pensamiento logico, resolucion de problemas,
creatividad y la mejor comprension de conceptos tedricos.

La presente investigacion posee como fin describir el nivel de interés y motivacion por la
resolucion de ejercicios del primer caso de factoreo en funcion del uso del Monopolio Matematico,
considerando cudn importante es el uso de herramientas ludicas y elementos didacticos
permitiendo generar mayor deseo a la hora de la resolucion de problemas matematicos. De tal
manera que el aprendizaje no se torne aburrido y estrese al estudiante a la hora de ejecutar los
mismos.

A través de una estrategia pedagogica, el juego "Monopolio Matematico", se busca que los
alumnos potencien su proceso de aprendizaje del primer caso de factor (factor comtn). Con el afan
de obtener un correcto entendimiento que, a su vez, contribuya a un mejor desarrollo de su interés

por las matematicas.
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1. TEMA

Juego Monopolio Matematico para la ensefianza- aprendizaje del primer caso de factoreo
(factor comun), en los estudiantes de noveno afo de Educacion General Basica del paralelo “B”
de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, en la cuidad de Guaranda del periodo académico

2024-2025.
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2. ANTECEDENTES

Después de realizar un riguroso analisis de diversas fuentes, cientificas, revistas e
investigaciones bibliograficas, existe una fuerte conexién con el tema a abordar. Este
procedimiento ha potenciado positivamente la labor, ofreciendo excelentes bases de datos y
argumentos actuales.

En cuanto a nivel mundial la UNESCO en el afio (2019) han enfatizado la relevancia de
incorporar técnicas innovadoras, particularmente en los primeros afios de educacion, para
promover el avance de capacidades matemadticas y de razonamiento critico desde una edad precoz
(pag. 3). Estas técnicas no solo persiguen la obtencion de saberes, sino también el desarrollo de
competencias que capaciten a los alumnos para afrontar circunstancias practicas y reales de forma
eficaz y creativa. En paises latinoamericanos, algunas iniciativas educativas han comenzado a
aplicar estrategias ludicas para mejorar los resultados académicos y fomentar el interés por el
aprendizaje en areas como las matematicas, donde los estudiantes suelen encontrarse con
dificultades.

Cajiao (2019), en su conversacion, sostiene que el sistema educativo en América Latina
estd obsoleto, debido a que esta disefiado para personas que no estan en la actualidad, ya que surgen
reformas estructurales de un plan de estudios y una revisiéon minuciosa de lo esencial en la
educaciéon moderna (pag. 9).

En cuanto a la educacion en Ecuador, Meza y otros (2022); sostienen que las carencias en
el ambito educativo y pedagdgico han impactado de manera significativa en la instruccién y
aprendizaje de las matematicas, al no instruir en la capacidad de pensar y fomentar el razonamiento
logico-matematico, en esta disciplina cientifica, tan esencial para el progreso de la sociedad en

general (pag. 85).
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Por otro lado, el Ministerio de Educacion ha subrayado la importancia de fomentar métodos
ludicos y activos en el plan nacional de educacion basica, reconociendo que el juego es un recurso
educativo inestimable que favorece el aprendizaje relevante.

Las directrices curriculares nacionales proponen la implementacion de actividades
interactivas y dinamicas para que los alumnos adquieran una comprension de los conceptos
matematicos de manera natural y entretenida, esto ayudaria a estimular el aprendizaje del alumno
con recursos que promueva el interés del estudiante por conocer algo nuevo, mediante la aplicacion
de juego preferido, donde se existan guias, se utilice el pensamiento y la estética para fomentar un
aprendizaje efectivo y sean eficaces en la solucion de problemas. No obstante, su uso en aulas
continlla siendo restringido, principalmente por la carencia de formacion para profesores y
recursos apropiados en ciertas instituciones.

En la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, los docentes no incluyen en el
aprendizaje de los estudiantes juegos ludicos, debido a que ellos piensan que es una distraccion,
actualmente en el 4rea de matematicas siempre habido inconvenientes con el rendimiento
académico debido a que es una materia compleja. En el sondeo realizado se determind que, el caso
de factorizacion ha sido uno de los temas mas complejos y que a muchos alumnos les ha costado
entender, es por este motivo que nosotros elaboramos este juego ludico para que los docentes
puedan implementar en sus aulas, esto es un material de apoyo importante que les brindaran

grandes conocimientos y ayudara a los estudiantes a desarrollar destrezas.
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3. PROBLEMA

3.1. Descripcion del problema

Los juegos ludicos han sido utilizados desde hace varias décadas como herramientas
fundamentales en el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales en los nifios.
Diversos estudios a lo largo de los afios han demostrado que el juego no solo es una forma natural
de entretenimiento, sino también un mecanismo esencial de aprendizaje.

Segun UNICEF (2018), nos dice que:

Estudios cientificos llevados a cabo en las ultimas tres décadas nos han instruido que la

etapa mas relevante del desarrollo humano abarca desde el momento del nacimiento,

debido que es el progreso de las capacidades cognitivas, el equilibrio emocional, y una

adecuada salud fisica y mental que constituyen una fuerte base para alcanzar el éxito. A

pesar de que el aprendizaje ocurre a lo largo de toda la vida, durante la temprana infancia

ocurre con una velocidad que nunca sera igual, con la educacion preescolar representa la

seccion principal de los nifios. El aprendizaje a través del juego es apropiado durante todo

el periodo de la primera infancia e incluso posterior a ella. (pag. 7)

En el panorama educativo actual, la inclusion de componentes ladicos en las actividades
de ensenanza, tal como lo propone Squire (2021), no solo fomenta un entorno mas estimulante y
participativo, sino que también convierte el proceso de aprendizaje en una vivencia mas
cautivadora y relevante, propiciando la obtencion de conocimientos y destrezas de forma profunda,
estableciendo los cimientos para un aprendizaje constante y autoénomo.

Ecuador, el MINEDUC (2020) indica que la inclusioén educativa se refiere a una politica
que asegura el derecho a una educacion de alta calidad, a través del acceso, la permanencia y el

aprendizaje de todos los nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos. Esto se debe a un entorno
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que promueva el Buen Vivir en armonia con las comunidades y nacionalidades. Por lo tanto, es
crucial la incorporacion del juego recreativo en el contexto educativo, ya que la realizacion de
actividades ludicas facilita que los alumnos adquieran destrezas y competencias en un ambiente
equilibrado e integral, tanto fisico como mental.

En la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves” se encuentra ubicada en la ciudad de
Guaranda, provincia de Bolivar. Para el presente afio lectivo, la ndmina de estudiantes de noveno
afio es de 41 estudiantes. En esta poblacion se ha observado un alto porcentaje de estudiantes que
presentan dificultades, en la materia de Matematicas y en el desarrollo de habilidades, desinterés
o desmotivacion. Debido a que la ensefanza tradicional, lo que no resultar atractiva para los
estudiantes de esta edad, quienes tienen interés por un aprendizaje mas dindmico.

3.2. Formulacion del problema

(Como influiria el primer caso de Factoreo (Por factor comun), en la ensehanza -
aprendizaje del Juego Monopolio Matematico en el drea de Matematica, en los estudiantes de
Noveno afio de Educacion General Basica paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio

Chaves”, ;en la cuidad de Guaranda del periodo académico 2024 2025?
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4. JUSTIFICACION

El presente trabajo tiene el proposito de elaborar una estrategia pedagogica fundamentada
en el juego "Monopolio Matematico" para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje del
primer caso de factor (factor comun), en la asignatura de matematicas ya que, forma parte del plan
de estudios académico, reconociendo ademas sur complejidad de aprendizaje. Por ello, es crucial
centrarse en perfeccionar tanto, la instruccion del profesor como, el aprendizaje del alumno,
particularmente en el asunto del factoreo.

Este estudio no solo busca potenciar el desempefio escolar de los alumnos en el campo de
las ciencias, sino también proponer una tictica metodoldgica revolucionaria que pueda ser
replicada en otros entornos educativos. La gamificacion es un instrumento educativo que conlleva
instruccion para desarrollar los hemisferios del cerebro, debido a que tiene la capacidad de cambiar
la forma de pensar en los alumnos de noveno ano de educacidon bdsica ven, aprenden, e
incentivandolos a involucrarse de manera activa en su proceso educativo.

Las estrategias metodoldgicas para el aprendizaje de factoreo ejercen un efecto
significativo, ya que constituyen una alternativa pedagdgica y creativa para combinar el
conocimiento, destrezas practicas y virtuales. Su ejecucion fue posible ya que se disponia del
recurso bibliografico requerido para la elaboracion del marco tedrico; ademads, también facilito la
realizacion del anélisis documental.

La implementacion de la estrategia pedagdgica fundamentada en el juego “Monopolio
Matematico” en la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, se evidenciara que la innovacién
fundamentada en estrategias pedagogica serd un instrumento que emplee componentes y dindmicas
ludicas para potenciar de forma positiva el rendimiento académico de los alumnos de esta

institucion.
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5. OBJETIVOS
5.1. Objetivo General

Elaborar una estrategia pedagdgica fundamentada en el juego "Monopolio Matematico"
con el objetivo de potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje del primer caso de factor (factor
comun) en los alumnos de noveno afio de Educacion General Bésica, paralelo "B", de la Unidad
Educativa ”Angel Polibio Chaves", en Guaranda, durante el ciclo académico 2024-2025.
5.2. Objetivos Especificos

OEl. Examinar el grado actual de entendimiento del primer caso de factoreo (factor
comiin) entre los alumnos del noveno afio, paralelo "B", de la Unidad Educativa "Angel Polibio

Chaves".

OE2. Generar, una estrecha relacion de las herramientas ludicas basandose en la teoria y
conocimientos generales, dando a conocer las ventajas pedagdgicas de la aplicacion de juegos

educativos en la instruccion de temas algebraicos en la Educacion General Bésica.

OE3. Crear una iniciativa ludico-pedagogica del juego "Monopolio Matematico", enfocada
en simplificar la instruccion del primer caso de factoreo (factor comun) en el marco del aula de

noveno ano de EGB.
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6. MARCO TEORICO

6.1. Teoria Cientifica

Investigaciones como las de Jean Piaget (1951) destacan que el juego es una actividad
crucial en el desarrollo intelectual infantil, permitiendo la asimilacion de conocimientos a través
de la interaccion con su entorno. Por su parte, Lev Vygotsky (1978) plantea que el juego simbodlico
ayuda al niflo a internalizar normas sociales y desarrollar el lenguaje, al interactuar con otros dentro
de contextos imaginarios estructurados.

Friedrich Frobel (1848), se consideraba como el padre del jardin de infancia, debido a que
veia el juego como la forma mas elevada de expresion infantil. Disefié materiales didacticos para
fomentar el aprendizaje a través del juego; para que los nifios puedan desarrollar habilidades
motoras y sociales. Por otro lado, Maria Montessori (2023) ella veia el juego como una actividad
esencial para el aprendizaje, aunque su principal era un ambiente que se encuentre preparado para
jugar y aprender, ya que sus métodos de aprendizaje era la exploracion y la independencia del
nifio.

En el &mbito educativo, estudios recientes como el de Bodrova y Leong (2007) sefialan que
la incorporacion de juegos ludicos en el aula mejora la motivacion, la atencion y el rendimiento
académico, especialmente en niveles de educacion inicial. Asimismo, en contextos de educacion
inclusiva, los juegos ludicos han demostrado ser herramientas eficaces para fortalecer la
integracion y participacion de nifios con necesidades educativas especiales (Torres y Hernandez,
2016).

A escala mundial, multiples estudios han evidenciado que la gamificacion potencia la
retencion de conocimientos, el fortalecimiento de capacidades cognitivas y la implicacion de los

estudiantes, transformandose en una tactica esencial para impulsar el aprendizaje relevante en
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distintos grados de educacion. En naciones como Finlandia, Singapur y Estados Unidos, la
gamificacion se ha incorporado extensamente en el plan de estudios escolar, consiguiendo efectos
beneficiosos en el desempefio académico de los alumnos (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2020). Por
otro lado, Finlandia incorpora componentes ludicos en el salon de clases que ayuden con avances
en entendimiento matematico y resolucion de problemas, lo que evidencia la efectividad de este
método en la instruccion de materias complejas (Su 'y Cheng, 2019).

En el escenario latinoamericano, la gamificacion se ha integrado gradualmente en los
sistemas educativos, aunque su implementacion todavia se topa con retos vinculados con la
capacitacion de los profesores y el acceso a tecnologias apropiadas. En naciones como México,
Colombia y Argentina, se han implementado programas que incorporan el aprendizaje ludico,
mostrando avances en el rendimiento escolar y en la interaccion entre los alumnos (Zapata-Ros,
2020). Una investigacion llevada a cabo en Colombia demostré que la implementacion de
videojuegos didacticos en matemadticas mejord el entendimiento de conceptos y disminuyo la
ansiedad frente al tema (Arias y Restrepo, 2021).

En Ecuador, la gamificacion ha cobrado importancia en afios recientes como un
componente de la modernizacion del sistema educativo. El Ministerio de Educacion ha impulsado
la utilizacion de herramientas digitales y téacticas recreativas en el aula para potenciar el
aprendizaje, particularmente en campos como las matemadticas y las ciencias (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2021). Estudios recientes han evidenciado que la aplicacion de dindmicas
ludicas en centros educativos de Ecuador ha potenciado la implicacion activa de los alumnos y su
desempefio escolar en distintas materias (Mendoza et al., 2022).

6.1.1. Gamificacion
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Dicha metodologia motiva a los alumnos a ser activos y responsables de su propio
desarrollo en el proceso de ensefianza. Mediante la aplicacion de métodos tipicos de los juegos,
tales como calificaciones, retos y premios, en situaciones no vinculadas al juego, se promueve la
estimulacion de la creatividad, participacion activa y la dedicacion, promoviendo la obtencion de
saberes y el crecimiento personal de competencias. En este contexto, la gamificacion transforma
el aprendizaje en una experiencia vivaz y cautivadora, al incentivar a los alumnos a través de un
método interactivo y participativo.

De acuerdo con Aguilera et al. (2020):

La gamificacion se define como una tactica pedagogica que estimula la concentracion de

los alumnos en el salon de clases al incluir componentes ludicos con un objetivo educativo.

Esta metodologia fomenta aprendizajes profundos y prolongados, creando entornos de

aprendizaje dindmicos y participativos, en los que se potencian capacidades como la

memoria, la coordinacion y la concentracion. Por lo tanto, el triunfo de la gamificacion en
el sector educativo se basa en que, a mayor diversion del estudiante, mayor es su
rendimiento académico y adquiere habilidades para aprender y recordar nuevos
conocimientos, lo cual simplifica la implementacién de lo aprendido en su cotidianidad.

(pag. 63)

En este escenario, la gamificacion conlleva la aplicacion de mecanismos caracteristicos de
los juegos en lugares distintos al &mbito del entretenimiento. En el contexto de la educacion, es
crucial que el profesor organice actividades tanto a nivel individual como grupal, incorporando los
tres componentes fundamentales de la gamificacion en los juegos: las dindmicas, las mecénicas, y

los elementos. Estos componentes pueden emplearse de manera individual o en conjunto para
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promover la implicacion activa de los alumnos, permitiéndoles desempefiar un papel crucial en su
proceso de aprendizaje (Gaspar, 2021).

La gamificacion brinda al profesor la posibilidad de generar un ambiente estimulante,
adaptable, atractivo e interactivo para el alumno, en el que los recursos que se van a elaborar estén
disefiados y basados en los contenidos. El objetivo es impulsar la dindmica grupal mediante la
inclusion del juego matematico de monopolio en los procesos de ensefianza en el aula, con el fin
de aumentar la motivacidon, la concentracion, el esfuerzo, la competencia y ademds la
retroalimentacion inmediata, lo que incrementa en el alumno su interés y motivacion para el
aprendizaje (Zapata y Cano, 2019, pag. 87).

Por otro lado, la gamificacion en la educacion resalta cuando se incorporan elementos
basados en disefios de experiencias y juegos en la creacion de procesos de ensefianza y aprendizaje.
En la que, los componentes educativos generan aprendizajes mas entretenidos, empleando juegos
con sus dinamicas, el objetivo es aprender a través de diversas habilidades, contenidos educativos
y mediante la implementacion de juegos ludicos en el aula (Flores, 2019, pags. 9-10).

En lo educativo la gamificacion se basa en elementos propios de juegos didacticos, las
cuales, son dinamicas, mecénicas y componentes, por lo cual (Borras, 2015) dice lo siguiente:

Dinamicas: son elementos que un sistema de gamificacion debe considerar direccionarse,

este vinculo con efectos, motivaciones y anhelos de generar al participante: entre los que

sobresalen, limitaciones del juego, emociones como curiosidad y competitividad, narrativa

0 guion, proporciona al participante una vision amplia del desafio.

Mecanicas: Se trata de una serie de normas que buscan crear juegos que promuevan
el disfrute con adicciéon y compromiso de los usuarios, brindando desafios y una ruta para

seguir, ya sea en un videojuego u otra aplicacion.
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Componentes: son elementos concretos y particulares, que pueden variar en
cantidad y tipo, en funcion de la creatividad con la que se desarrolle un juego. Estos
incluyen, logros, regalos, conquistas, progresos, avatares, insignias, adversarios, final de
nivel, combate, desbloqueo, formacién de equipos para incentivar la concienciacion y
socializacion de las personas para competir y alcanzar un objetivo compartido (pags. 13-
15).
6.1.1.1. Gamificacion como estrategia didactica. Arzuaga y otros autores (2024); nos

dice que la gamificacion es una tactica pedagogica que incluye aspectos y dindmicas caracteristicas
de los juegos en entornos educativos, como las lecciones de ciencias, con el objetivo de tornar el
proceso de aprendizaje mds interactivo, cautivador y relevante. Al emplear recursos que
transformen los temas académicos en retos entretenidos y motivadores (pag. 78).

Por otro lado, Prieto et al. (2022) simplifica el abordaje de temas complejos, como el
funcionamiento del sistema locomotor, de forma que atraiga el interés y la motivacion, ya sea
intrinseca o externa. (pag. 12).

6.1.1.2. Componentes de gamificacion. Estos componentes facilitan a los alumnos no
solo una interaccion divertida, sino también una interaccion efectiva enriqueciendo el
conocimiento. Los componentes esenciales comprenden:

Tabla 1

Componentes de la gamificacion

Componentes de Gamificacion  Funcion Educativa

Los puntos posibilitan que los estudiantes observen su
Puntos
avance, lo que fortalece atin mas, el sentimiento de éxito y
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promueve la motivacion para seguir adquiriendo

conocimientos.

Recompensas

Las premiaciones potencian el empeio y el triunfo de los
alumnos, otorgandoles estimulos para continuar su

participacion activa.

Niveles

Avance personal: Los niveles facilitan que los alumnos
progresen a su propia velocidad, promoviendo una
sensacion de avance y autoconfianza, estimulando una

autoconfianza y optimizacion.

Misiones/Desafios

Las misiones o retos mantienen la atencion del alumno al
proporcionar algo que mantenga su interés. Estas
actividades necesitan solucion, lo cual fomenta la toma de

decisiones y la inventiva

Retroalimentacion inmediata

La retroalimentacion inmediata facilita que los alumnos
entiendan sus fallos y logros de manera instantanea, lo que
promueve la mejora constante y el perfeccionamiento

constante.

Nota. De La gamificacion como estrategia pedagogica en la educacion matemdatica, por Parraga

et al., 2024, p. 6435-6465. doi:https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9787400

6.1.1.3. Fundamentos tedricos de gamificacion. La base tedrica de la gamificacion

segiin Zambrano et al. (2019)sostiene que es "la tendencia que respalda las caracteristicas del

juego, toma en cuenta normas, retos, azar, puntos y premios, siendo un proceso vinculado con el

pensamiento del jugador y las técnicas del juego para ganar puntos" (pag. 55).
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La gamificacion es una tactica de aprendizaje, por lo que se fundamenta en ello, la

implementacion de componentes del disefio de videojuegos en contextos no vinculados a los

juegos, con el objetivo de tornar un producto, servicio o aplicacion mas atractivo, ameno y

estimulante (Berrocal, 2024, pag. 3864).

Es importante destacar que no todas las instituciones cuentan con la capacidad de

proporcionar a los estudiantes una experiencia de gamificacion, debido a la falta de recursos.

Respecto a un diseno pedagogico, es una accion imprescindible en el sector educativo, con el

objetivo de orientar al alumno en la obtencion de conocimientos académicos.

En este contexto, se podria argumentar que la gamificacion es una aplicacion de

herramientas didactica para potenciar la inteligencia en ciencias no tendria una validez apropiada

en el proceso de aprendizaje.

Tabla 2

Fundamentos teoricos de la gamificacion

Fundamento tedrico

Explicacion

Teoria de la motivacion

La motivacion interna se promueve mediante actividades
que son en si mismas entretenidas y gratificantes. La
gamificaciobn consigue esto generando experiencias
educativas que resultan intrinsecamente cautivadoras. Por
otro lado, la motivacion extrinseca se fundamenta en

premios externos, tales como puntos, medallas y trofeos.

Teoria de l1a autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion enfatiza tres
requerimientos psicoldgicos fundamentales para un

aprendizaje eficaz: independencia, habilidad y vinculo. La
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gamificacion cumple con estas necesidades al posibilitar
que los alumnos seleccionen tareas y obtengan
recompensas. Esto fomenta la motivacioén inherente y el
anhelo de superacion, dado que los alumnos perciben que

tienen el control.

De acuerdo con el constructivismo, el proceso de

aprendizaje resulta mas efectivo cuando los estudiantes son

mas eficientes en el aprendizaje. La gamificacion respalda

este método al fomentar actividades interactivas en las que
Teoria del aprendizaje

los alumnos deben poner en practica lo que aprenden,
constructivista

solucionar problemas y meditar sobre sus elecciones. Este

método, que promueve el aprendizaje practico y

experiencial, facilita que los alumnos puedan adquirir

conocimientos de manera efectiva.

Nota. De Repositorio de la Universidad Estatal de Bolivar, por Berzoza y Chimbolema, 2024.
https://dspace.ueb.edu.ec/server/api/core/bitstreams/b6869376-6a3e-46cc-890c¢-
268bbc25¢353/content

6.1.1.4. Gamificacion matematica. La educacion incorpora una extensa variedad de
recursos, técnicas y técnicas pedagogicas que facilitan el método de ensefianza. Por lo tanto, la
gamificacion se convierte en algo que al ser una tactica pedagogica efectiva busca impulsar los
procesos de aprendizaje mediante la ludificacion (Mero & Castro , 2021).

6.1.2. Enseiianza-aprendizaje
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6.1.2.1. Aprendizaje. El aprendizaje se caracteriza como un proceso de reorganizacion y
transformacion de las estructuras cognitivas previas, promoviendo la asimilacion de nuevos
conocimientos mediante la experiencia y la reflexion. Este procedimiento no solo conlleva la
obtencion de datos, sino también la habilidad para utilizarlos en situaciones practicas y solucionar
problemas de forma innovadora.

6.1.2.2. Enseianza. Desde una perspectiva constructivista, se entiende que la ensefianza
es la accion del profesor que desempefia el papel de mediador en el proceso de aprendizaje. El
profesor no solo imparte conocimientos, sino que también incentiva, evalia, guia y promueve el
crecimiento de valores y habilidades en los alumnos. Su funcidn consiste en promover un entorno
de colaboracion y garantizar que cada estudiante logre su maximo potencial.

6.1.2.3. Procesos de ensefianza-aprendizaje. Es un proceso holistico y activo que
implica la interaccion entre el profesor y el alumno, con la finalidad de impartir, construir y
asimilar saberes, destrezas, valores y actitudes. Este procedimiento se distingue por su
bidireccionalidad: el profesor orienta y promueve el aprendizaje mediante estrategias y métodos
pedagbgicos, en las que el alumno tiene una participacion activa en la obtencion y uso de los
recursos pedagdgicos.

Ademas, “es esencial en la educacion y se caracteriza por una interaccion activa entre los
individuos, enfocados en la obtencion, entendimiento y uso de los conocimientos” (Baque y
Portilla, 2021, pag. 80).

6.1.2.4. Fases del proceso de ensefianza-aprendizaje
Figura 1

Fases del proceso de ensenianza-aprendizaje
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Motivacion Interés Atencion Adquisicioén

. Evaluacion Aplicacion Compresion

Nota. La ensefianza-aprendizaje es un proceso sistematico.

6.1.3. Estrategias de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje se aplican cuando el alumno muestra una continua
adaptacion a las modificaciones y variaciones que ocurren durante la actividad, siempre con el
objetivo primordial de lograr el proposito alcanzado de la manera mas eficaz que sea viable. Este
elige y aplica los conocimientos requeridos para cumplir con las exigencias de la demanda
profesional y personal, fundamentdndose en las circunstancias de la situacion educativa. Las
estrategias de aprendizaje se aplican cuando el alumno muestra una continua adaptacién a las
modificaciones y variaciones que ocurren durante la actividad, siempre con el objetivo primordial
de lograr el objetivo perseguido de la forma mas eficiente.

6.1.3.1. Técnicas de Aprendizaje. Las técnicas de aprendizaje son el conjunto de tareas
que el profesor organiza para que el alumno forme su propio conocimiento, lo modifique, lo
examine y lo valore; asi, las técnicas desempefian un papel crucial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, son las acciones que el profesor organiza y lleva a cabo para simplificar la formacion
del conocimiento. (Escobar, 2017) menciona algunas técnicas de aprendizaje, entre ellas:

Juegos de Roles: es un método de aprendizaje dinamico donde se recrea una circunstancia

que simboliza la vida cotidiana. Los estudiantes son capaces de adquirir conocimientos
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complejos a través de la simulacion de un contexto en el que deben poner en practica estos
conceptos.

Lluvia de Ideas: es una herramienta de colaboracion que fomenta la generacion de
ideas sobre un tema o problema particular. El propdsito Optimo en una sesion de
brainstorming es producir un extenso abanico de soluciones o ideas, tanto factibles como
inviables, para llevar a cabo en la practica.

Mapas Conceptuales: constituyen una técnica, procedimiento o herramienta para
ilustrar de manera esquematica el saber de una disciplina o el conocimiento de un segmento
de la misma.

Piramide: es un método que implica el intercambio de conceptos o respuestas. Los
estudiantes trabajen de manera individual y grupal sobre un tema concreto durante unos
minutos; para que puedan compartir ideas diferentes con sus demés compaieros, y que
estos cuatro miembros se retinan con otros cuatro y asi sucesivamente para concluir el
debate entre todos los estudiantes. (pag. 23).

6.1.3.2. Tipos de estrategias de aprendizaje. Existen tres tipos de estrategias como se va

a mencionar a continuacion:

e La estrategia de repeticién que implica pronunciar, identificar o expresar de manera
reiterada los estimulos que se presentan en una tarea educativa. Esto conllevaria
utilizar la memoria de corto plazo para transportarlos a largo plazo.

e A pesar de que la estrategia de creacion intenta combinar los recursos informativos,
relacionando la nueva informacion con los datos previamente obtenidos, buscando

conectar todos los datos en un proyecto coherente y pertinente. Ademads, en esta
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clasificacion de estrategia cognitiva se incluyen las estrategias de seleccion, cuyo
objetivo es elegir la informacidén mas significativa del proceso.

e En contraposicion, la estrategia de aprendizaje organizacional implica establecer, de

forma explicita, vinculos internos entre los componentes de los recursos educativos y
con los saberes previos que el individuo tenga.
6.1.4. Estrategias metodologicas

(Quiroz & Delgado, 2021) atribuyen que “cuando se mencionan estrategias metodoldgicas
de aprendizaje se hace referencia a una ruta de eventos tacticos y métodos que contribuyen a
maximizar la capacidad de aprendizaje, especialmente la destreza de leer y escribir durante los
primeros afios de vida” (pag. 1753).

Las estrategias requieren un seguimiento y aplicacién, donde se interrelacionen los
recursos y técnicas pedagogicas para definir las actividades y acciones que se organizan con el
objetivo evidente de alcanzar los objetivos previamente fijados. Se puede afirmar que las
estrategias son técnicas o procedimientos utilizados en la ensefianza para promover y generar
saberes.

6.1.4.1. Importancia de las estrategias metodolégicas. Segiin Jiménez y otros (2020),
que un elemento crucial en la creacion de estrategias metodoldgicas es que promueven el
aprendizaje, entendimiento, habilidad intelectual, expresion, atencion, actitudes de iniciativa,
comportamiento, sociabilidad; ademas, favorecen los procesos de memoria a corto y largo plazo
vinculado al analisis, el pensamiento creativo, 16gico, y analitico.

La elaboracion de estrategias metodoldgicas de ensefanza representa un recurso que

facilitard la adquisicion de elevados grados de entendimiento en los alumnos. Como se puede
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apreciar, la implementacion correcta de estrategias metodologicas en el proceso de aprendizaje
resulta de gran utilidad para cada uno de los distintos alumnos presentes en las aulas.
6.1.5. Juegos

Son juegos educativos debido a que es un método que simplifica la obtencion de
conocimientos, ademas su uso favorece una mejor coexistencia en el ambito escolar y social, la
sencillez de su uso posibilita escapar de la rutina escolar que obstaculiza el aprendizaje,
fomentando las capacidades y habilidades de los estudiantes de noveno afio de educacion basica
desarrollar el primer caso de factoreo (factor comun) con la ayuda del juego monopolio
matematico.

6.1.5.1.Tipos de juegos.

Juegos didacticos: (Carrillo, Reyes, Quituisaca, & Jiménez, 2024); nos dice que "son
herramientas de participacion educativa que se llevan a cabo basdndose en una necesidad de
entendimiento, es decir, la implicacion de una tarea" (pag. 40).

Juegos ludicos: Se constituyen como actividades de goce y esparcimiento por medio de
las cuales se pueden abordar a los nifos para ensefiarles una tematica. (pag. 4)

Juegos matematicos: Son una herramienta ideal para ensefiar matematicas a los nifios,
pues resulta una forma de aprendizaje innovadora y atractiva para ellos. (pag. 5)

Juegos de estrategias: se implementa estrategias para poder obtener una recompensa como
es la de ganar el juego (Garcia & Cifuentes, 2020).

6.1.5.2. Juegos de Mesa. Segun (Mosquera, 2023); nos dice que "juegos individuales o
colectivos que pueden llevarse a cabo en cualquier sitio sin requerir contribuciones tecnologicas,
donde el objetivo es que el jugador pueda participar en cualquier sitio, donde el jugador pueda

tener un juego" (pag. 55).
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6.1.5.3. Juego Monopolio Matematico. Al jugar Monopolio se rompe con la rutina,
debido a que se incrementa la disposicion y se intensifica la direccion del aprendizaje. Los alumnos
aprenderan a jugar Monopolio con tableros disefiados y decorados para la estrategia que se va
implementar, esto ayudara a intensificar el interés de estudiar y resolver el primer caso de factoreo
(factor comun). Lo que se genera en los estudiantes un espiritu competitivo, ya que aprenderan a
interactuar, mantener respeto y respetar los turnos de juego y sobre todo la resolucion de factoreo,
debido a que las matemadticas en la sociedad, es de suma importancia ya que ayudan a resolver
problemas y potenciar el razonamiento matematico de cada uno de los estudiantes.
6.1.6. Matemadticas

Las matematicas son una disciplina cientifica formal que analiza las caracteristicas,
estructuras, patrones y vinculos entre nlimeros, figuras geométricas, grupos y otros elementos
abstractos. Se emplean para caracterizar y comprender el mundo, solucionar problemas, realizar
pronosticos y examinar datos.

6.1.6.1. Enseiianza-aprendizaje de las matematicas. El aprendizaje matematico puede
tratarse desde dos perspectivas fundamentales: la conductual, que lo interpreta como una
transformacion perceptible en el comportamiento, y el cognitivo, que se enfoca en los procesos
mentales que contribuyen a entender y solucionar problemas. Este aprendizaje es un proceso
evolutivo donde las equivocaciones son un elemento fundamental y natural del avance del
individuo (Morocho & Parco, 2024, pag. 33).

La habilidad l6gico-matematica posibilita que las personas, de forma casi Unica, posean
una capacidad intuitiva logica-matematica para resolver problemas cotidianos mediante el

pensamiento, la comparacion, la clasificacion, las analogias y los ensayos.
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La ensenanza de las matematicas mediante juegos didacticos actia como estrategia para
que los estudiantes reflexionen estratégicamente, analicen movimientos, ejerzan el calculo mental
y, al mismo tiempo, se divierten mientras obtienen saberes. De acuerdo Bravo et al. (2020) “al
emplear juegos educativos, los estudiantes consiguen un aprendizaje eficiente, interactivo,
fundamentado en la comunicacion y en las interacciones sociales” (pag. 5). Este aprendizaje
permite en ellos desarrollar la perseverancia, la empatia y la agilidad mental.

6.1.6.2. Estrategias matematicas. Las estrategias matematicas vista desde el punto de
vista de diferentes autores en cuanto a la teoria del aprendizaje nos exponen que:

Figura 2

Estrategias Matemdaticas desde la teoria del aprendizaje

Teoria del Aprendizaje

Nota. Adaptado de Temas para la Educacion, por Ahmed, 2019.

6.1.6.3. Aprendizaje de factoreo. Es un proceso donde un polinomio compuesto por
varias sumas y restas, llegamos a un producto que se representa mediante una multiplicacion, por
lo tanto, si contamos con un solo término, este se divide en sus coeficientes que operan en el

término, en el caso de los nimeros este se descompone de sus nimeros primos.
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Cartagena (2022) en su trabajo de investigacion nos motivan a investigar las capacidades
de factorizacion mediante la implementacion de un examen para detectar problemas en el ambito
laboral. Rendimiento académico, logrando resultados imprevistos, debido a que los alumnos
enfrentan problemas al emplear algoritmos para solucionar los problemas, en conclusion la
ausencia de estrategias metodologicas que faciliten el desarrollo de habilidades matematicas en los
alumnos que les faciliten el razonamiento, evidenciando de esta manera la presencia de problemas
en la factorizacion, dado que su desempefio fue deficiente y gran parte de los alumnos de cualquier
institucion educativa presentan problemas en el area de matematicas e incluso cuando se habla de
factorizacion (pags. 22-23).

6.1.6.4. Primer caso de Factoreo. Se trata de identificar y obtener un término comun de
una expresion algebraica, este podria ser entendido como una letra o nimero. Pasos para resolver
el primer caso de factoreo. Ejemplo:

2x3 + 4x% + 6x

e Identificar el nimero o la letra que se repite en la expresion.

e Obtener dicho termino comun y escribe fuera de un paréntesis.

2x

e Dividir dicho termino comun para cada término de la expresion y sus resultados se

escriben dentro del paréntesis.
2x(x? +2x + 3)
6.2. Teoria Legal

Respecto al marco juridico en la primera instancia, se destaca lo siguiente: la ensefianza es

esencial para la equidad de oportunidades y para lograr la sociedad del Buen Vivir. En este

contexto, la educacion ya no puede ser un privilegio de unos pocos, sino un derecho de los
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individuos a lo largo de su existencia. Por consiguiente, es una obligacion inevitable e inexcusable
del Estado.
Como primer marco legal tenemos la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008),
tiene articulos donde se destacan la importancia de la educacion, entre ellos témenos:
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 4rea prioritaria de la politica publica y
de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo (pag. 17).
Art. 27.- La educacion 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; serd 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 competencias y capacidades para crear y trabajar (pag. 17).
Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizard el acceso universal, permanencia, movilidad
y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y
bachillerato o su equivalente (pag. 18).
Art. 29.- El Estado garantizard 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 &mbito

cultural (pag. 18).
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Estos articulos hacen referencia a la importancia de una educacidn equitativa para todos
los nifios/as en nuestro pais debido a que todos tenemos derechos y obligaciones que debemos
cumplir; y los padres son libre de dar una educacion a sus hijos e hijas que se adecue a sus
principios, creencias y opciones educativas.

Por otro lado, también uno de los marcos legales que se tomd en cuenta en nuestro proyecto
es el Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2017)en el capitulo II que
nos habla sobre las modalidades del sistema nacional de educacion en nuestro pais como referencia
se tomo los siguientes articulos:

Art. 24.- Modalidad presencial. La educacion presencial se rige por el cumplimiento de
normas de asistencia regular al establecimiento educativo. Se somete a la normativa
educativa sobre parametros de edad, secuencia y continuidad de niveles, grados y cursos.
También es aplicada en procesos de alfabetizacion, postalfabetizacion y en programas de

educacion no escolarizada (pag. 8).

Art. 25.- Modalidad semipresencial. Es la que no exige a los estudiantes asistir
diariamente al establecimiento educativo. Requiere de un trabajo estudiantil
independiente, a través de uno o mas medios de comunicacién, ademds de asistencia
periodica a clases. La modalidad semipresencial se ofrece solamente a personas de quince

afios de edad o mas (pag. 8).

Art. 26.- Modalidad a distancia. Es la que propone un proceso autonomo de aprendizaje
de los estudiantes para el cumplimiento del curriculo nacional, sin la asistencia presencial
a clases y con el apoyo de un tutor o guia, y con instrumentos pedagdgicos de apoyo, a

través de cualquier medio de comunicacién (pag. 9).
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Es derecho de todos a acceder a una educacion interactuando entre diferentes culturas y
formar parte de una sociedad que aprende, siendo el Estado el encargado de fomentar el didlogo
intercultural en sus diversas facetas.

Y por ultimo en el capitulo I de la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2017)se tomo
en cuenta el articulo 2 que nos habla de sobre los principios generales para lo cual se tiene como
referencia los literales siguientes:

q. Motivacion: Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas para
el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la garantia del
cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial de calidad de la
educacion (pag. 10).

w. Calidad y calidez: Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad y
calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso
educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya evaluaciones
permanentes. Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que
generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizajes (pag. 11).

6.3. Teoria Referencial

En cuanto al marco referencial que se utilizé para la presente investigacion se baso en lo
que es la gamificacion, ensefianza-aprendizaje, y estrategias de aprendizajes; para lo cual
comenzaremos con el tema de gamificacion este tema nos habla de los juegos ludicos que se
pueden llevar a cabo en el aula de clases.

Es por eso que (Gutiérrez & Peraza, 2023), en el articulo cientifico que escribo sobre las
herramientas de gamificar en cuanto a lo que tiene que ver la ensefianza de las matematicas debido

que la educacion en la actualidad esta en proceso de innovacion; debido a que los estudiantes por
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un lado exigen experiencias de aprendizaje y los docentes buscan la transicion pedagogica; de aqui
parte que el tema de gamificacion ha emergio una estrategia pedagogica en la ensefanza (pag. 3).

En articulos sobre gamificacion (Meza, Constate, Criollo, & Bastidas, 2024); nos indique
que la gamificacion nos ayuda con las funciones cuadraticas; y hacen que sean mas accesible.
Llegan a la conclusion de que esta técnica tiene un gran potencial para enseflar funciones
cuadraticas, aunque es importante destacar que se necesita llevar a cabo mas estudios empiricos
(pag. 5).

Y por ultimo marco referencial a lo que tiene que ver con este tema es el trabajo
desarrollado por (Berzoza & Chimbolema, 2024); ellos con su tema de investigacion donde su
objetivo general era el determinar como la gamificacion hace que el rendimiento académico de los
estudiantes de una unidad educativa sea mejor y la motivacion que presenta los alumnos sobre esta
herramienta para lo cual concluyeron que la gamificacion no solo simplifica la obtencion de
informacion, sino que también fomentd competencias sociales y cognitivas, sugiriendo su
incorporacion en técnicas educativas novedosas para un aprendizaje relevante y estimulante (pag.
8).

En lo que tiene que ver con el tema de ensefianza-aprendizaje nos basamos en algunos
articulos que hacen referencia al tema como es el de (Aroca, 2024); nos hablan sobre proporcionar
instrumentos animados y cautivadores para indagar conceptos de forma interactiva y juegos
educativos, que convierten el proceso de aprendizaje en una experiencia divertida y cautivadora,
ya que indican que estas tacticas, fundamentadas en el aprendizaje, pueden producir un efecto
positivo y relevante en el aprendizaje matematico, facilitando a los nifios la construccion de su

propio saber y la comprension de conceptos en situaciones reales (pag. 2).
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También consideramos lo que nos expone (Palma & Rodriguez , 2023); el proposito del
estudio fue elaborar una estrategia pedagogica para la instruccion y el aprendizaje de las
matematicas. Los hallazgos sefialaron que los alumnos presentan problemas al resolver ejercicios
de division, lo que provoca vacios en los contenidos que los sustentan; se observa el uso de técnicas
tradicionales, para lo cual sugieren una Estrategia Matematica GAMIMAT, con el objetivo de
impulsar la asimilacién de conocimientos matematicos, el fortalecimiento de habilidades y
destrezas que favorezcan la mejora del rendimiento académico de los alumnos (pag. 2).

Segun (Muoz, Arrieta, Reyes, & Prada, 2022); nos hablan que las Gltimas dos décadas
han evidenciado la disparidad educativa entre alumnos de América Latina, Asia y Europa que
todavia persiste. Esto indica que los paises latinoamericanos que han sido evaluados han obtenido
una calificacion inferior a la media de paises.

En la actualidad, los enfoques para la instruccion de matematicas son anticuados, y no se
han implementado reformas estructurales en el plan de estudios. Los hallazgos de la investigacion
evidencian que los estudiantes logran entender con mayor facilidad los contenidos abstractos de
las matemadticas cuando se desmitifica su ensefianza (pag. 7).

Se ha comprobado que las tacticas pedagogicas en matemadticas van mas alla de la simple
instruccidon numérica, ya que estas tacticas no solo fomentan la comprension de los niimeros, sino
que también fomentan habilidades esenciales como el razonamiento critico, la soluciéon de
problemas y la capacidad de razonamiento l6gico. En otras palabras, no solo potencian el
entendimiento de los conceptos matematicos, sino que también fomentan habilidades transferibles
esenciales para la vida (pag. 442).

Y por ultimo también se considerd un trabajo que nos habla sobre la factorizacion, Cruz

(2023); nos dice que es ineludible considerar el papel que desempefian el juego y las tacticas
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pedagogicas en el proceso de aprendizaje matematico, el estudio realizado reveld que los alumnos
entendieron de manera mas efectiva la factorizacion, destacando una identificacion mas precisa de
los ejercicios sugeridos para resolver problemas planteados mediante el juego. Ademads, se
potenciaron habilidades como el trabajo en equipo, interactivo y un interés por el campo de las
matematicas.

Resulta relevante hacer alusion a la Unidad Educativa “Angel Polibio Chéavez”, cuya
institucion tiene una historia de mas de cien afos, actualmente dispone de profesores formados y
especializados, que proporcionan una educacion completa, humana, proporcionando espacios
deportivos, de ocio, culturales y sociales. La siguiente es la forma en que se verifica la informacion
de la institucion:

Nombre de la institucién: Unidad Educativa “Angel Polibio Chavez”

Ubicacién: Cantén Guaranda- Parroquia Angel Polibio Chavez- Calle Johnson City y Calle

Sucre

Tipo de Educacion: Regular — Matutina-Vespertina - Modalidad Espejo

Director actual: Lic. Fernando Javier Mena paredes Msc

Provincia: Bolivar Cantén Guaranda Parroquia Angel Uribe Chavez

Tipo de unidad educativa: Fiscal

Zona: Urbana

Régimen escolar: Sierra

Educacion: Hispana

Docentes: 109 Estudiantes: 2437
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Figura 3

Mapas del lugar del estudio de la investigacion
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Nota. La provincia de Bolivar se encuentra en la zona central del pais.
Figura 4

Unidad Educativa Angel Polibio Chaves

Nota. La institucidon cuenta con nueva infraestructura debido a la repotenciacion por parte del

Ministerio de Educacion
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7. METODOLOGIA

7.1. Enfoque de la investigacion

Para llevar a cabo la investigacion de nuestro proyecto de integracion curricular se tiene en
cuenta que la metodologia aplicada en nuestro trabajo es mixta, debido que se utiliz6 un
instrumento de recoleccion como es la encuesta para poder recolectar la informaciéon sobre la
implementacion del juego de monopolio matematica para la ensefianza- aprendizaje del primer
caso de factoreo (factor comun), en los estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica
del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”. Para lo cual se dara una breve
explicacion de cada uno de los enfoques que se utilizd en la investigacion
7.1.1. Investigacion Cuantitativa

Un Enfoque cuantitativa componente de una idea que va evolucionando y, una vez
definida, surgen metas y cuestiones de investigacion, se examina la literatura y se elabora un marco
teorico. Se examinan las mediciones realizadas mediante técnicas estadisticas, y se derivan una
serie de conclusiones (Hernandez, 2014, pag. 37).
7.1.2. Investigacion Cualitativa

Enfoque Cualitativo pueden formular interrogantes, durante o posterior a la recopilacion y
estudio de los datos. A menudo, estas actividades se utilizan, en primer lugar, para determinar
cudles son las cuestiones de investigacion mas relevantes; y luego, para mejorarlas y resolverlas
(Hernandez, 2014, pag. 40).
7.2. Diseiio o tipo de estudio
7.2.1. Investigacion Descriptiva

Esta investigacion nos posibilita reconocer y explicar de manera clara y precisa como los

estudiantes de noveno afilo Educacion General Bésica del paralelo “B” de la Unidad Educativa
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“Angel Polibio Chaves” desarrollan el primer caso de factoreo (factor comun) con ayuda del juego
de monopolio matematico sin tener problemas y logran comprender de mejor manera dicho tema.
7.2.2. Investigacion de Campo

La investigacion realizada fue de campo debido a que se realizo en el curso de noveno afio
de la Educacion General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
la aplicacion del juego de monopolio matematico, este disefio de investigacion asegura que los
datos recolectados para la investigacion son fielmente las experiencias y resultados de un entrono
real.
7.2.3. Investigacion Bibliogridfica

Esto consiste en una recoleccion de la informacion para poder llevar a cabo el sustento de
nuestro trabajo; esto se lo hizo mediante la busqueda de articulos, trabajos de investigacion, libros
entre otros; que estén relacionados a nuestro tema; estas referencias bibliograficas fueron
recopiladas de 5 afios atrés; esto nos ayudo a realiza con mas claridad nuestro marco tedrico, legal
y referencial.
7.2.4. Investigacion no Experimental

Esta investigacion tiene este disefio debido a que no fueron manipuladas ningunas de las
variables, ya que este tipo de investigacion nos ayuda a definir los rasgos del grupo de estudios;
en nuestro caso fue el juego de monopolio matematico para la ensefianza- aprendizaje del primer
caso de factoreo (factor comin) como una actividad ludica que se puso aprueba en los estudiantes

de noveno afio, ayudando a fortalecer el aprendizaje en la materia de matematicas.

7.3. Métodos

7.3.1. Método Deductivo
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Este método nos ayudd a constatar las observaciones con respecto al marco tedrico,
también se pudo comprobar la hipotesis que estuvieron relacionadas con el tema para al final de la
investigacion realizar las conclusiones bien fundamentadas.

7.3.2. Meétodo Inductivo

La aplicacion de este método es importante en la investigacion ya que se analizaron todos
los datos recopilados a través de las encuestas a los estudiantes y docentes, para tener en claro los
patrones y tendencias sobre la ensefianza-aprendizaje del primer caso de factoreo mediante la
implementacion del juego de monopolio matematico.

7.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
7.4.1. Encuesta

Para nuestro trabajo de investigacion se empled la técnica de recopilacion que fue un
cuestionario que constaba de 10 preguntas para los alumnos de noveno afio paralelo “B” y docente
del curso, el instrumento que recopilar estas preguntas fue la encuesta sobre el juego de monopolio
matematico; de esta manera se logréo medir como influye el juego del monopolio matematico para
la ensefianza-aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comun) en los alumnos de noveno
afno.

7.5. Universo y muestra

La muestra seleccionada estd conformada por 42 personas; lo cual estan constituidas por
41 estudiantes de noveno afio de Educacién General Basica del paralelo “B” y 1 docente de la
Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”. Donde se llevo a cabo la aplicacion del juego de
monopolio matematico con la finalidad de ver como esta estrategia ludica influyen en la

ensenanzas-aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comun), en los alumnos.
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7.6. Procesamiento de informacion

Para la realizacion el procedimiento de recoleccion de informaciéon y datos, en primera
instancia, se realiza la seleccion de los estudiantes a quienes se realizara las encuestas. Después,
se realizd un cuestionario de 10 preguntas para ejecutar la encuesta a los estudiantes de noveno
afios de educacion general bésica, de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, asi obtener
informacion para redactar el documento con toda la informacidon con el fin de realizar la
interpretacion de datos de cada respuesta; para el analisis e interpretacion de los resultado se ocupd
el software de Microsoft Excel para poder tabular los datos y realizar sus respectivos graficos para

poder ser interpretados.
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8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

8.1. Encuesta realizada a los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica del
paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”
Pregunta 1. ;Qué juegos de mesa has utilizado en clases?
Tabla 3

Juegos de mesa utilizados en clase

Categoria Frecuencia  Porcentaje (%)
Jenga numérico 8 20%
Domino numérico 11 27%
Ajedrez matematico 8 20%
Laberinto matematico 5 12%
Otros 9 23%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 5

Juegos de mesa utilizados en clase
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Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 11 respondieron que han jugado el juego del
domind numérico, esto equivale al 27%, 9 respondieron que han utilizado otro tipo de juegos, esto
corresponde al 22%, 8 alumnos respondieron que han utilizado jenga numérico esto equivale al
20%; otros 8 alumnos respondieron que han utilizado el ajedrez matematico, equivalente al 20%
y por ultimo 5 alumnos respondiendo que ha utilizado el laberinto matemadtico lo que equivale al
12%.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes han jugado al domin6 numérico en
sus hogares o en clases de matemadticas, de esta manera se han sentido motivados, por aprender y
explorar otros juegos que les ayuden desarrollar nuevas destrezas mientas se divierten. En el
proyecto realizado, se ha logrado indagar que la motivacion por el aprendizaje en el area de
matematicas contribuye a su formacion académica, la misma que contribuye a grandes éxitos a

futuro.
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Pregunta 2. ;Qué tanto te ha gustado aprender Matematicas (Factor Comun) con
juegos ludicos?
Tabla 4

Niveles de preferencia de los estudiantes por los juegos ludicos

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, mucho 28 68%
Un poco 12 29%
No mucho 0 0%
Para nada 1 2%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 6

Niveles de preferencia de los estudiantes por los juegos ludicos
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Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 28 respondieron que, si le gustdé mucho
aprender matematicas con el juego de monopolio matematico, esto equivale al 68%, 12
respondieron que, si aprendieron un poco, esto corresponde al 29%, 1 alumnos respondieron que
no aprendid matematicas con el juego propuesto lo equivale al 2%.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los alumnos les gustd mucho aprender matematicas
con juegos ludicos debido que es una diferente forma de aprender y lo hace mas llamativo a la
hora de estudiar el primer caso de factoreo (factor comun), también se vio un buen trabajo en
equipo debido a te cada grupo estuvo dispuesto a colaborarse entre compaieros, respectando asi
los turnos de juego y cada una de las reglas que se implementaron; con la aplicacion del juego de
monopolio matematicos también han logrado habilidades que les hace mas facil la resolucion de

gjercicios.
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Pregunta 3. ;Crees que los juegos ludicos te ayudan a entender mejor los conceptos
Matematicos?

Tabla 5

Percepcion de los estudiantes ante los juegos ludicos

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, mucho 21 51%
Si, un poco 14 34%
No estoy seguro/a 4 10%
No mucho 1 2%
Para nada 1 2%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 7

Los juegos ludicos ayudan a entender las matematicas

60%

51%
50%
40% 349%
30%
20%

10%

& &
Si, mucho Si, un poco No estoy No mucho Para nada
seguro/a

0%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes



UEB |cencnsoe

MYEESRAR | LA EDUCACION

Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 21 respondieron que, los juegos ludicos
ayudan mucho a entender matematicas, esto equivale al 51%, 14 respondieron que, los juegos
ludicos les han ayudado a entender un poco las matematicas, esto corresponde al 34%, 4 alumnos
respondieron que no estan seguros que los juegos ludicos ayudan a entender las matematicas, lo
equivale al 10%, 1 estudiantes respondi6 que los juegos ludicos no ayudan mucho a entender las
matematicas, lo que equivale al 2% y 1 alumno dijo que los juegos ludicos para nada ayudan a
entender conceptos de matematicas.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes creen que los juegos ludicos
aplicados en clases le ayudan a entender a mejorar los conceptos matematicos a la hora de ser
aplicados en la practica al momento de resolver cualquier ejercicio de matematicas, se puede ver
que ellos reciben clases con motivacion; lo que les ayudan a un buen aprendizaje; debido que en
la investigacion desarrollada se ha podido encontrar que estos juegos ludicos han llevado a los

estudiantes a ser mas participativos en el aula.
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Pregunta 4. ;Qué habilidades Matematicas sientes que has mejorado con el
“Monopolio Matematico?
Tabla 6

Habilidades matematicas mejoradas con el monopolio matemdtico

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Célculo mental 17 41%
Resolucion de problemas 10 24%
Trabajo en equipo 10 24%
Razonamiento légico 4 10%
Toma de decisiones 0 0%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 8
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 17 respondieron que una de las habilidades
matematicas que han mejorado ha sido el calculo mental, esto equivale al 41%, 10 respondieron
que la habilidad que han mejorado es la resolucion de problemas, esto corresponde al 24%, 10
alumnos respondieron que su habilidad que se ha visto mejorada ha sido el trabajo en equipo, esto
equivale al 24% y por Ultimo 4 alumnos respondiendo que la habilidad que ellos han mejorado ha
sido el razonamiento lo6gico lo que equivale al 10%.

Interpretacion

Como se puede ver que el juego de monopolio aplicado en el grado de noveno afo de
Educacién General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves;
ayudado a los estudiantes a mejorar habilidades como el calculo mental, resolucion de problemas,
trabajo en equipo y razonamiento logico a la hora de resolver cualquier ejercicio matematico, esto
se debe a la aplicacion de los juegos ludicos que se implementan en el salon de clases para que

puedan ser mas divertidas.
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Pregunta 5. ;Te resulto mas facil aprender Matematicas usando el juego lidico que
con las clases tradicionales?
Tabla 7

Indice de dificultad para aprender matemdticas con el juego lidico

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si 31 76%
No 2 5%
Igual 8 20%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 9
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 31 respondieron si les ha resultado mas facil
aprender matematicas, esto equivale al 76%, 2 respondieron que no resulto facil aprender
matematicas, esto corresponde al 5%, y 8 alumnos respondieron que igual con o sin el juego
aplicado no resulto facil aprender matematicas.

Interpretacion

Se pudo observar que la gran mayoria de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, les resulto mas
facil aprender matematicas con el juego ludico, ya que con la aplicacion de este juego ludico
lograron desarrollar destrezas a la hora de resolver ejercicios matematicos, lo que lo hace mas

entendible a la hora de recibir clases del primer caso de factoreo (factor comun).
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Pregunta 6. ;Te gustaria seguir usando estos tipos de juegos de mesa ludicos para

aprender Matematicas en el futuro?
Tabla 8

Aceptacion de los juegos ludicos para el aprendizaje de matemdticas

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si 38 93%
No 2 5%
No me importa 1 2%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 10
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 38 respondieron que, si les gustaria seguir
utilizando juegos de mesa para aprender matematicas, esto equivale al 93%, 2 respondieron que
no les gustaria seguir utilizando juegos de mesa por les llega a confundir, esto corresponde al 5%,
y 1 alumnos respondieron que no les importa utilizar juegos de mesas para aprender matematicas,
esto equivale a 2%.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, les gustaria seguir
usando estos tipos de juegos de mesa ludicos para aprender matemadticas debido a que les ayudo a
resolver y entender mejor el primer caso de factoreo (factor comtin), o para cualquier tema que se
implantan en el aula referente a la materia de matematicas, con este estudio se comprueba que el

juego de monopolio matemadtica si les ayudo a los alumnos a resolver ejercicios.
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Pregunta 7. ;Te sentiste motivado a participar activamente durante las actividades
con el juego Monopolio Matematico?
Tabla 9

Niveles de motivacion

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, mucho 25 61%
Un poco 14 34%
No mucho 2 5%
Para nada 0 0%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 11
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 25 respondieron que, si se sientes motivados
a participar en actividades ludicas, esto equivale al 61%, 14 respondieron que un poco, lo
corresponde al 34%, y 2 alumnos respondieron que no mucho esto equivale al 5%.

Interpretacion

Se pudo observar que la gran mayoria de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Bésica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, se sientes
motivados a participar activamente durante las actividades con el juego monopolio matemadtico,
debido que les ayuda a desarrollar habilidades que ellos no sabian te tenian, esto juegos aplicados
en la aula de clases aportan a la enseflanza y aprendizaje de los nifios debido que en sus primeros

afios de educacion comienzan a aplicarse en la escuelas.
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Pregunta 8. ;Crees que los juegos de mesa ludicos hicieron la clase de Matematicas

mas divertida?
Tabla 10

Percepcion de la diversion en clases con juegos ludicos

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, mucho 30 73%
Un poco 11 27%
No cambio nada 0 0%
La hicieron menos divertida 0 0%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 12
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 30 respondieron que si creen los juegos de
mesas son mas divertidos, esto equivale al 73%, 11 respondieron que un poco lo hacen divertido,
esto corresponde al 27%.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, creen que los
juegos ludicos hacen mas divertidas las clases de matematicas ya que estos juegos son aplicados
para q los alumnos entiendan como resolver o comprendan mejor el concepto de las matematicas,
para asi poderlos llevar a la practica con mas experiencias debido que estos juegos hacen una

convivencia armoénica entre los compafieros.
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Pregunta 9. ;El juego estaba relacionado con los temas que estabas aprendiendo en
clases?
Tabla 11

Relacion entre el juego y las temdticas de clase

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, totalmente 28 68%
En parte 9 22%
Poco 3 7%
Nada 1 2%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 13
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 28 respondieron que el juego estaba
relacionado totalmente con los temas que se estan aprendiendo, esto equivale al 68%, 9
respondieron que en parte estaba el juego relacionado, esto corresponde al 22%, 3 respondieron
que estaba un poco relacionado, lo que equivale a 7% y 1 alumnos respondié que el juego no
estuvo relacionado para nada con los temas.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, dicen que el juego
estaba relacionado con los temas aprendido en el area de matematicas, ya que en el momento de
aplicar el juego de monopolio matematico ellos ya presentaban conocimientos teoricos sobre el
primer caso de factoreo (factor comun), lo que resultado mas fécil aprender a resolver ejercicios

del tema aplicado.
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Pregunta 10. ;Te gusto el juego Monopolio Matematico?

Tabla 12

Nivel de aceptacion del juego ludico

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Si, mucho 29 71%
Un poco 10 24%
No mucho 2 5%
Para nada 0 0%
Total 41 100%

Nota. Datos obtenidos de las encuestas realizadas a los estudiantes
Figura 14
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Analisis

De la encuesta realizada a los 41 estudiantes, 29 respondieron que, si les gusto el juego de
monopolio matematico, esto equivale al 71%, 10 respondieron que un poco, esto corresponde al
24%, y 2 respondieron que no mucho les gusto la aplicacion del juego de monopolio matematico,

lo que equivale a 5%.

Interpretacion

Como podemos observar la mayoria de los estudiantes de noveno afo de Educacion
General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves, dicen que si les
gusto el juego de monopolio matemdtico que se aplicd en clases debido que les ayudo a
comprender mas a fondo como resolver el primer caso de factoreo (factor comun), debido que
ellos ya tenian conocimiento de conceptos y teoria sobre este caso, el juego les resulto mas facil

aprender estos ejercicios.
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8.2. Encuesta aplicada al docente del noveno afio de Educacion General Basica del paralelo

“B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”.

Tabla 13

Encuesta aplicada al docente

Preguntas Analisis Interpretacion
1. (Ha utilizado recursos El  docente nos supo Debido a que estos recursos
ladicos en su enseflanza manifiesta que en afios ludicos ayudan a mejorar el
anteriormente? anteriores ha aplicado desarrollo locomotor de los
recursos luadicos para el alumnos.

aprendizaje de sus estudiantes.

2. (Conocia anteriormente el

El docente no habia conocido

El docente aplicado algunos

juego “Monopolio el juego de monopolio juegos ludicos como ajedrez,

Matematico™? matematico. jenga numérica, para poder
que los estudiantes puedan
desarrollar habilidades como
calculo mental.

3. (Considera que las El profesor nos supo Las instrucciones del

instrucciones del juego fueron manifestar que las cualquier juego ludico deben

claras y comprensibles para

los estudiantes?

instrucciones del juego eran
claras y compresibles para sus
estudiantes debido que ellos
tienen que empezar con juegos

ludicos faciles de comprender.

se claras y comprensibles para
para los alumnos debido que
estan en una edad que todavia
no tienen bien desarrolladas

sus destrezas.
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4. ;(Qué nivel de participacion
observd en los estudiantes

durante la actividad?

El nivel de participacion fue
muy alto por parte de los

alumnos de noveno.

El nivel de participacion que
se pudo observar en los
estudiantes durante la
actividad de la aplicacion de
juego de monopolio para
aprender el primer caso de

factoreo es alto ya que los

estudiantes interesados.

5. (Considera que el juego
favorecio la compresion del

primer caso de factoreo?

docente nos dijo que si

favoreci6 de wuna forma
significativa en sus
estudiantes.

La compresion del primer

caso de factoreo (factor

comun) fue favorable para los
estudiantes  debido  que
aprendieron de una manera

mas clara a resolver estos

gjercicios.

6. (Notd mejoras en el
desempefio académico de los

estudiantes después de utilizar

el juego?

El docente noto mejoras en el
desempefio de los estudiantes
a la hora de aprender el primer

caso de factoreo con el juego.

El juego de monopolio

matematico mejoro en el
desempefio de los alumnos de

noveno de una manera

sorprendente después de haber
del

utilizado el  juego

monopolio matematico.
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7. (El juego permitio integrar El juego si integro varios El juego de monopolio
otros elementos educativos elementos educativos. matematico nos permitio
como el trabajo en equipo el integra  varios elementos
pensamiento 16gico y toma de educativos para que los

decisiones?

estudiantes puedan trabajar en
equipo, desarrollar el

pensamiento logico y la toma

de decisiones.

8. (Volveria a utilizar este tipo

de juegos en su practica

docente?

El docente nos dijo que si
volveria a utilizar juegos

ludicos em clases.

Es importante utilizar juegos
ludicos para la ensefianza y
aprendizaje en el éarea de
matematicas debido que para
los alumnos esta materia es

super complicada.

9. (Recomendaria el uso del
“Monopolio Matematico” a

otros docentes?

El docente nos contestd que si
recomendaria a otros docentes
del area de matematicas a
utilizar el juego del monopolio

matematico

No solo en el 4area de
matematicas se podria utilizar
juegos ludicos para que los
alumnos puedan desarrollar
mejor las  destrezas y
habilidades, para asi reforzar

sus conocimientos.

10. (El juego fue adecuado

para introducir o reforzar el

El docente esta totalmente de

acuerdo que la introduccion

El juego de monopolio

matematico ayudo al refuerzo




UNIVERSIDAD
ESTATALDE BOLIVAR

FACULTAD DE
CIENCIAS DE
LA EDUCACION

UEB

primer caso de factoreo (factor

comun)?

del juego reforzo el primer

caso de factoreo (factor

comun).

del tema del primer caso de

factoreo  (factor comun),
debido que este juego se
aplico después de que los
alumnos recibieran la parte

teodrica del tema.

11. ;{Considera que el uso del

juego motivo mas la
participacion estudiantil que

una clase?

Si el juego motivo mas a la
participacion estudiantil, que
tradicional

una clase que

imparte el docente

La tradicional clase que se
imparte en las aulas no hace

que los estudiantes no

participen, mientras que el
del

juego monopolio

matematico hizo que la
participacion estudiantil sea

muy alta en el aula.

12. ;Qué actitudes observo en

los estudiantes durante la

dindmica del juego?

El docente nos dijo que se
observo actitudes como la
motivacion, colaboracion y la
en

competitividad sus

estudiantes.

La dindmica del juego de
monopolio matematico, que
los estudiantes obtuvieran
actitudes como la motivacion
para aprender, la colaboracion
de participar en actividades, y
la  competitividad en los
juegos ludicos implementados

en clases.




UEB

UNIVERSIDAD
ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE
CIENCIAS DE
LA EDUCACION

9. CONCLUSIONES

Se logro fomentar la compresion tedrica y practica del primer caso de factorizacion (por
factor comun) en los estudiantes de Noveno afio de Educacion General Basica, a través de
la aplicacion de dindmicas de juego que permitan reconocer y aplicar este concepto en
contextos diversos, debido a que la integracion de estos juegos ludicos potencia mas el
aprendizaje activo y participativo y a su vez incrementa el compromiso y motivacion de
los alumnos asi buenos contenidos educativos; con esto logramos promover el aprendizaje
autonomo y la creatividad de los estudiantes, brindandoles herramientas para que resuelvan
problemas matematicos en un entorno lidico que favorezca su interés.

Los estudios revelan que la herramienta del juego de monopolio matematico, esta vinculada
con el aprendizaje basado en juegos, motivacion y gamificacion. Su uso en la pedagogia
facilita la transformacion del aula, permitiendo que el alumno obtenga una experiencia
colaborativa e interactiva, que contribuye a incrementar el compromiso y la implicacion de
los estudiantes. Por lo tanto, se potencia al proporcionar una representacion del aprendizaje
basada en el desempefio individual y grupal, trabajo colaborativo y desarrollo de
habilidades, donde incorporan componentes motivadores como niveles, premios y
misiones.

Los resultados obtenidos a través de las encuestas aplicada en la Unidad Educativa “Angel
Polibio Chaves a los estudiantes de noveno aio de Educacion General Basica del paralelo
“B”, se adquirié informacidén importancia de la implementacion del juego del monopolio
matematico, el mismo que ayudara a ampliar el nivel de interés y motivacion en el area de

matematicas demostrando ser efectiva para una motivacion en los estudiantes.
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10. PROPUESTA
TEMA:
Juego Monopolio Matematico para una ensefianza lidica del primer caso de factoreo en los

estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”.

10.1. Introduccion

Dentro del proceso de la ensefianza- aprendizaje de las matematicas, el desafio mas comun
que enfrentan los estudiantes es la compresion y la correcta resolucion de métodos de factorizacion
algebraica. El primer caso de factoreo o factor comun es de suma importancia dentro del algebra
para la resolucion de ecuaciones al simplificar expresiones de una manera eficaz. A pesar de ello
el aprendizaje suele ser mecanico o tradicional lo que presenta la falta de interés por parte de los
alumnos.

Al impartir los conocimientos a una manera mas dindmica y motivadora surge la propuesta
del Juego Monopolio Matematico, generando una adecuacion ludica orientada a la mejor
compresion del caso de factoreo buscando combinar el entretenimiento, permitiendo a los
estudiantes generar un ambiente competitivo y colaborativo mientras aprenden.

En donde este juego se convierte en una estrategia didactica que permite a los estudiantes
una participacion activa generando interés, razonamiento logico, toma de decisiones y la practica
de los conocimientos adquiridos en el aula de clase. Este proyecto tiene como objetivo proponer
el disefio de esta herramienta didactica enfocada en el primer caso de factoreo, a fin de que los
estudiantes comprendan de una mejor manera el tema conceptual, asi como de las operaciones

matematicas generando un impacto significativo en el rendimiento escolar.

10.2. Objetivos

10.2.1. Objetivo General
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Analizar la aprobacion ludica de la ejecucion del juego Monopolio Matematico, por parte

de los estudiantes del noveno afio paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”

10.2.2. Objetivos Especificos
% Fomentar la comprension tedrica y practica a través de la aplicacion del juego
Monopolio Matematico permitiendo la resolucion de los ejercicios del primer caso de
factoreo.

% Motivar la participacion de cada uno de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
del primer caso de factoreo con el juego monopolio matematico como herramienta
ludica que incentive el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas algebraicos.

¢ Promover el interés y la curiosidad de los estudiantes por las matematicas,
brindandoles herramientas didacticas

10.3. Desarrollo
10.3.1. Primer caso de factorizacion (Factor Comun)

El primer caso de factorizacion factor comun la factorizacion es un proceso algebraico
mediante el cual una expresion se descompone en un producto de los factores mas simples el
primer caso de factorizacion es del factor comtn uno de los métodos mas bésicos y fundamentales
para simplificar expresiones algebraicas (Gallego, 2024).

10.3.2. Concepto de Factor Comun

El factor comun consiste en identificar elementos que se repiten en todos los términos de
una expresion algebraica estos elementos pueden ser numeros coeficientes variables o
combinacion de ambos al encontrar este factor comun se puede extraer fuera del paréntesis y
reescribir la expresion como el producto de dicho factor por otra expresion mas sencilla.

10.3.3. Regla general del Factor Comun
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1. Dada la expresion algebraica como:
a-x +a-y
2. El factor comun es a por lo tanto se puede escribir como:
a(x + y)

Este procedimiento permite simplificar y muchos casos resolver ecuaciones con mayor
facilidad.

10.3.4. Pasos para aplicar el Factor Comun

e Identificar el factor comun entre todos los términos de la expresion

e Extraer el factor comun

e Escribir la expresion restante entre paréntesis

e Verificar que al aplicar la propiedad distributiva se obtiene la expresion original.

Para (Saenz Vara, 2010), “Factorizar significa descomponer, no solo es aplicar los métodos
que vemos en factorizacion, sino que cada vez que un problema grande se reduce al minimo
estamos resolviendo factorizando” (p.45). En sentido la factorizacion es simplificar factores y
transformaciones a productos notables.

Para Morales, como se citd en (Vargas Murillo, 2017):

Se entiende por recurso didactico al conjunto de medios materiales que intervienen y

facilitan el proceso de ensenanza-aprendizaje. Estos materiales fisicos, asumen como una

condicion, despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las caracteristicas fisicas
como psiquicas de los mismos, ademas que facilitan la actividad docente al ser un guia; en

donde se adecuan a cualquier tipo de contenido (p. 69).

Cabe indicar, que este instrumento es una destreza de saber que se logra a partir de la

motivacion y se realice de forma divertida al momento de aprender por medio de un juego.
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Comprendiendo, que es una sensacion de adquirir nuevos conocimientos a partir de nuevos temas
de interés al estudiante, percibiendo coherencia en la aplicacion y uso de esta herramienta para
aprender.

10.3.5. Juegos didacticos

Los juegos didacticos representan una técnica que facilita la adquisicion de conocimientos
ademas de ello su utilizacion contribuye a una mejor convivencia tanto escolar como social. La
facilidad de su aplicacion permite salir de la rutina escolar que detienen el aprendizaje
promoviendo las habilidades y capacidades que posee el estudiante.

(Cotera, 2018) mencionan lo siguiente sobre los juegos didacticos: “son recursos de
participacion educativa que se ejecutan a partir de una necesidad de comprension, es decir la
participacion de una técnica que permita la interactividad en los procesos de ensefianza” (Pag.11).
Un factor importante de la didactica que se desarrolla en los juegos es la interaccion que mantienen
los educandos con sus pares y el docente a fin de salir de la rutina escolar permitiendo asi un mayor
aprendizaje (Prior, 2020). “Los juegos didacticos son actividades que fomentan o estimulan algin
tipo de aprendizaje en los nifios de manera simple y ladica” (pag. 62)

10.3.6. Importancia del Juego Diddactico

El juego didactico es una herramienta valiosa en la educacion, ya que fomenta el desarrollo
integral de los estudiantes en diversas areas, incluyendo la social, cognitiva, fisica, emocional y
actitudes sociales como responsabilidad, respeto e iniciativa. Debido a su naturaleza ludica, los
estudiantes disfrutan aprendiendo a través de juegos, lo que los convierte en una metodologia
recomendada por pedagogos y educadores. Ademads, investigadoras como (Bodrova, 2023)

destacan la capacidad de los juegos didécticos para desarrollar competencias sociales y promover



-4
UEB |Pcumooe RO A DN
CENCIASDE S, AT '
UNIVERSIDAD LA EDUCACION MATEMATICO

ESTATALDEBOLIVAR

aprendizajes previos a la instruccion formal, sentando las bases para una educacion solida y
efectiva.
10.3.7. Gamificacion

La gamificacion es el aprendizaje basado en actividades ludicas creando juegos educativos
que permitan la atencion y el mejoramiento del aprendizaje en los estudiantes es decir que estas
herramientas de gamificaciéon la podemos complementar en el aula de clase permitiendo
retroalimentar sobre temas especificos o para reforzar el aprendizaje.

La gamificacion es una aplicacion permite que cualquier persona pueda aprender mientras
gana puntos y desarrolla “habilidades”. La interfaz es similar a la de un juego donde se incluyen
los avances y la retroalimentacion en cada paso (Arteaga, 2015). Esta metodologia de gamificacion
nos permite desarrollar habilidades para aprender, mejorar, retener informacion, reforzar y evaluar.
10.4. Descripcion del juego Monopolio Matematico

El presente proyecto El juego Monopolio Matematico es de facil compresion, donde las
reglas hacen que este juego sea atractivo a los participantes permitiendo generar gran interés
tomando en cuenta que el participante que resuelva mas ejercicios correctamente durante su turno
obtendra billetes didacticos con puntuacion que le hard acreedor a ser el ganador.

10.4.1. Materiales del Juego
e Tablero matematico: Casillas de ejercicios matematicos, factoriza rapido, desafio
comun, adelanto un espacio, pierde un turno y un bonus.

Dentro de este se realizaron 12 juegos de Monopolio Matematico, el cual consiste en una
plancha de mdf con medidas de 50 cm de largo y 30 cm de ancho, se disefio el formato del juego
en un vinil para luego proceder a pegarlo en el mdf, este sera netamente con ejercicios del primer

caso de factoreo.
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Figura 15

Monopolio Matematico

Nota. Diseno inspirado en el Monopolio Clésico
e Un dado de seis caras:

Este es adquirido en una libreria, siendo parte esencial del juego. El dado siendo un
elemento de azar convierte a la clase en una experiencia impredecible y divertida lo que lo que
motiva al estudiante a participar activamente en el juego.

Figura 16

Dado de 6 caras

Nota: Clasico dado disponible en cualquier bazar
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e Fichas para cada jugador.

Estas fichas individuales (6 en total, 1 para cada jugador) permiten una identificacion clara
u ordenada dentro del tablero promoviendo el sentido de pertenencia y la responsabilidad del
avance de cada jugador dentro del juego, siendo estas de un color y figura distinto para que asi no
existan inconvenientes entre jugadores.
Figura 17

Fichas de juego

Nota: Las fichas representan personajes llamativos para los estudiantes.
o Billetes didacticos (puntos).

Estos provienen de un formato previamente disefiado, que permitira la adjudicacion de
puntos a cada jugador determinando asi cual serd el ganador mediante la suma total de los billetes
obtenidos.

Figura 18

Billetes para el juego
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Nota: Los billetes cumplen una funcién similar a la del juego clasico monopolio.
e Tarjetas rojas (factoriza rapido).

Disenadas en una aplicacion grafica, en la cual la cara delantera dice factoriza rapido y al
reverso tienen ejercicios de primer caso de factoreo para luego ser impresas en carton prensado
que facilite la manipulacion de los jugadores.

Figura 19

Tarjetas rojas

FACTORIZA ZA IZA "ORIZA \éA
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Nota. Estas tarjetas se utilizan en caso caer en la casilla correspondiente

e Tarjetas verdes (desafio comtin).
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Disefiadas en una aplicacion grafica, en la cual la cara delantera dice desafio comin y al
reverso tienen ejercicios de primer caso de factoreo asi el jugador desafiara a otros, para luego ser
impresas en carton prensado que facilite la manipulacion de los jugadores.

Figura 20

Tarjetas verdes

I %”HM . -’ ‘ ’ “, .
DESAFIO IO SAFIO AFIO SAFI0

COMUN N MUN IUN ),M_UN

Nota. Estas tarjetas se utilizan en caso caer en la casilla correspondiente

e Hojas de apoyo (opcional).
En este caso se manejaran con hojas de papel bond, donde se les facilita a los jugadores

para para que puedan resolver los ejercicios planteados en el juego.

Figura 21

Hojas de apoyo

Nota. De preferencia utilizar hojas recicladas
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e Cronometro (opcional).

Como una regla del juego Monopolio Matematico los estudiantes tendran un tiempo limite
para realizar los ejercicios al avanzar mas rapido podran ganar billetes y sumar més puntos.
Figura 22

Cronometro

Nota. Aniadir un cronémetro a la dindmica del juego, supone agregar un grado de dificultad.
10.4.2. Desarrollo del Juego
» Turno del jugador lanza el dado y avanza con su ficha el nimero de espacios que
indica.
» Al caer en la casilla de ejercicios el participante debe resolver sea mentalmente o en
hojas de apoyo (opcional).
» Casilla de Factoriza rapido, el participante al caer en la casilla debera escoger una carta
donde resolvera el ejercicio propuesto de la misma.
» Casilla de Desafio Comun, es donde permite al participante desafiar a otro a resolver
el ejercicio que presenta la tarjeta.
» Adelantate un espacio, permite al participante avanzar un espacio.
» Pierde un turno, este obliga al participante a no lanzar el dado cuando sea su turno.

> Regresa al inicio, el participante iniciara nuevamente el juego.
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» Tiempo de resolucion del ejercicio 1 minuto

» Sancidn, jugador que no resuelva el ejercicio durante el tiempo establecido retrocede
un espacio

» Casilla sorpresa, este hara acreedor a 3 puntos al jugador.

» Casillero de incognita, permite realizar una pregunta a cualquier otro participante si no
responde roba 1 punto.

» Ganador, el acreedor de mas puntos.

10.5. Actividades
10.5.1. Demostrando lo que Aprendi
Resuelva los siguientes ejercicios:
#+ ;Qué elementos pueden formar parte del factor comtn?
Resp: Forman parte del factor comtn los nimeros, variables y expresion algebraica
%+ ;Qué es el factor comun en una expresion algebraica?
Resp: El elemento que se repite en todos los términos
#+ ;Cual es la utilidad de factorizar una expresion algebraica?

Resp: Simplificar expresiones y resolver ecuaciones algebraicas

#+ 12m’n + 18mn? Resp: 6mn(2m?>+3n)

+ 5x%y +10x%y* - 15xy Resp: 5xy(x*+2xy-3)

+ 28x°y%z — 14x°y7* + Tx%z Resp: 7x%yz(4xy-2z+x°y?)
+ 24x%y? - 36x°y? + 12x%y Resp: 12x’y(2x%y-3y+x)
+ -15mn” + 30m’n — 45mn Resp: -15mn(n-2m+3)

#+ 9a?b%-6ab’ + 3a°’b Resp: 3ab(3ab-2b>+a?)

+ -12a %b% + 18a%b* — 6a’b Resp: -6ab(2b*-3b*+a 2)
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+ 15x +20 Resp: 5(3x+4)
+ 15x 20 Resp: 5(3x-4)
+ 18x°y? — 12x%y° Resp: 6x°y*(3x-2y)
+ 64x°y?7% — 48x%y?*Z* + 16x%y*z Resp: 16x%y°z(4x’z-3x2>+y?)
# 36m°n’~ 24m*n’ Resp: 12m*n?*(3m-2n)
#+ 5m’n + 10mn? Resp: Smn(m+2n)
+ 45p°q® — 15p°q + 30pq° Resp: 15pq(3p°q-q+2q*)
+ 20y - 25 Resp: 5(4y-5)
+ 15x 20 Resp: 5(3x-4)
+ [8xy + 6y Resp: 6y(3x+1)
+ 10xy - 5y Resp: 5y(2x-1)
+ 6x + 15a Resp: 3(2x+5%)
+ 6ax —9a Resp: 3a(2x-3)
+ 12y —4x Resp: 4(3y-x)
+ Ox — 6y Resp: 3(3x-2y)
+ 8x% — 12x Resp: 4x(2x-3)
+ 3x+6 Resp: 3(x+2)
+ 6ax —3a Resp: 3a(2x-1)

10.5.2. Resultado de Aprendizaje

Al fin de la guia las/los estudiantes seran capaces de:

*

L)

% Resolver ejercicios sobre el primer caso de factoreo.

% Aplicar correctamente los pasos para realizar los ejercicios.

% Interpretar cual es su grado de conocimiento sobre el primer caso de factoreo.
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++ Realizar una mejor toma de decisiones a la hora de realizar ejercicios.
10.6. Conclusiones

» Al concluir los estudiantes presentaron un alto indice de satisfaccion por la manera en
la que se aprendio el primer caso de factoreo jugando mientras aprendian.

» Se logrdé observa el gran interés por parte de los estudiantes con la utilizacion de
Monopolio Matematico.

» Utilizar métodos didacticos como el Monopolio Matematico ayuda a que los estudias
tengan el deseo de aprender y resolver ejercicios matematicos.

» Fomentar la utilizacién de material didactico para la ensefianza de las matematicas
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Realizacion del juego del monopolio matematico
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12. ANEXOS

Anexo A. Documentos Habilitantes

Al. Resolucion del consejo directivo: Aprobacion del tema

UEB FACULTAD DE CIENCIOAS
DECANATO SOCIALES FILOSOFICAS
EATANAL L B

Y HUMANISTICAS

CONSEJO DIRECTIVO
Guaranda, 10 de abril de 2025

RCD-FCESFH-UEB-0219. 6—- 2025

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacién, Sociales, Filos6ficas y Humanisticas Ledo. Javier
Marmol Escobar, MSc, Certifica que el Consejo Directivo de sesiéon ordinaria (05), realizada el 9 de abril de 2025.

EN RELACION AL VIGESIMO CUARTO PUNTO.- Anilisis y resolucién de la aprobacion de los temas (Pro-
yectos de Investigacion) validados por los tutores de los estudiantes de la Unidad de Integracién Curricular de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Matematicas y la Fisica de la Facultad.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

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

QUE, la Ley Orgédnica de Educacién Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educacion
Superior vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la autonomia responsable- “El Estado reconoce a las
universidades y escuelas politéenicas autonomia académica, administrativa, financiera y orgénica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucion de la Reptblica (...)

QUE, ¢l Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para ¢l funcionamicnto de la gestién 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 integraciéon curricular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizacién curricular del tercer nivel.- CAPITULO Il 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, segn ¢l modelo educativo institucional.
El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificard conforme a la siguiente distribucion:

Horas para desarrollo de ICréditos para desarrollo de
Unidad de Integracion Unidad de Integracion
curricular curricular

[Licenciatura y titulos|

[Tercer Nivel de Grado rofesionales 240 84 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 [ES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacién de la unidad
de integracion curricular,

QUE, en ¢l 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:

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

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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CONSEJO DIRECTIVO

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 calificacién individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

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

QUE, en Memorando Nro. UEB-CPCE-MF- FCESFH-2024-052 de fecha 7 de abril de 2025, el Ledo. Juan Eloy
Bonilla, MSc. Coordinador de la Carrera, en el que remite la aprobacion de los temas (Proyectos de Investigacién)
validados por los tutores de los estudiantes de la Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Pedagogia de
las Ciencias Experimentales de las Matemadticas y la Fisica de la Facultad.

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracién, (Proyecto de Investigacién) titulado: “JUEGO
MONOPOLIO MATEMATICO PARA LA ENSENANZA - APRENDIZAJE DEL PRIMER CASO DE
FACTOREO (POR FACTOR COMUN), EN LOS ESTUDIANTES DE NOVENO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA PARALELO “B” DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ANGEL POLIBIO CHAVES”, EN
LA CUIDAD DE GUARANDA DEL PERIODO ACADEMICO 2024-2025”, presentado por: Duque
Moreno Alex Adridn, estudiante de la Unidad de Integracién Curricular de la Carrera de Pedagogia de la
Ciencias Experimentales de las Matematicas y la Fisica, proceso de titulacién 01-2025, periodo académico
PAO I enero — mayo 2025, revisado y validado por el tutor/a: Magister SANCHEZ VELASTEGUI SUSANA
VERONICA, Profesor — Investigador de la Facultad de Ciencias de la Educacién, Sociales, Filosoficas y
Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar”.

Notifiquese.

Atentamente,

Lcdo. Javier Marmol Escobar, MSc.
DECANO

JME/Marcela N.

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

Teléfono: {593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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A2. Certificado de la Unidad Educativa

[ﬂ””ﬂﬂ”’?ﬂ /j UNIDAD EDUCATIVA “ANGEL POLIBIO CHAVES”
Ministerio de Educacion GUARANDA - ECUADOR

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

CERTIFICO:

Que el estudiante ALEX ADRIAN DUQUE MORENO, con numero de cédula N°
1804887543, del Octavo ciclo, Paralelo "A" de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales (Mateméatica y Fisica), de la Facultad de Ciencias de la Educacion
Sociales, Filoséficas y Humanisticas de la Universidad Estatal de Bolivar, ha realizado el
Proyecto de Integracion Curricular: Juego Monopolio Matematico para la ensefianza-
aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comiin), en los estudiantes de noveno afio
de Educacion General Bésica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio
Chaves”, en la cuidad de Guaranda del periodo académico 2024-2025, previo a la
obtencion del titulo de Licenciado 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.

Guanujo, 6 de junio de 2025

Atentamente,

-
A PAREDES Msc.
' 2\
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A3. Certificado Turnitin
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ANEXO. FORMATO PARA EL INFORME DE TUTORIAS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

Facultad: Ciencias De la Educacidn, Sociales, Filosdéficas y Humanisticas

Carrera: Pedagogia de la Matemdtica y la Fisica

Modalidad de Titulacién: Trabajo de Integracion Curricular

Opcién: Proyecto de Investigacion

Titulo del proyecto: Juego Monopolio Matematico para la ensefianza- aprendizaje del primer caso de factoreo (factor comtin), en los estudiantes de
noveno afio de Educacidn General Basica del paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”, en la cuidad de Guaranda del periodo académico

2024-2025

Estudiantes: Cédula: Teléfono: E-mail:

Alex Adrian Duque Moreno 1804887543 0987905955 aduque@mailes.ueb.edu.ec
Docente Tutor: Cédula: Teléfono: E-mail:

Lic. Verénica Susana Sanchez Velastegui, MsC. 0603936378 0969708026 veronicas.sanchez@ueb.edu.ec

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

Ne Fecha Tema tratado/Actividad Académica realizada Horas de Firma del dirigido/a Observaciones
Tutorias

1 06/02/2025 | Aceptacion del tema

2 13/02/2025 Se trabajé en la elaboracion del problema y los objetivos | 2 horas

3 20/02/2025 Se realizd la correccién de los objetivos 3 horas

4 27/02/2025 | Descripcidn y Justificacion 2 horas

5 28/02/2025 Correccidn de la Justificacion 2 horas
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6 06/03/2025 | Se elaboré los Antecedentes 3 horas
7 20/03/2025 Se realizé el Marco Tedrico 3 horas
-8 21/03/2025 | Se realizd los instrumentos de encuesta y observacion 3 horas
ademads de ciertas correcciones del Marco Tedrico
9 27/03/2025 Marco Tedrico correcciones y La Teoria legal 3 horas
10 | 03/04/2025 | Teoria legal y Referencial 3 horas
11 | 10/04/2025 | Marco Metodoldgico 3 horas
12 17/04/2025 Analisis de fichas y encuestas 3 horas
13 24/04/2025 Elaboracién de la propuesta 3 horas
14 | 25/04/2025 | Seleccién de actividades para la propuesta 2 horas
15 | 01/05/2025 | Correccién de conclusiones 2 horas
16 | 02/05/2025 Observaciones generales 3 horas

Lic. Verni 'a Susana Sénchez Velastegui, MsC

DOCENTE TUTOR

Guo

eofre Xavier Pinos Morales Msc

COORDINADOR DE LA UNIDAD

DE INTEGRACION CURRICULAR
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Anexo B. Actividades realizadas
B1. Aplicacion de la Encuesta
Figura 23

Aplicacion de la Encuesta al docente

Nota. Encuesta aplicada a un docente de la asignatura de matematicas
Figura 24

Encuesta realizada a los estudiantes

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno ano EGB, paralelo “B”
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B2. Juego de Monopolio Matematico

Figura 25

Diserio del tablero de juego
=
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Nota. Diseno basado en el clasico monopolio.
Figura 26

Demostracion del juego con los estudiantes

DESAFIO
COMUN
RN

Nota. La familiaridad del juego de monopolio atrae la atencion de los estudiantes.
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Anexo C. Instrumento de recoleccion de datos
Cl. Encuesta aplicada al docente
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLiVAR
Encuesta a la docente de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves

Estimada Docente:
Esta encuesta tiene como objetivo conocer su experiencia y percepcion respecto al uso de juego
de monopolio matematico, en la ensefianza del primer caso de factoreo (factor comin). Su opinion
es fundamental para evaluar la efectividad de estas estrategias en el aula.
Instrucciones:

1. Por favor, responda de manera honesta y detallada.

2. La informacion proporcionada se tratard de manera confidencial y se utilizara

exclusivamente para fines académicos.

Tiempo estimado para la encuesta: 5-10 minutos.
1. (Ha utilizado recursos ludicos en su ensefianza anteriormente?

e Si

e No
2. ¢(Conocia anteriormente el juego “Monopolio Matematico”?

e Si

e No

3. (Considera que las instrucciones del juego fueron claras y comprensibles para los
estudiantes?
e Si

e No
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e Talvez

4. ;Qué nivel de participacion observo en los estudiantes durante la actividad?

e Muy alta
e Alta

e Media

e Baja

5. ¢(Considera que el juego favorecio la compresion del primer caso de factoreo?
e Si, de forma significativa
e Parcialmente
e Poco
e No

6. ¢Noto mejoras en el desempeino académico de los estudiantes después de utilizar el

juego?
e Si
e No

e Aun no lo he evaluado
7. (El juego permitio integrar otros elementos educativos como el trabajo en equipo el
pensamiento logico y toma de decisiones?

e Si, varios

e Alguno
e Muy pocos
e Ninguno

8. ¢Volveria a utilizar este tipo de juegos en su practica docente?
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e Si
e No
e Talvez

9. (Recomendaria el uso del “Monopolio Matematico” a otros docentes?
e Si
e No
e Solo con ajustes
10. (El juego fue adecuado para introducir o reforzar el primer caso de factoreo (factor
comun)?
e Totalmente adecuado
e Parcialmente adecuado
e Poco adecuado

e Inadecuado

11. ;Considera que el uso del juego motivo mas la participacion estudiantil que una clase?

e Si
e No
e Talvez

12. ;Qué actitudes observo en los estudiantes durante la dinamica del juego?
e Motivacién

Colaboracion

Competitividad

Distraccion

Otros
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C2. Encuesta aplicada a los estudiantes
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLiVAR
Encuesta a los estudiantes de noveno aiio, paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel
Polibio Chaves

Estimado/as Estudiante:

Esta encuesta tiene como objetivo o recopilar informacion sobre tus experiencias y
percepciones acerca del uso del juego de monopolio matematico para la ensefianza-aprendizaje del
primer caso de factoreo (por factor comin), en las clases de matematicas. Tus respuestas ayudaran
a mejorar las metodologias de ensefianza y a fomentar un aprendizaje més dinamico y
participativo.

Instrucciones:
1. Lea cada afirmacion cuidadosamente
2. Seleccione solo una respuesta.
3. Tiempo estimado para la encuesta: 5-10 minutos.
1. Encuesta realizada a los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica del
paralelo “B” de la Unidad Educativa “Angel Polibio Chaves”.
e Jenga numérico
¢ Domino numérico
e Ajedrez matematico
e Monopolio matematico
e Otros
2. (Qué tanto te ha gustado aprender Matematicas (Factor Comin) con juegos ltidicos?

e Si, mucho
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e Un poco
e No mucho
e Paranada
3. (Crees que los juegos ludicos te ayudan a entender mejor los conceptos Matematicos?
e Si, mucho
e Si, un poco
e No estoy seguro/a
e No mucho
e Paranada
4. ;Qué habilidades Matematicas sientes que has mejorado con el “Monopolio Matematico?

e (Calculo mental

Resolucion de problemas

Trabajo en equipo
e Razonamiento l6gico
e Toma de decisiones
5. ¢(Te resulto mas facil aprender Matematicas usando el juego Monopolio Matematico que

con las clases tradicionales?

e Si
e No
e Jgual

6. ;Te gustaria seguir usando estos tipos de juegos de mesa ludicos para aprender
Matematicas en el futuro?

e Si
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e No
e No me importa
7. (Te sentiste motivado a participar activamente durante las actividades con el juego
Monopolio Matematico?
e Si, mucho
e Un poco
e No mucho
e Paranada
8. (Crees que los juegos de mesa ludicos hicieron la clase de Matematicas mas divertida?
e Si, mucho
e Un poco
e No cambio nada
e La hicieron menos divertida
9. (El juego estaba relacionado con los temas que estabas aprendiendo en clases?

e Si, totalmente

e En parte
e Poco
e Nada

10. ;Te gusto el juego Monopolio Matematico?
e Si, mucho
e Un poco
e No mucho

e Paranada
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Anexo D: Material de apoyo

Figura 27

Libro de Matematicas de Noveno Ano de EGB

[ W[ [ ] ] |Educacion General Basica - Subnivel Superior

DISTRIBUCION GRATUITA
PROHIBIDA SU VENTA

T s Toons

Nota. Las matematicas son un eje central del programa de estudios.

Figura 28

Seccion del libro con la tematica trabajada

114

. . . . P
,\) Factorizacion de polinomios. Factor comiin
\ Ten en cuenta / Actividad resuelta
El factor comin de un pelinomio Elercitacibn .
puede estar constituido solamente por 1) Factoriza los siguientes polinomios por el factor comin.
un nimero, por una variable o por un a. Ty + Txy* + 21xy b. 24 + 12xy
término con parte literal y numérica.
——— Solucién:
a7y +y+3) b. 12x(2x + )
Desarrolla tus destrezas
Ejercitacion
2 | Descompdn cada nimero en sus factores primos 6 | Completa cada descomposicion en factores primos,
® 4 g4 b. 9% o 2% ® segun corresponda.
d. 301 e 47 f 25 a3 |2
. 34 = X7
g 120 h. 140 i. 200 1
j. 225 k. 320 1. 400
b. 474 | 2
3 | Halla el mcd. de cada grupo de niimeros _

Nota. Mediante el monopolio se trabaja la factorizacion de polinomios, una temética integrada en

el programa de estudio para noveno afio
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