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Resumen

La investigacion va dirigida a sistematizar dos proyectos educativos denominados PIENSA,
los mismos que fueron desarrollados en la modalidad virtual en las instituciones educativas "Remigio
Romero y Cordero” e “Ignacio Escandon™ en el séptimo y sexto afio de Educacion General Basica
respectivamente. Las investigaciones estuvieron dirigidas a indagar la aplicacion del videojuego como
estrategia didactica y las actividades de realidad aumentada (3D) a contenidos matematicos para el
logro de un aprendizaje Ludico. El problema de investigacion se centra en la sistematizacion de las
practicas investigativas, su reflexion critica acerca de los aprendizajes matematicos gamificados. Esta
sistematizacion toma parte de aspectos categorizados como la estrategia para la gamificacion de
aprendizajes matematicos en el subnivel medio y la realidad aumentada que constituye una tendencia
didactica innovadora para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del subnivel medio de EGB.
Tomando todos estos aspectos se ha planteado el siguiente objetivo de investigacion: Proponer una
estrategia dirigida a gamificar aprendizajes matematicos en el subnivel medio de EGB. Se asume la
metodologia de sistematizacion de la practica definida por Jara (2018) que permite la reconstruccion
historica de la experiencia vivida, la reflexion de los elementos criticos mediante un accionar dirigido
a transformar la realidad. Ademas, se sustenta en los fundamentos metodol6gicos de la investigacion
cualitativa, sus técnicas como observacion participante, analisis documental, entrevista e instrumentos
cualitativos para el analisis y la sistematizacion de informacién. Este trabajo propone como principal
resultado una estrategia centrada en la gamificacion que contribuya al aprendizaje matematico de los
estudiantes en el subnivel medio centrada en la tecnologia del video juego y de la realidad
aumentada. EI conocimiento logrado a través de la sistematizacion realizada contribuye a transformar
concepciones didacticas sobre la ludica hacia acciones innovadoras propias de la gamificacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje de la matemaética, cuya actualizacién se comprende desde la
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gamificacion. Como principal conclusion, el aporte a la interpretacion de significados provenientes
de la practica para la construccion de una didactica de la matematica sustentada en las teorias y

resultados de investigaciones mas actuales sobre la gamificacion de los aprendizajes.

Palabras claves: Sistematizacidn, gamificacion, videojuego, realidad aumentada, matematica.
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Abstract:

The present research work is aimed at systematizing tow educational projects called THINK, the same ones
that were developed in the virtual modality in the educational institutions "Remigio Romero y Cordero™ and
“Ignacio Escandon™ in the seventh and sixth years of Basic General Education respectively. The investigations
were directed to investigate the application of the video game as a didactic strategy and the activities of
augmented reality (3D) to mathematical contents for the achievement of playful learning. The research
problem focuses on the systematization of investigative practices, its critical reflection on gamified
mathematical learning. This systematization has taken part of categorized aspects such as the strategy for the
gamification of mathematical learning the middle sublevel and the augmented reality that constitutes an
innovative didactic trend for the teaching-learning of the students of the middle sublevel of EGB. Taking all
these aspects, the following research objective has been developed. Propose a strategy aimed gamifying
mathematical learning the middle sublevel of EGB. To enhance the research, the systematization methodology
of the practice defined by Jara (2018) is assumed, which allows the historical reconstruction of the lived
experience, the reflection of the critical elements through actions aimed at transforming reality. In addition, it
is based on the methodological foundations of qualitative research, its techniques such as participant
observation, documentary analysis, interview and qualitative instruments for the systematization of
information. This work proposes as a main result a strategy focused on gamification that contributes to the
mathematical learning of the students in the middle sublevel focused on video game and augmented reality.
The knowledge achieved through the systematical carried out contributes to transforming didactic conceptions
about play towards innovative actions typical of gamification in the teaching-learning process of mathematics,
whose updating is understood from gamification. As main conclusion, the contribution to the interpretation of
meaning coming from the practice for the construction of the mathematics didactics based on the most current

theories and research results on the gamification of the learning.
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Introduccion

La sistematizacion de experiencias ha estado presente en América Latina desde el siglo XX, esta
interpreta sucesos que se han vivenciado dentro de la préctica realizada a lo largo de un periodo de tiempo,
ademas toma modelos de transformacion social generando nuevos conocimientos, segun Jara (2018) las
experiencias se dan de manera individual, asi como de manera colectiva, ya que los seres humanos vivimos

de manera social y las experiencias delimitan que clase de sujeto somos

La sistematizacién permite tomar rasgos significativos de experiencias de las précticas que se han
desarrollado durante la carrera para de esta manera contrastar cOmo estos sucesos han ido cambiando en
beneficio de los estudiantes. Realizando de esta manera una reflexion de la teoria y la préctica, tomando como
fuerte a la gamificacion dentro de la ensefianza aprendizaje de los estudiantes, haciendo uso del juego en
lugares no ludicos aprovechandose de la mejor manera. Es aqui donde surge la sistematizacion, al momento
de relacionar los momentos vividos en la practica y la propuesta realizada en beneficio del conocimiento de

docentes y estudiantes.

La presente sistematizacion de experiencias de las practicas preprofesionales requiere el analisis e
interpretacion de los datos recogidos mediante los proyectos PIENSA anteriores para producir aportes que
ayuden a los docentes y a los estudiantes a considerar a la gamificacion como una estrategia que permita que

los estudiantes generen conocimiento de manera innovadora.

Para ello se reconstruyen los sucesos de manera cronolégica. Segun (Jara, 2018) los pasos a seguir
que permiten la estructura del trabajo son: planificar, disefiar, ejecutar los procesos, secuencia logica que

permita la transformacidn cualitativa de la que partio la investigacion
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Por esta razon la sistematizacion de experiencias realizada asume en si misma una metodologia que
permite crear una propuesta didactica transformadora de la ludica orientada hacia la gamificacion de los
aprendizajes matematicos. A través de las experiencias vividas en el proceso de ensefianza aprendizaje de las

matematicas en el nivel medio de Educacion General Bésica, especificamente en el sexto y séptimo afio.
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Problemética

La sistematizacion de experiencias se realiza en las instituciones educativas "Remigio Romero y
Cordero” e “Ignacio Escanddn” ubicadas en la ciudad de Cuenca, en donde se han desarrollado las practicas
preprofesionales virtuales correspondientes a sexto y séptimo ciclos académicos en el subnivel medio de EGB.
Durante el desarrollo de las mismas se pudo evidenciar que existen necesidades de aprendizaje en el area de
matematica. Con la observacion participante se evidencid las necesidades existentes sobre todo en los

contenidos relacionados con la division.

Se toma en cuenta el concepto de divisidbn como una operacion matematica basica, la cual tiene como
regla general el tomar una cifra del dividendo y una del divisor y comparar para posteriormente buscar un
numero que multiplicado nos dé el nimero del divisor o se acerque a él, para este afio escolar se deben dominar
las divisiones desde una cifra hasta tres. Estas operaciones son béasicas en cuanto al aprendizaje matematico
por lo que les servira en los siguientes afios de escolaridad, la cual debe tener una base sélida para que los

estudiantes puedan hacer uso de la misma dentro de su vida cotidiana. (Ministerio de Educacién, 2016).

El calculo matematico ayuda a resolver diversas operaciones, en este caso la division con decimales,
Medina (2017) menciona que la matematica adquiere logica que permite organizar el razonamiento y
desemperiarlo de manera adecuada. Por ello para desarrollar estos ejercicios es necesario que los estudiantes
lean bien, comprendan de qué se trata el ejercicio, lo interioricen y luego lo resuelvan de manera correcta

usando el calculo matematico.

L as préacticas desarrolladas en la institucion "Remigio Romero y Cordero “en el sexto afio de Educacion
General Basica se observd que los nifios tenian dificultades en la division por lo que se decidié implementar
un videojuego. La concepcién didactica del videojuego propone a los estudiantes transitar por niveles de

dificultad mediante la solucidn de diversas operaciones matematicas.
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Los videojuegos en el ambito educativo constituyen una herramienta util para la construccion del
conocimiento. Con fines didacticos es posible adaptarlos al subnivel de educacién donde se desarrolla la
experiencia. Ticante et al. (2019), afirman que los juegos ayudan en la comprensién de conceptos y habilidades

dentro de un aprendizaje nuevo con un propo6sito educativo.

Durante el desarrollo de las précticas preprofesionales se ha vivenciado el uso del videojuego como
estrategia gamificada que aporta en la gestion del estudiante para la construccion de los aprendizajes. Como
menciona Vidal (2018) la gamificacion tiene como base la integracion del juego y sus dindmicas, con el

objetivo de transmitir conocimiento a través del estimulo para atraer al estudiante.

Segun Jara (2018), dicen que la sistematizacion de experiencias comprende la vivencia como producto
de los aprendizajes, que comprende lo cotidiano. Por esta razon para la sistematizacion de experiencias se

parte de la idea de usar la gamificacion para el bienestar del aprendizaje.

La reconstruccion historica vivida en la practica lleva a identificar al juego como una necesidad del
aprendizaje matematico que, al asumir una cualidad innovadora orientada hacia la gamificacion de este, es
definida por el autor Macias (2018) como una estrategia que genera nuevos habitos de aprendizaje mediante
el uso del juego, motivando a los estudiantes a ser autobnomos en sus trabajos para ensefiar y aprender

matematicas.

El andlisis critico de las principales necesidades del aprendizaje matematico, identificadas mediante la
observacion participante, diarios de campo, entrevistas y analisis documental, evidencia la implementacion de
estrategias didacticas que no asumen la gamificacién como cualidad necesaria para el proceso de ensefianza

aprendizaje de la matematica. Se constata que también coinciden estos resultados con las necesidades
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identificadas del aprendizaje matematico relacionado especificamente, con la division de decimales

anteriormente descritas.

La sistematizacion de experiencias de las précticas iniciadas en la presencialidad, tuvo su continuidad
en la unidad educativa “Ignacio Escandén” en el séptimo afio. Estas practicas permitieron identificar las
necesidades relacionadas con la adaptacion docente a la nueva modalidad de la educacion virtual por la
pandemia COVID-19. Se manifestaba la necesidad de bldsqueda de estrategias de gamificacion sustentadas en

recursos digitales para que sus clases de matematica fueran dinamicas y atractivas para los estudiantes.

Es significativo plantear que, en las clases observadas también se evidencia necesidades de aprendizaje
matematicos relacionados con el calculo de nimeros decimales y como propuesta del Proyecto Integrador de
Saberes PIENSA surgio la implementacion de actividades relacionadas con la realidad aumentada. Con la
finalidad de provocar una interaccién mas directa con el mundo real que constituye una forma innovadora de

invitar a los estudiantes al calculo matematico utilizando para ello recursos digitales. (Anexo 3)

La realidad aumentada es entendida como una tendencia tecnoldgica la cual requiere el uso de
herramientas y recursos tecnoldgicos que abren nuevas expectativas e imaginacion en los estudiantes. Al
observar, manipular y construir de forma enriquecida sus aprendizajes matematicos. Para implementar la
realidad aumentada se requiere una planificacion y gestién que comprenda objetivos, destrezas, estrategias,

recursos, la forma organizativa y evaluacion.

El docente en la nueva era digital debe actualizar sus conocimientos, recursos y objetivos de
aprendizaje centrados en la Realidad Aumentada y el videojuego, permitiendo a sus estudiantes sentirse

motivados por desarrollar y visualizar los ejercicios propuestos. (L6opez, 2017).
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El resultado del andlisis de las pruebas empiricas aplicadas en las diferentes situaciones educativas
con la realidad aumentada y el videojuego durante las précticas lleva a plantear la siguiente pregunta de

investigacion:

Pregunta de investigacion
¢Cémo contribuir a la gamificacion de aprendizajes matematicos en el subnivel medio de Educacion

General Bésica?

Justificacion

La sistematizacion de experiencias es una metodologia educativa que permite recuperar, interpretar y
analizar acontecimientos que surgieron a partir de la experiencia propia en el desarrollo de la practica pre
profesional. El analisis de las experiencias se relaciona con causas y efectos vividos para generar un nuevo
conocimiento que permita una interpretacion critica sobre la necesidad de transformar la didactica de la

matematica en el subnivel medio.

Se establece la pertinencia de la sistematizacion en los hechos vivenciados en sexto y séptimo ciclo de
la carrera, con el uso de videojuegos como estrategia de aprendizaje y la realidad aumentada. Se busca
interpretar los datos obtenidos y realizar una propuesta gamificada en la Educacion Basica Media, cuya
factibilidad constituye a un aporte en el area de matematica con la propuesta dirigida a fortalecer la division
con decimales a través de estrategias gamificadas que generen en los estudiantes aprendizajes significativos

que les sirva para su vida diaria.

La factibilidad de la sistematizacion de experiencias radica en que las experiencias vividas dentro de
las précticas sean aprovechadas en bienestar de los estudiantes, ya que cada momento vivido es un suceso que

estd presente en las escuelas ecuatorianas y permite ver mas alla de la realidad nacional. A través de la
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sistematizacion se mejora la experiencia y se genera una nueva propuesta gamificada que ayude a los

estudiantes en su proceso educativo.

Se aporta en concebir a la gamificacién como una estrategia que usa el juego dentro de ambientes no
ludicos que permite a los estudiantes disfrutar del aprendizaje matematico, adentrandose a un nuevo mundo
en el que ellos seran los principales protagonistas de su conocimiento, del desarrollo de habilidades,

capacidades, actitudes, valores y emociones que se generan jugando.

Objetivos

« Proponer una estrategia dirigida a gamificar aprendizajes matematicos en el subnivel medio de EGB.

Objetivos Especificos

o Identificar los sucesos y acontecimientos importantes de la practica prepofesional realizada en 6°y 7°
afios de EGB de las escuelas “Ignacio Escandon™ y "Remigio Romero y Cordero” con la finalidad de
realizar una reconstruccion historica que permita la sistematizacion de experiencias de la préactica
educativa en el area de la Matematica.

o Describir, ordenar y analizar lo vivido dentro de las practicas pre-profesionales mediante el uso de
diversas técnicas de investigacion cualitativa.

e Fundamentar tedricamente la utilizacién de estrategias para gamificar aprendizajes matematicos
mediante el uso de la realidad aumentada con herramientas tecnoldgicas en el subnivel medio de EGB
para lograr reflexiones criticas durante la sistematizacion experiencias de las practicas.

o Interpretar de forma critica cada una de las experiencias vividas durante el desarrollo de las précticas
pre-profesionales.

o Disefiar la estrategia para gamificar aprendizajes matematicos en el sexto afio de EGB como un

producto de la sistematizacion que permita compartir los aprendizajes construidos.
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Antecedentes

La educacién estd en constante cambio por lo que los métodos usados también tienen que ir
evolucionando acorde a las necesidades presentadas en las diferentes instituciones educativas, estamos en una
era donde la tecnologia ha tomado parte dentro de la sociedad, por ende, para ensefiar tenemos que adentrar a
la tecnologia en los espacios educativos. Los estudiantes ya no se concentran con facilidad como lo hacian en
tiempos anteriores, por ende, el docente tiene que usar herramientas y estrategias actualizadas, la gamificacion
es una de ellas, ya que usa elementos del juego para aportar a la educacién con la finalidad de crear
conocimiento a traves de una experiencia ludica, ademas de la realidad aumentada que brinda la posibilidad

de que los estudiantes se adentren al mundo real con una mirada critica en el séptimo afio de EGB.

Para centrar mas la mirada se han tomado de la mano a varios autores que han aportado al desarrollo
de esta investigacion, estos antecedentes aportan experiencias vividas y ayudan a la interpretacion critica sobre
dichas teorias, ademas acreditan a la investigacion son de apoyo a la misma, estos estudios en los que se apoya

la sistematizacion estan certificado por revistas cientificas de renombre, entre ellos tenemos:

Garcia (2019) afirma que la gamificacion busca abarcar las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes, siendo esta una metodologia con el uso del juego para facilitar la comprension y el aprendizaje de
los contenidos abordados en clase. Dentro de las instituciones educativas se van descubriendo nuevos métodos
de aprendizaje que aportan al conocimiento de los estudiantes, por ello la gamificacion pretende apoyar y
facilitar el aprendizaje impartido en clase, este aporte es valioso para la investigacion pues permite adentrarse
al mundo de la gamificacion e ir descubriendo dentro de ella la manera méas adecuada de aportar al aprendizaje

estudiantil.
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Torres & Romero (2018) concuerdan que la estrategia de gamificacion motiva de manera indirecta a
los estudiantes, activando su interés por seguir aprendiendo, ademas de la atencién que se genera con la

dinamica ladica que ofrece la recompensa, potencia la competencia y la busqueda de logros

La motivacion es el impulso para la accion del estudiante ante sus aprendizajes, que permite fortalecer
el interés por aprender. La gamificacién, no solo permite jugar en el aula, sino que toma parte de los elementos

del juego y los introduce dentro del ambiente de aprendizaje.

Nurfiez, Sans & Ravina (2020) dicen que: Los videojuegos estan motivados por la creacion de espacios
virtuales donde las personas puedan desarrollarse de manera social y entretenida. De esta manera, los
videojuegos permiten que las personas y sobre todo los estudiantes se desarrollen de forma social
compartiendo con sus comparieros y ademas que estén entretenidos en el aprendizaje del contenido que se

brinda de manera innovadora.

Los videojuegos, dentro de la presente investigacion desarrollan un rol fundamental, pues son una
herramienta digital que es usada como estrategia para los aprendizajes matematicos dentro del subnivel medio
de Educacion General Bésica. Su aplicacion en el sexto afio de Educacion General Basica, genera resultados
evidentes en los estudiantes, como la mejorar su atencién, su agilidad mental para el desarrollo de ejercicios

matematicos y como resorte para una participacion mas activa.

La gamificacién aplicada a los aprendizajes matematicos, segun Vega (2016) es una herramienta que
potencia la motivacién, para despertar el area cognitiva, emocional, de comportamiento y social de un
estudiante. Entendido asi, esta herramienta digital aporta un cambio dentro del aprendizaje de célculo
matematico dentro del subnivel medio de Educacion General Basica. La aplicacion de la gamificacidn durante

las practicas preprofesionales también constituye un antecedente importante aportados por la praxis, por

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 17
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

cuanto permitio obtener resultados positivos de los cuales se logra sistematizar experiencias en cuanto a la

estrategia digital.

En este contexto también se implementa la realidad aumentada como estrategia de ensefianza
aprendizaje dentro del area de matematica para los estudiantes del séptimo afio de educacion general basica

en el subnivel medio.

La realidad Aumentada es una estrategia que nos permite fortalecer el proceso ensefianza, la misma es
entendida por (Jaramillo, 2018) como “un concepto tecnoldgico-perceptivo que incluye elementos visuales,

sonoros y virtuales a la realidad percibida, creando asi una nueva forma de realidad, enriquecida con
mas informacién en comparacion con el entorno primario original”. De esta manera, se puede decir que
la realidad aumentada agrega conceptos, imagenes y videos que permiten al estudiante enriquecer su

entorno. La realidad aumentada aporta al proceso de ensefianza-aprendizaje porque involucra aspectos
tecnoldgicos, innovadores que le permitiran al estudiante entender la realidad desde una perspectiva diferente

provocando un aprendizaje significativo en su vida escolar.

La realidad aumentada segun Genovés (2019) es una ventana que abre las puestas al mundo que nos
rodea de una manera distinta en la cual existen infinidad de posibilidades de acercar el conocimiento a la
realidad. De esta manera, se comprende esta estrategia como una opcién didactica innovadora para ser aplicada
en la practica educativa del subnivel medio. Se tiene en cuenta como antecedente la aplicacion didactica de la
realidad aumentada con estudiantes de la Unidad Educativa Ignacio Escandén de la cual se obtuvieron

resultados positivos en los aprendizajes matematicos y una participacion motivada y activa.

La realidad aumentada es mencionada por (Gémez Garcia, Rodriguez Jiménez, & Marin Marin, 2020)
como una forma de activar el proceso de ensefianza dentro de las aulas de clase, este es un recurso que esta en

proceso de emerger como estrategia que mejora el conocimiento de los estudiantes. Asi mismo, en la
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actualidad la realidad aumentada busca complementar la labor docente mejorando el proceso de célculo
matematico dado por la utilizacion de herramientas digitales que usan a la realidad aumentada como medio de

aprendizaje como lo es la aplicacién de Mozaik web, que ha sido utilizada dentro de las practicas realizadas.

La investigacion tiene como base principal la sistematizacién de experiencias en la que se unen
experiencias y vivencias ocurridas a lo largo de las practicas preprofesionales realizadas en dos instituciones

educativas, en la educacion basica media, sustentada en la concepcion de varios autores.

Segun Van de Velde (2008), plantea que la sistematizacion es una forma de investigacion que se centra
en la participacion de personas interesadas en el proyecto que realizan acciones que generan una experiencia.
Ademaés, dicen que la interpretacion critica no es solo una forma de expresar lo sucedido, sino es la

comprension de los hechos que pasaron para entenderlos con una nueva mirada

Los antecedentes tedricos permiten ampliar la vista dentro de la investigacion, se toma parte de
autores que han desarrollado los temas de importancia otorgando a esta investigacion una base

fundamentada dentro de la tedrica y la préactica.

Marco Tebrico

Gamificacion para el aprendizaje matematico

1.1 Consideraciones sobre la gamificacion como estrategia didactica del aprendizaje matematico en la
Educacion General Béasica

El juego no es novedoso ni recién creado, pues ha estado presente desde nuestro inicio, es decir

desde el nacimiento, el primer mecanismo de aprendizaje es el juego. En la escolaridad anterior se

consideraba que el juego solo era una distraccién para los estudiantes o para espacios no ladicos en los

que se usaba el juego como medio de distraccion.
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En la escuela moderna existe una relacion directa de la tecnologia con la educacion en donde
los métodos de aprendizaje han evolucionado tanto como la humanidad, por ende, los docentes deben
hacer uso de nuevas estrategias de aprendizaje, la gamificacion es una de ellas, pues su objetivo es usar
elementos propios del juego en ambientes de aprendizaje tomando la interaccion directa con los
estudiantes y generar conocimiento.

La gamificacion es un término creado en el afio 2003 por el Britanico Nick Pelling, con la
finalidad de transformar el juego y aplicarlo en diversos contextos que tienen el propésito de conseguir
objetivos y con el paso del tiempo esto se fue introduciendo a la educacion. Se considera que la
gamificacion puede ser usada dentro de la educacion para generar conocimiento en los estudiantes de
manera divertida introduciendo al juego y adaptandolo a las matematicas con la finalidad de que los
estudiantes incrementen diversas habilidades. Garcia, Bonilla & Diego (2018) aluden que la
gamificacion dentro de la educacion es una metodologia que usa el juego para disefiar actividades con

la finalidad de que los estudiantes disfruten del aprendizaje y este sea significativo.

Esto apunta a que, al usar la gamificacién como didactica y metodologia, se esta introduciendo
al jJuego como parte de la educacion para que los estudiantes disfruten de su aprendizaje y mejoren sus
conocimientos de forma valiosa para su vida escolar.

Las deficiencias en la didactica de las matematicas y sus aprendizajes, estan presentes en todas
las escuelas ecuatorianas, especificamente, en el subnivel medio de EGB en el que los estudiantes
tienen necesidades de aprendizaje relacionadas con el calculo matematico, la resolucion de problemas,
por lo que se decidid la implementacion de la gamificacién adaptandola a los intereses identificados

para ayudar a los estudiantes en la construccion de sus aprendizajes.
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1.2 La gamificacion de aprendizajes matematicos significativos: el juego en contextos no ludicos
El juego puede ser usado en diversos contextos, incluso en el contexto educativo con la
finalidad de generar conocimiento en los estudiantes. Como menciona Sanchez, Collazos y Jiménez

(2018), afirman que la gamificacion usa elementos del juego en un contexto no lddico como es el

contexto educativo, con la intension de mejorar la colaboracion de los estudiantes en el aula de clase.

En este sentido el juego es aplicado de manera que sea productivo para los estudiantes y les ayude

dentro de su ensefianza-aprendizaje y durante el desarrollo de su escolaridad.

Ademas, se puede entender la relacion del aprendizaje significativo y el papel que juega el uso de la

ludica. Segun Ausubel (1983) el aprendizaje significativo contempla la unién de los conocimientos

cognitivos con las nuevas informaciones, esta integracion favorece en la evolucion de los estudiantes

Esto nos indica que el aprendizaje previo que tiene un estudiante debe estar integrado con los nuevos
aprendizajes y crear un significado en ellos, por lo tanto, al incorporar la gamificacion en la ensefianza
aprendizaje de la matematica, es importante tomar en cuenta que el aprendizaje adquirido tenga un significado
para ellos y puedan utilizarlo en su vida cotidiana.

Las actividades gamificadas desarrolladas en espacios no ludicos son posibles de aplicar siguiendo las
principales caracteristicas que definen a la gamificacion, como se concibe en Flipped Classroom (2021) “la
motivacion, la involucracion y la diversion deben estar siempre presente en la gamificacion”.

La motivacion que se busca mantener en los estudiantes debe estar inmersa para desarrollar las actividades
propuestas, de igual manera, el uso de la gamificacion en areas escolares tales como el patio o los pasillos,

debe cumplir con el principal objetivo de lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes.
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1.3La gamificacion para ensefiar a aprender a calcular de forma diferente

La gamificacién permite ensefiar y aprender las matematicas de manera distinta tomando al juego como
un impulso que ayude a generar contenido significativo para los estudiantes, como sefiala Mufioz, Hans y
Fernandez (2019) la gamificacion aplica dindmicas que usan al juego en momentos no recreativos para avivar
la motivacion de los estudiantes. Por esta razon, al aplicar la gamificacién tanto para ensefiar como para
aprender matematicas permiten motivar a los estudiantes a lograr diferentes objetivos que le lleven a una
educacion de calidad y tengan la capacidad de resolver problemas y desarrollar habilidades de forma atractiva
y de disfrute.

El calculo matematico es una de las ramas mas importantes dentro del area de matematica y brinda
varios pasos para la resolucion de problemas. Esta es una de las habilidades que el estudiante tiene que adquirir
a lo largo de su vida escolar, pues le permitira dominar las operaciones bésicas.

La gamificacion aporta a este estudio la estrategia del uso del videojuego para desarrollar la habilidad
del calculo matematico en los estudiantes de una manera acorde a su edad y a la etapa en la que la tecnologia

toma parte de la vida diaria.

1.4 El uso del videojuego para la gamificacion del aprendizaje matematico en el sub nivel medio
El juego es parte de las personas desde el momento en el que nacemos, por lo que gracias a ello
se ha ido aprendiendo y creciendo. Para la educacion virtual se plantea al video juego como estrategia
Iudica que se involucre dentro de la educacion.
El video juego es la estrategia de la gamificacion que se puede aplicar dentro de las escuelas
ajustandose a las necesidades de aprendizaje que presenten los estudiantes. Parente (2016) menciona

que la gamificacion se esta introduciendo en el campo educativo, asi como lo hizo el internet. Con esto
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se entiende que tanto el internet como la gamificacion se han ido introduciendo en nuestra vida y
tenemos que hacer uso de ella para generar aprendizaje con nuevas formas y recursos.

Los videojuegos estan en su etapa de maxima existencia con el internet para Cruzado &
Rodriguez (2013) mencionan que la gamificacion crea experiencias, en donde el sentimiento domina
a las personas dentro de su comportamiento y el videojuego brinda experiencias a partir del medio
visual. Ademaés, Contreras (2016) dice que el juego es tanto motivados como generador de
conocimiento, tomando acciones propias del juego para incluirlas dentro de un aula clase. Ademas,
Vidal (2018) menciona que el videojuego es una forma de entretenimiento que usa un software dentro
de una plataforma, en donde el jugador potencia algunas habilidades y capacidades

Los autores plantean ideas acerca del videojuego implementado dentro de la educacion en la
que al usar un software adaptado a las necesidades de los estudiantes se genera en ellos nuevas
habilidades, un nuevo comportamiento, para desarrollar las habilidades del calculo matematico en los
estudiantes.

El calculo matematico dentro del subnivel medio permite el dominio de las operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacién y division), para esta investigacion se va a desarrollar el dominio de la
division mediante el uso del videojuego y la realidad aumentada con herramientas digitales que estén

al alcance de los estudiantes y les permitan potenciar sus conocimientos.
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Estrategia para la gamificacion de aprendizajes matematicos en el subnivel medio.
2.1 El uso de estrategias de gamificacion para la mejora del desarrollo de destrezas matematicas en los
estudiantes

La gamificacion usada para los aprendizajes matematicos produce una mejora en las destrezas
adquiridas, por ello se usa el juego para captar la atencion de los estudiantes y de esta manera generar
conocimiento productivo para la vida diaria.

La tecnologia aplicada en la educacion es un nuevo reto para los docentes, dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje, al aplicar diversas plataformas y recursos digitales se produce un cambio
radical en la manera de entender a la educacion moderna. Para Ruiz, Bonilla & Matecon
(2018) plantean que la tecnologia de la comunicacién es un avance importante para la gamificacion,
ya que brinda nuevas estrategias para optimizar el aprendizaje y hacer del juego una herramienta valida
dentro del aula de clase

Esto indica que al aplicar la gamificacion en la escuela genera un nuevo centro de aprendizaje
en la que los estudiantes tendran una herramienta que les permita disfrutar de su aprendizaje y que se
puede aplicar en todas las areas de conocimientos no solo en el area de matematica.

Para el area de matematica se adapta al juego que se va a usar y se desarrolla en torno a las
necesidades que requieran los estudiantes, tomando sus fortalezas y debilidades con la finalidad de
lograr en ellos un aprendizaje significativo y duradero que lo puedan llevar a su vida diaria.

Tomando en consideracion el calculo matematico y como se puede trabajar junto a la
gamificacion. Para Gomez & Mireles (2019) el célculo mental es parte fundamental dentro del area de
matematica que brinda la posibilidad de pensar de manera mas agil y mejorar las habilidades para

resolver problemas de manera mas rapida y con mayor comprension.
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El célculo mental ayuda a los estudiantes a mejorar su desempefio en clases haciendo sus
actividades de manera agil. La aplicacion de la gamificacion como estrategia para ensefiar a aprender
a calcular contribuye a que los estudiantes podran hacer de su conocimiento matematico un momento
de aprendizaje divertido y significativo.

Esta investigacion se desarrolla a través de la experiencia de la implementacion del videojuego,
en el que existen niveles de dificultad por los cuales los estudiantes tienen que pasar, cada nivel toma
parte de la division en donde los estudiantes las van resolviendo en conjunto. Ademas, el juego les

permite a los estudiantes explorar por un mundo de fantasia junto a la division.

3. Realidad aumentada para el aprendizaje de la division en el area de matematica.

La realidad aumentada abre nuevos horizontes en la creatividad de los estudiantes, por lo cual
Lopez (2017) la define como una tendencia tecnoldgica que incluye graficos en entornos reales
mediante una herramienta que usa a la tecnologia. Asi mismo, las actividades que se pueden hacer con
esta estrategia pueden ayudar a los estudiantes a mejorar su comprension en el calculo matematico.
Estos entornos se pueden generar mediante un recurso tecnoldgico que le permita al estudiante abrir
una nueva ventana en la cual se encuentran conceptos, graficos, videos o animaciones que enriquezcan
la creatividad para la mejora de su aprendizaje matematico.

Los recursos tecnoldgicos son las herramientas principales que el estudiante debe poseer para
hacer uso de la realidad aumentada, pues se usan plataformas para desarrollar el entorno dindmico que
ofrece esta realidad. En esa misma linea, la realidad aumentada debe contener actividades previamente
planificadas en la cual se distribuyen los tiempos de manera correcta para resolver ejercicios de calculo

matematico.

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 25
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

De la misma forma, la realidad aumentada consta de pasos y elementos que se deben seguir para
obtener resultados positivos en su aplicacion, por otro lado, consta de obstaculos, proyectos y resultados que
deseamos obtener por parte de los estudiantes. De esta manera estd relacionada directamente con la
gamificacion, lo que facilita su integracion a la estrategia para gamificar los aprendizajes matematicos en los

estudiantes del subnivel medio de Educacion General Bésica.

Al hacer uso de la realidad aumentada para consolidar el tema de la division con decimales en el

subnivel medio de Educacion General Basica, el docente debe llevar a cabo capacitaciones, cuyas necesidades
de preparacion para el desarrollo de esta estrategia son entendidas por (Fombona, Pascual, y Vazquez-Cano,
2020) como “indican sus limitaciones la falta de capacitacion del docente y la escasez de recursos y objetivos
de aprendizaje centrados en la Realidad Aumentada”. Por esta razon, se debe considerar los recursos que
disponen docentes y estudiantes en la modalidad virtual para aplicar actividades didacticas con realidad
aumentada.
Sustentado en lo anterior, cabe destacar que durante su aplicacion se requiere de una planificacion la cual
segun (Ortega, 2012). Es una actividad que realiza el docente segun lo que esta mencionado en el bloque, la
unidad y el tema que se tiene que impartir. Dicho de otra manera, el docente debe centrar el tiempo en las
actividades que mejoren el proceso de ensefianza del calculo matematico en los alumnos del subnivel medio
de Educacién General Béasica. Comprendiendo objetivos, destrezas, estrategias, recursos, la forma
organizativa y la evaluacién que llevara a cabo durante el desarrollo del tema de la division de decimales.

Durante el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje se resalta la importancia de la gestién
didactica entendida por Garzon Castro, D y otros (2013) como “Proceso que articula los procesos de
orquestacién de la ensefianza en acto, las decisiones didacticas del profesor en su practica de ensefianza y las

practicas discursivas del profesor en el contexto de clase.” Es decir, el docente debe planificar y gestionar este
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proceso el cual es desarrollado a través de las actividades y tomando en cuenta las relaciones e interacciones
que se establecen entre los estudiantes y el docente las cuales estan representadas en la forma de planificar,

organizar, ejecutar y evaluar como se ensefia y se aprende.

En el presente trabajo de sistematizacion de experiencias de las précticas se ha focalizado en la
problematica relacionada con la estrategia para la gamificacion de los procesos de aprendizajes matematicos
en el subnivel medio de EGB. El &rea de las matematicas en particular en este subnivel ha tenido una serie de
estancamientos, puesto que, los estudiantes no se sienten a gusto en el nuevo sistema que se estan desarrollando
las clases. Las clases en la modalidad virtual ejecutadas por su docente no son lo suficientemente innovadoras
para aquellos estudiantes que son hoy en dia de la era digital. EI docente en esta parte debe estar en constantes

capacitaciones sobre las estrategias y el uso de plataformas que despierten el interés de sus estudiantes.

Por ello, la gamificacion como punto esencial de este trabajo concebida como estrategia didactica
permite prever resultados positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Como bien
se conoce, la tecnologia ha ganado un puesto importante en la vida social y digital de los estudiantes, su
constante adaptacion a las necesidades de aprendizaje ha favorecido contribuir a fortalecer la tecno pedagogia

y la tecno didactica.

Ejemplo de ello, es el uso del videojuego educativo matematico. El cual brinda la flexibilidad y facil
manipulacion de medios lo cual facilita lograr objetivos curriculares mediante un proceso ladico para la
ensefianza de las matematicas en el subnivel medio, considerdndolo como una estrategia didactica de

aprendizaje. (Vidal, 2018)

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 27
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

La aplicacion del juego en contextos no ladicos significa gamificar los aprendizajes matematicos,
permite ensefiar y aprender las matematicas de manera diferente, contribuir al desarrollo de capacidades y

habilidades para resolver problemas y favorecer al desarrollo socioemocional.

Gamificar para generar un ambiente de aprendizaje que ayude a los estudiantes a construir su conocimiento y
socializar con sus compafieros mejorando las destrezas matematicas con gusto, disfrute, responsabilidad y el
resorte para cumplir metas. La implementacion de la gamificacion como estrategia didactica permite al docente
y al estudiante vivir de conjunto una ensefianza dindmica, flexible e innovadora para que a su vez el aprendizaje

llegue a ser significativo en los estudiantes. (Coello & Gavilanes, 2019)

4. Estrategia Didactica en relacion con la gamificacion de aprendizajes matematicos
La gamificacion es concebida como estrategia didactica dentro del area de matematica para la
ensefianza aprendizaje de las divisiones en el subnivel medio de Educacion General Basica con la

implementacion del videojuego y la realidad aumentada.

El uso de estrategias didacticas con la gamificacion brinda a los estudiantes la oportunidad de aprender
de manera divertida y con motivacion. El videojuego y la realidad aumentada estan creadas a partir de las

necesidades requeridas por lo estudiantes, para de esta manera lograr un aprendizaje significativo.

o La gamificacion como estrategia didactica de aprendizaje

La gamificacion es una estrategia que permite ensefiar y aprender las diversas areas educativas
poniendo al estudiante como principal actor dentro de la educacion. En el area de matematicas les permitira
ser capaces de desarrollar su ingenio al usar las plataformas virtuales de juego, ademas tendran la oportunidad

de desarrollar capacidades para resolver problemas.

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 28
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

« La gamificacion permite ensefiar y aprender las matematicas de manera diferente haciendo que los
estudiantes tengan la capacidad de resolver problemas y desarrollar habilidades de calculo.
La gamificacion es una estrategia de aprendizaje que se puede usar en todas las &reas de conocimiento
y haciendo que las clases sean mas divertidas y motivacionales para los estudiantes. La ensefianza aprendizaje
de la Matematica esta pasando por una época en la que los estudiantes se distraen con facilidad por lo que es
necesario aplicar diferentes estrategias para que el aprendizaje sea aprovechado de la mejor manera.
o El uso del videojuego como ludica para el aprendizaje de las matematicas en el sub nivel medio.
Al implementar el juego en la escuela ya sea de manera virtual o presencial es una estrategia que brinda
muchos beneficios para ensefiar y aprender matematicas, pues se considera que todos los seres humanos
aprendemos jugando, desde el desarrollo infantil el primer método de aprendizaje es la exploracion y el juego

y que mejor que potenciar eso en la escuela para beneficio de los estudiantes.

e EI uso del juego en contextos no ladicos, para gamificar aprendizajes matematicos de forma

significativa.

El videojuego usado como lddica para generar aprendizaje en el area de matematica debido a que
durante las practicas pre-profesionales se observd que los estudiantes tenian dificultades para aprender las
divisiones con decimales, ya que en la virtualidad no se podia explicar como en las clases presenciales, y el
tiempo era un impedimento bastante grande ya que contaban con 80 minutos de clase via la plataforma zoom.

A medida que pasa Tendencia tecnoldgica que asume la didéctica de la matematica en el subnivel medio de
la educacion general basica alumnos se sienten motivados y curiosos por desarrollar y visualizar los ejercicios

propuestos.an los dias se observd que a los estudiantes les gustaba jugar videojuegos por lo que se decidi6 crear
uno y usarlo como estrategia de refuerzo del aprendizaje matematico. El videojuego dio frutos muy buenos ya

que a los chicos les gusto trabajar de esta manera potenciando sus habilidades motoras.
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o Pasos para gamificar el aprendizaje matematico de divisiones con decimales son:

La gamificacion contempla algunos pasos que ayudan en el aprendizaje de los estudiantes, estos pasos:
motivacion, accion, logros y recompensa son usados para las actividades propuestas con la finalidad de que
sean usados a futuro en las clases.

o Laaplicacion de elementos que incluyen al juego para crear un ambiente de aprendizaje que ayude a
los estudiantes a construir su conocimiento y socializar con sus comparieros.

El juego se puede implementar en ambientes ludicos con la finalidad de crear un ambiente de
aprendizaje que permita a los estudiantes construir su conocimiento, ademas de generar relaciones optimas en
la socializacion con sus comparieros.

e EIl uso de estrategias de gamificacion mejora el desarrollo de las destrezas matematicas en los
estudiantes relacionados con la division.

La estrategia de la gamificacion es usada para mejorar las habilidades y destrezas matematicas en los
estudiantes, con el uso del juego se genera interés y motivacion por aprender las divisiones en el sexto afio de
EGB en el subnivel medio.

e Tendencia tecnologica que asume la didactica de la matematica en el subnivel medio de la educacion
general basica

La tecnologia esta creciendo constantemente y desde sus inicios ha brindado varias herramientas que
han sido usadas por el hombre para su bienestar. Dentro de la educacion se debe usar e implementar la
tecnologia para la ensefianza de las areas educativas usando estrategias como el videojuego y la realidad
aumentada.

o El aprendizaje matematico mediante la realidad aumentada requiere el uso de herramientas y recursos

tecnoldgicos.
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La realidad aumentada permite al docente presentar los contenidos matematicos desde otra perspectiva
al estudiante, siendo una herramienta digital interactiva que sigue en desarrollo para mejorar la calidad del
recurso emergente empleada dentro del contenido curricular especifico que el docente seleccione.

o Al aplicar actividades con realidad aumentada se abren nuevas expectativas e imaginacion en los
alumnos al percibir, construir de forma enriquecida sus aprendizajes matematicos.

El uso de actividades con realidad aumentada en la actualidad mediante representaciones gréficas dadas
por un ordenador, mas el manejo de los aparatos electronicos por parte de los alumnos mejoran la percepcion
visual y concentracion introduciendo de manera visible el conocimiento del alumno dentro de su entorno real
durante el desarrollo de estas actividades.

e Los docentes deben actualizar continuamente sus conocimientos sobre la tecnologia y el uso de la
misma para el proceso de ensefianza-aprendizaje matematico

En la actualidad los docentes tienen que ir actualizando los conocimientos acerca de la tecnologia y
como usarla dentro de las clases impartidas. Con la llegada de la pandemia la tecnologia ha brindado
plataformas (zoom) en las que los docentes pueden impartir sus clases.

Ademas (Ramos, 2017) menciona que el docente adquiere material de apoyo para sus clases usando
recursos tecnologicos. Esta herramienta permitira usar plataformas de videojuegos y de realidad aumentada
para crear una clase de matematica en el subnivel medio de EGB

« Planificar actividades didacticas de realidad aumentada requiere establecer de forma innovadora los
recursos tecnologicos.

La realidad aumentada al ser planificada para responder al objetivo de la clase y la destreza que el
docente elija del curriculo para desarrollar durante su clase mejora los resultados obtenidos por los alumnos al

finalizar la misma. El mostrar el entorno de los estudiantes enriquecido de material visual y auditivo mejora

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 31
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

la atencion de los alumnos, fomentando a ampliar interrogantes que sean capaces de resolver de manera
personal con la guia del docente.
o Laaplicacién de la realidad aumentada requiere de la planificacion y gestion didactica que comprenda:
objetivo, destrezas, estrategias, recursos, la forma organizativa y evaluacion.

Las actividades con uso de realidad aumentada pueden ser aplicadas en todas las asignaturas, sin
embargo, requiere ser planificada para cumplir con el objetivo de la clase. El docente usa la tecnologia para la
construccién del conocimiento, un recurso para desarrollar el proceso de ensefianza reforzando el contenido
de la clase, para finalmente, lograr el objetivo propuesto.

e Lainnovacion didactica Al desarrollar actividades que incluya la Realidad Aumentada los alumnos
se sienten motivados y curiosos por desarrollar y visualizar los ejercicios propuestos.

La realidad aumentada muestra el entorno real enriquecido con material audiovisual, los mismos que
en la actualidad debido al avance tecnoldgico y la modalidad virtual, exigen al docente a innovar en recursos
que le permitan motivar la atencién y comprension de los alumnos. Ademas, de buscar la participacion activa
de los estudiantes durante la clase, existen diferentes recursos en linea que le permiten al docente enriquecer

las actividades que mostrara a sus alumnos para cumplir el objetivo planificado.
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4.Metodologia
4.1 Metodologia de Sistematizacién de experiencias de la practica

Para comprender la sistematizacion de experiencias primero se entendera el significado de la palabra
sistema, para ello, se viaja en el tiempo hasta la época griega en la que se descompone la preposicién syn del
verbo instantani, que significa juntar varios elementos entre si. Se puede entender al sistema como un conjunto
de acciones que se relacionan de alguna manera y sistematizar significa ordenar, clasificar, organizar.

Segun Van de Velde (2008) el sistema es construido dia a dia en conjunto con la experiencia, en cambio
la sistematizacion se construye a partir de la experiencia vivida. Por ende, la sistematizacion de experiencias
retine vivencias extraidas de las practicas preprofesionales y las convierte en una sola con la interpretacion
critica sobre la experiencia vivida.

A la sistematizacion se la relaciona de manera directa con los conceptos de experiencia que hace
referencia a lo vivido durante las practicas en el subnivel medio de Educacion General Basica y la conciencia
como proceso de construccidn critica de la experiencia vivida. Van de Vela (2008) menciona la articulacion

de estos conceptos en la siguiente imagen:

SISTEMATIZACION
_:—'_'-'___'_‘__'_ ____\_-_\_\-\-"—\.*

EXPERIENCIACION CONCIENCIACION

‘ l

L
Construccion de . Construccion de
Experienclas Conclencla
— P

Esto nos permite comprender que el enfoque de la sistematizacion de experiencias vincule todo lo

vivido y experimentado durante las practicas preprofesionales, para luego ordenarlo y fundamentarlo con la
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ayuda de algunos autores que forjan a la investigacion, consecuentemente se realiza un analisis critico de la
experiencia y se transmite a los nuevos docentes en formacion y comunidad educativa afin.

La sistematizacion permite recuperar experiencias vividas a través de las practicas realizadas en el
nivel de Educacion Bésica Media. Estas experiencias son revividas, interiorizadas y analizadas dentro de un
proceso metodoldgico cualitativo tomando como base principal las fases mencionadas por R. Zufiiga y M.

Zufiiga (2013):

Dwefindr bos Sempos que e e dard al prooeso de Setematizecion

Elaloracion ':IE! Plan Defirir qgué aspecio certral nos interesa
de sistematizacion profuncizer. Relsconario con squelo gus
OOHTHD CNGANEZACHIN NOS. b

identificar ios momantos
ks sepndeatnes. Pars
razar una ruts de vida y
chirfinir $LAEAE

| Definicin del Eje l

Reconstruccion - Dhafinir e il el v B b

N ull hacer w5l

histonca siperezacin, Cull ¢ o

, sentxda profunda de hacert
Definicion del objetivo @ hacera
F

f'ﬂ""‘“"_n Objeto de | Definic qué ce ko que hemas weads

disponithe Sistematizacion quentmos stematzar.
Dalrnitar DEmpo, FEpIcH ¥ S

Descripcitn ¥ Contextualizar, como sage.
ordenamiento de o ’
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FUNTO DE PARTIDA '

I La practica continda |
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SO Arciliss g
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Blusca oompnerider
Lag reerasorEs
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y recomendacionss

impica  wdenfficar  los prnopales  aprendoaes Y
MTTROCNES OF MR AT B0EHn

Sintesis Metodoldgica del .

Proceso de sistematizacion

ZlfAiga, R. y Zulfiiga, M. (2013). Sintesis metodoldgica del proceso de sistematizacion. [Figura]. Obtenido de
http://www.congresoed.org/wp-content/uploads/2014/10/Manual_Sistematizacion_2013 _IMDEC.pdf

La organizacion metodoldgica de la sistematizacion propuesta por Zufiiga & Zafiga (2013) nos permite

tener claros los pasos a seguir para la contribucion de este trabajo de investigacion en la que nos plantea
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diversos aspectos para reconstruir la historia vivida durante las précticas pre-profesionales desarrolladas, para

asi llegar a un analisis critico de lo ocurrido y realizar la propuesta didactica centrada en la gamificacién como

estrategia didactica.

Operacionalizacion de las categorias fundamentales de la investigacion

Categorias

Definicion de la
categoria

Subcategorias

Dimensiones

Indicadores de analisis e
interpretacion y
construccion de
significados

Instrumentos
metodoldgicos

Sistematizacion
de experiencias
de las

practicas

Jara (2018) aporta
conceptos basicos acerca
de la sistematizacién de
experiencias como
metodologia.

Sistematizacion de
experiencias de la
practica con el uso de
la gamificacion de los
aprendizajes
matematicos

Didactica

Investigacion de la
practica

e Experiencia
vivida de las
practicas de los
ciclos sextoy
séptimo.

e  Definicidn del
objeto y objetivo
dela
sistematizacion.

e Reconstruccidon
histérica de los
aprendizajes
vividos en las
practicas
preprofesionales.

e  Descripcién de
los hechos
relevantes acerca
del uso de la
gamificacion con
el uso del
videojuego vy la
realidad
aumentada.

e Anidlisise
interpretacion
critica de los
resultados
obtenidos a
partir de la
experiencia.

e Elaborar
conclusiones y
recomendaciones

Observacion
participante.

Entrevista.

Diarios de
campo.
Anilisis
documental
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a partir de la
experiencia
vivida.
Construccién de
la propuesta con
el usodela
gamificacién en
aprendizajes
matematicos
para compartir el
aprendizaje.
Seguir con el
aprendizaje.

Estrategia para
la gamificacion
de
aprendizajes
matematicos
con el
videojuego y la
realidad
aumentada en
el subnivel
medio.

Coello &
Gavilanes

(2019)

La  gamificacion  del
proceso de ensefanza
aprendizaje en el area de
matemadtica.

Vidal (2018)

Videojuego
educativo
matematico
orientado en
gamificacion de
los
aprendizajes.

Ludica
Gamificacion

Videojuego

Disefio
(planificacion)

Didactica

Metodologia

Gamificacidn
como estrategia
diddctica de
aprendizaje.

La gamificacion
nos permite
ensefiary
aprender las
matematicas de
manera diferente
haciendo que los
estudiantes
tengan la
capacidad de
resolver
problemasy
desarrollar
diversas
habilidades.

El uso del
videojuego como
Iudica.

El uso del juego
en contextos
ajenos a la ludica,
para gamificar
aprendizajes
matematicos de
forma
significativa.

Observacion
participante.

Entrevista.

Diarios de
campo.
Anilisis
documental

Gamificacion
parael

Macias (2018)

Conocimientos

matematicos

Didactica

Pasos para
gamificar el
aprendizaje

matemdtico de

Observacion
participante.
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aprendizaje Habilidades de divisiones  con Diarios de
matematico. | Gamificacion decimales son: campo
en el desarrollo calculo de Motivacion
de la o Accidn
. divisiones con
competencia Logros
matematica: decimales. Recompensa
La aplicaciéon de
Holguin et al Actitudes elementos  que
(2020) incluyen al juego
Valores para crear un
Gamificaciénen la . ambiente de
ensefianza de las Emociones aprendizaje que
matematicas: una ayude a los
revision sistematica L estudiantes a
Motivacion

construir su
conocimiento vy
socializar con sus

compafieros.

El uso de
estrategias de
gamificacion
mejora el
desarrollo de las
destrezas

matematicas en
los estudiantes
relacionados con
la division.

La estrategia de
gamificacion
ayuda en |la
mejora de la
ensefianza
aprendizaje de
la matematica.
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Entorno Didactica Tendencia Observacion

Realidad Lopez (2017) tecnoldgica que participante.
Aumentada Tendencias asume la
enla tecnoldgicas Tecnologia didactica de la Entrevista.
gamificacién | con entornos Construccion matematica en .

. Diarios de
de reales el subnivel campo.
aprendizajes | mediante medio de la
matematicos. | herramientas educacion Andlisis

tecnoldgicas. general basica documental

Innovae
(2016)

“La realidad
aumentada es
una nueva
ventana a
través de la
cual se puede
ver el mundo
enriquecido”

Fombona,
Pascual, y
Vazquez-
Cano, 2020

Indican sus
limitaciones
la falta de
capacitacion
del docentey
la escasez de
recursos y
objetivos de
aprendizaje
centrados en
la Realidad
Aumentada.

Palmarini
(2018)

La aplicacion
de la Realidad
Aumentada

El aprendizaje
matematico
mediante la
realidad
aumentada
requiere el uso
de
herramientas vy
recursos
tecnoldgicos

Al aplicar
actividades con
realidad
aumentada se
abren nuevas
expectativas e
imaginacién en
los estudiantes
al percibir,
construir de
forma
enriquecida sus
aprendizajes
matematicos.
Los docentes
deben
actualizar
continuamente
sus
conocimientos
sobre la
tecnologia y el
uso de la misma
para el proceso
de ensefianza-
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abarca un aprendizaje
amplio matematico
espectro de Planificar
objetivos y actividades
métodos. didacticas de
realidad
(Cabero 2019). aumentada
requiere

Perciben que se
encuentran mas
motivados hacia el
aprendizaje a través de
la simulacién que
propicia esta
tecnologia y mejoran
sus resultados
académicos

establecer de
forma
innovadora los
recursos
tecnoldgicos.
La aplicacion de
la realidad
aumentada
requiere de la
planificacion vy

gestion
didactica que
comprenda:
objetivo,
destrezas,
estrategias,
recursos, la
forma
organizativa vy
evaluacion.
La innovacion
didactica Al
desarrollar
actividades que
incluya la
Realidad
Aumentada los
alumnos se
sienten

motivados y
curiosos por
desarrollar vy
visualizar  los
ejercicios
propuestos.
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e Vivir la experiencia

Es el punto que da inicio a la sistematizacion de experiencias vividas dentro de las précticas
preprofesionales del sexto y séptimo ciclo en la UE "Remigio Romero y Cordero” e “Ignacio Escandon™. A
partir de esta accion se recuperan los datos obtenidos acerca de la implementacion del videojuego y la realidad

aumentada en el area de matematica.

o Objeto de sistematizacion

Reflexionar la experiencia de la practica relacionada con la construccion de estrategias dirigidas a
gamificar aprendizajes matematicos en el subnivel medio de EGB. Este objetivo surge de la experiencia vivida

en las practicas preprofesionales.

o Definicion de objetivo

Proponer una estrategia para la gamificacion de aprendizajes matematicos con realidad aumentada

dirigida a estudiantes de séptimo afio de Educacion General Basica.

o Definicion de eje de la sistematizacion

Se enfoca en el aspecto central de la investigacion andlisis e interpretacion critica de la experiencia
vivida en las préacticas referente a la gamificacion de aprendizajes matematicos en el video juego y la realidad

virtual en el sexto afio de educacién general basica.

e Reconstruccion historica

En este paso se identifican los momentos mas relevantes de la experiencia durante las practicas

preprofesionales en sexto y séptimo ciclo en las UE "Republica del Ecuador” e “Ignacio Escanddn™, en este

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 40
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

caso en el area de matemaética en el subnivel medio, especificamente se reconstruyen las experiencias
relacionadas con la implementacion del videojuego y la realidad aumentada asociados a los aprendizajes del

calculo matematico en la division.

o Descripcion y ordenamiento de lo acontecido en la experiencia

Se organiza la informacion obtenida a lo largo de las préacticas, para ello se analizan los PIENSA
realizados anteriormente con la finalidad de obtener informacién acerca de la implementacion del videojuego
y la realidad aumentada como estrategias de ensefianza aprendizaje, antecedentes de la gamificacion como

estrategia didactica. Estos trabajos se utilizan como fuentes aportadas por la praxis para la sistematizacion.

e Analisis e interpretacion critica

En este paso se realiza el andlisis de los datos obtenidos mediante la aplicacion de técnicas e
instrumentos metodologicos, cuya interpretacion y construccion de significados se realiza guiada por los
indicadores de la experiencia. Se plantean los principales resultados y hallazgos que orientan la factibilidad de

la elaboracion de la propuesta para la gamificacion de los aprendizajes en el area de matematica.

o Elaboracion de conclusiones y recomendaciones

Aqui se van a identificar los resultados obtenidos al aplicar la estrategia de gamificacion en el area de

matematica en el subnivel medio y se elaboran las conclusiones a partir de lo analizado.

o Elaboracion de productos para compartir aprendizajes
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Con la finalidad de socializar los resultados obtenidos durante la sistematizacion se va a realizar una
propuesta que incluye a la gamificacion como estrategia de aprendizaje en el area de matematica en el subnivel

medio de EGB.

o Continuar con la préactica

El aprendizaje nunca termina y estamos en constante cambio por lo que hay que seguir aprendiendo de

las experiencias vividas y mejorarlas con beneficio de los docentes y estudiantes.

4.3 Reconstruccion historica de la sistematizacion de la experiencia de la practica

Se presenta la reconstruccidn histdrica de los momentos mas relevantes de la sistematizacion, ocurridos
en el sexto afio de Educacion General Basica en las instituciones educativas Remigio Romero y Cordero e
Ignacio Escanddn. Se destaca la investigacion de la practica, de la cual se obtienen dos proyectos integradores
de saberes denominados Piensa, los que aportan datos e informacion relevante acerca del uso del video juego

y la realidad aumentada para la construccion de los aprendizajes matematicos fundamentalmente.

La reconstruccion histérica permite tomar nuevamente la informacion obtenida, dando lugar a una
nueva vision critica de los hechos ocurridos comprendiendo de mejor manera esta experiencia y
transformandola para la ayuda de los estudiantes de la educacion media en el rea de matematica. Para Jara
(2021) la interpretacion critica dentro de la sistematizacion abarca toda la experiencia sucedida, para

comprenderla y obtener una visién de transformacion de la misma.

Para reconstruir los hechos ocurridos en la préactica realizada se toma como punto de partida la

descripcion de las problematicas y situaciones educativas en los proyectos PIENSA, una vez que se analizan
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estos hechos se procede a interrogar a la propia experiencia, ¢qué fue lo que sucedio? y ¢por qué sucedié? y

de esta manera poder entender lo acontecido, usarlo y aprender de la experiencia.

Por ello, la reconstruccion histérica no solo permite ver lo que se hizo en el debido momento de la
practica preprofesional sino su relacion con el contexto educativo para asi comprender de mejor manera los
aspectos mas significativos de la experiencia vinculandola a la educacion actual. Para continuar con la
sistematizacion se toma parte de Jara (2018) quien menciona que la reconstruccion de la experiencia es el

proceso en el cual se vincula con lo vivido y se lo reconstruye para mejorar el pensamiento de lo vivido.

Con las experiencias vividas se transforman las perspectivas obtenidas anteriormente y por ende la
persona cambia su forma de ver las cosas, en este proceso la experiencia ayuda a crear una concepcion de lo
aprendido.

Momentos mas significativos del proyecto integrador de saberes PIENSA

“Videojuegos como medio para potenciar el eje de inclusion y el trabajo colaborativo en la modalidad
virtual”

En la unidad educativa "Remigio Romero y Cordero” los momentos mas significativos estan
impregnados en los diarios de campo realizados en donde se iban haciendo las anotaciones de aspectos
importantes vivenciados a lo largo de las practicas pre-profesionales. Con la ayuda de la observacion
participante se pudo identificar que los estudiantes que cursaron el sexto afio de Educacion General Bésica
tenian dificultades en el area de matematica, en los diarios de campo se evidencio los siguientes aspectos:

La préactica se la realizé en el sexto afio de EGB en el que existian 21 mujeres y 18 varones, los mismos
que tenian entre 8, 9 y 10 afios aproximadamente.

Este afio escolar, los estudiantes lo cursaron durante la pandemia producida por el COVID19 y asistian

a una préctica educativa tradicional, la docente era la protagonista de un proceso de ensefianza carente de la
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gestion didactica orientada hacia la construccion del aprendizaje por parte de los estudiantes, estos asistian
como oyentes del mismo. La docente demostraba debilidades en el dominio y puesta en préactica de estrategias
didacticas nuevas que contribuyeran a ensefiar a aprender, ademas la docente trataba de hacer trabajos en grupo
sin logros evidentes, su didactica no favorecia adaptar el proceso de ensefianza aprendizaje a la modalidad
virtual, requerida de recursos tecnoldgicos y una organizacion de las actividades diferente a su acostumbrada
practica ya que solo tenian una hora clase en la plataforma zoom.

Ante la situacion descrita los estudiantes no tomaban la debida atencion y por ende presentaban
dificultades después para comprender, construir y desarrollar las destrezas.

Los practicantes intervienen en el proceso de ensefianza aprendizaje, inician el conocimiento de los
intereses de los estudiantes y organizan didactica y metodologicamente las clases en modalidad virtual
sincronica, en las que utilizan nuevas plataformas como Game Builder, Mozaik web que introducen acciones
didacticas propias de la gamificacion, esto les ayudaba a modificar la situacion educativa inicial.

La gamificacion incluye elementos del juego para crear un ambiente de aprendizaje que ayude a los
estudiantes a construir sus aprendizajes matematicos, aplicada en contextos no ludicos en la misma plataforma
zoom, ello permitid ensefiar y a los estudiantes sentir que aprendian de manera distinta y significativa.

Avanzado el proceso, se pudo constatar que los estudiantes aprenden mediante la gamificacion y para
confirmar cientificamente esta transformacion, se realizaron grupos focales los cuales facilitaron el dialogo
con preguntas abiertas con la finalidad de conocer mas lo que presaban y sentian los estudiantes, llegando a
la siguiente conclusion: A los estudiantes les gustaba jugar y aprender al mismo tiempo por lo que se decidio
realizar la aplicacion didactica del video juego para reforzar los conocimientos adquiridos en el area de
matematicas con el tema de la division, tomando la siguiente destreza: M.3.1.11. Reconocer términos y
realizar divisiones entre nimeros naturales con residuo, con el dividendo mayor que el divisor, aplicando el

algoritmo correspondiente y con el uso de la tecnologia
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El video juego consistia en pasar por diferentes niveles y enfrentar las nuevas situaciones y
dificultades, ante las cuales los estudiantes resolvian diversos ejercicios de division y para concluir con el
juego los estudiantes tenian que luchar contra un extraterrestre que les llevaba a la salida.

Se logra que los estudiantes se diviertan y aprendan a la vez. La aplicacion del videojuego fue un éxito
con los estudiantes, todos fueron muy participativos y colaboradores, incluso a la docente le parecié una buena
propuesta dirigida a lograr que los estudiantes aprendan de forma atractiva, divertida y a gusto, sobre todo al
sentir que su conocimiento sea valioso para su aplicacion a la vida diaria. (anexo 6).

Luego de implementar el video juego y analizar los resultados de aprendizajes obtenidos, se reflexiona
acerca de la necesidad ser coherentes con el modelo curricular orientado por el MINEDUC, dar prioridad a la
preparacion del docente ante las nuevas formas de ensefiar y aprender en la virtualidad.

Se demuestra que la gamificacion al usar elementos del juego ayuda a que los estudiantes tengan una
mejor concentracion al pensar que estan jugando sin vivir la tension de una clase obligatoria en la que solo se
usen estrategias antiguas. La docente y los estudiantes expresaron satisfaccion por los resultados obtenidos a

partir de la aplicacién del video juego.

Reconstruccion historica de los momentos vividos durante las préacticas preprofesionales “Propuesta de
un ambiente de aprendizaje mediante la realidad aumentada para el conocimiento del aparato

reproductor masculino y femenino en la unidad educativa “Ignacio Escandén”

Durante el desarrollo de las practicas pre profesionales en el séptimo afio de la institucién educativa
Ignacio Escandon se realizé la observacion participante del desarrollo de las clases impartidas por la docente,
las cuales se desarrollaban de manera virtual debido a la pandemia de covid-19.

Como resultado de la observacion se constata que la docente dirigia un proceso de ensefianza

aprendizaje caracterizado por la memorizacion y la débil construccién de los aprendizajes matematicos. Es
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importante mencionar que el aprendizaje matematico se debe desarrollar sisteméaticamente, orientado hacia
una participacion activa de los estudiantes para asociar, conceptualizar y resolver problemas.

Se propuso a la docente la implementacion de actividades para el aprendizaje matematico haciendo
uso de la realidad aumentada como una herramienta innovadora que permite captar la atencién de los
estudiantes, ampliar la vision y ofrecer una perspectiva diferente a la habitual.

Se implementaron las actividades con el uso de la plataforma Mozaik 3D para el desarrollo de la
siguiente destreza M.3.1.11. Reconocer términos y realizar divisiones entre nimeros naturales con residuo,
con el dividendo mayor que el divisor, aplicando el algoritmo correspondiente y con el uso de la tecnologia

Las actividades con uso de la realizad aumentada para alcanzar la destreza de reconocer los términos
de la division se puede usar la aplicacion de Mozaik 3D que nos facilita videos interactivos que ayudan a los
estudiantes a recordar las partes de la division de manera entretenida para mejorar el proceso ensefianza-
aprendizaje de las divisiones. Por consiguiente, se puede utilizar la categoria de codigos QR para resolver
divisiones de una o dos cifras de manera paulatina que los alumnos interioricen el proceso que deben seguir
para resolver las divisiones.

Para la recoleccion de datos se realizd una entrevista a la docente de séptimo afio sobre la realidad
aumentada y su conocimiento acerca de la misma, como resultado de esta entrevista se constato que la docente
no conocia el término realidad aumentada ni las potencialidades didacticas del recurso. La docente se mostro
interesada y con muchos deseos de aprender a utilizar esta herramienta para el desarrollo de sus clases. Solicitd
mas informacion sobre su uso para aprender y actualizar sus conocimientos sobre recursos digitales.

La aplicacion de la realidad aumentada requiere de una planificacion y gestion didactica que parta de
un objetivo curricular, el analisis de la destreza con criterio de desemperfio a desarrollar, las acciones didacticas
para su implementacion, la relacién de los recursos tecnolégicos con la forma organizativa para ensefiar a

aprender y la evaluacion.
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Para evaluar el avance y el impacto de la implementacion de esta nueva estrategia se realiz6 un pre-
test mediante una prueba pedagogica a los estudiantes del séptimo afio de educacion béasica que evaluaba los
aprendizajes sustentados en la gestion didactica del docente, ademas se utiliz6 la observacion participante
durante el periodo en la que esta fue implementada, y un pos test mediante una prueba pedagdgica final para
realizar una interpretacion de los aprendizajes logrados por los estudiantes.

Fuentes de informacion disponibles para sistematizar la experiencia
Las practicas preprofesionales

Las practicas pre profesionales realizadas constituyen una fuente importante para la sistematizacion ya
que han brindado informacion eficaz acerca de las experiencias mediante la observacion participante o con la
guia de observacion, toda esta informacion ha sido plasmada en los diarios de campo que se realizaban semana
a semana. Ademas, de las entrevistas realizadas a las docentes en donde se recolecto aspectos importantes
acerca de la implementacion del videojuego y realidad amentada y finalmente el analisis documental que
aporta detalles de las estrategias usadas. Toda esta informacion esta impregnada en los anexos que estan al
final de la investigacion.

Las préacticas se realizaron en la unidad educativa "RepuUblica del Ecuador™ en el contexto de la
modalidad virtual. Se observaron clases impartidas mediante la plataforma zoom en las que se identificaron
debilidades y limitaciones en la gestion didactica del docente momento de impartir la clase en el area de
matematica, el problema surge a partir de las clases virtuales generadas por la pandemia del COVID 19 en la
que la docente y los estudiantes tienen que adaptarse a trabajar de una manera poco usual mediante la
computadora con el uso de recursos tecno pedagogico.

Esta situacion ha provocado en los estudiantes el desinterés por el aprendizaje, las clases les provocan

aburrimiento y falta de motivacion, la conexion a internet también se vuelve un inconveniente, ademas la
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docente no hace uso de plataformas para llamar la atencién de los nifios, por lo que en un encuentro se les
pregunto a los estudiantes acerca de sus gustos, a lo que la mayoria mencionaba que les gusta jugar videojuegos
en sus ratos libres.

Estas respuestas Ilamaron la atencién de los practicantes por lo que se conversé con la docente para
proponer una nueva estrategia didactica que es la realizacion de un videojuego con el propdsito de socorrer a
los estudiantes en su dificultad con las divisiones matematicas.

Las précticas se las realizd en la unidad educativa “Ignacio Escandon™ en modalidad virtual debido a
la emergencia sanitaria, en la que se realizd la observacion participante de la clase impartida por la docente
mediante la plataforma Zoom, se pudo observar los escasos recursos que la docente implementaba en sus
clases, por consiguiente, se realizd una entrevista a la docente para ampliar la informacion y actividades
anteriormente observadas.

Al recolectar la informacion que la docente nos facilitd pudimos observar que la docente utiliza la
plataforma Zoom, WhatsApp, YouTube y Edmodo. Sin embargo, no utilizaba recursos que estaban a su
alcance, se le preguntd acerca de sus conocimientos previos sobre la realidad aumentada y todo lo que ésta
abarca, de esta manera, se evidencio que la docente no conocia la realidad aumentada, sus caracteristicas,
programas o plataformas que pueden ser usadas durante su clase, por otro lado, la docente mostro interés en

conocer sobre este término ademas de la forma de uso y aplicacion dentro del area de matematicas.

Registros de informacion fuentes primarias de consulta de trabajo

En la investigacion lo primero que se realizo es la observacion en la modalidad participante en la que
se iba realizando un analisis de lo que se presenciaba en las clases de zoom que la profesora impartia, toda
esta informacion se la iba anotando en la guia de observacion realizada, en la que se describi6é en primera

instancia acerca de las estrategias que usaba la docente, las cuales eran diapositivas y videos de YouTube.
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Ademas, los registros de informacion de las practicas pre-profesionales fueron los diarios de campo en
los que se iban evidenciando acontecimientos que se generaban en la clase, es decir se iba describiendo todo
aquello que tenia relevancia para la investigacion semana a semana.

En los diarios de campo ademas se iban describiendo sucesos que se consideran importantes, como el
comportamiento de los estudiantes y la docente, la relacion que generaba en cada clase, las estrategias usadas
por la docente para impartir las clases virtuales.

Link del registro de los piensas

http://ebook.unae.edu.ec:8081/#book id=2472&library id=PIENSAS&panel=book details

Sujetos que se involucraron en la investigacion (Fotos)

Imégenes de la implementacion del videojuego a los estudiantes de sexto afio de educacion general
béasica en la unidad educativa "Republica del Ecuador” (anexo 9)

Para continuar con la investigacion, segun De Clementi (2004) menciona que la sistematizacion de
experiencias es un proceso de comunicacion entre los actores de la investigacion y aprender de lo
experimentado. La comunicacion entre los actores de la sistematizacion es pieza clave que ayudan a que ellos
estén dentro de la investigacion y puedan aprender de la misma tomando puntos fuertes y sosteniéndose para
asi generar cambios dentro de ellos.

Ademas De Clementi nos dice que el proceso de sistematizacion abarca un interés doble que incluye
el aprender de las experiencias y aprender a sistematizarlas dentro de la vida cotidiana. Esta metodologia de
sistematizacion de experiencias toma parte del enfoque historico dialéctico que lo define la concepcidn de la
historicidad, la cual permite descubrir uniones invisibles que las relacionan con el momento historico del que
estd formando parte y en el que observamos. Ademas, definir la concepcion dialéctica la cual entiende la

realidad como un proceso histdrico y una creacién de los seres humanos es decir con nuestros sentimientos,
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pensamientos y acciones que permiten transformar el mundo de la naturaleza para construir historia
otorgandole un sentido a lo vivido.

El enfoque histoérico dialéctico segun (Ghiso,1999) dice que “las experiencias forman parte de una
practica social e histérica dindmica compleja y contradictoria que pueden comprenderse de manera
dialéctica.”. De esta manera podemos observar como se relaciona la misma dentro de diferentes contextos
especificos que nos permiten explicarlas, observando una clara interaccion entre lo objetivo y lo subjetivo. Lo
cual permite vivir experiencias, que son plasmadas dentro de nuestra sistematizacion interpretando lo que
hemos observado durante las practicas pre profesionales dentro de las dos instituciones dentro de la unidad
educativa “Republica del Ecuador” y la unidad educativa “Ignacio Escandon”. El enfoque histérico dialéctico
brinda la oportunidad de un cambio en este caso en la educacion y al realizar la sistematizacion de experiencias
se abre una mirada a perspectivas a futuro y se logra una transformacion.

Enfoque historico — dialéctico Segun (Zufiga y Zufiga 2013) las experiencias nacen de una
practica social en donde existe una historia, la manera dialéctica entiende a la experiencia como na

unidad rica que esta en movimiento propio y constante.

Dentro de la sistematizacion realizada podemos utilizar este enfoque para analizar lo que ha sucedido
en la observacién anterior reconociendo la importancia de los acontecimientos sucedidos y el resultado que
nos servird en el desarrollo de una propuesta para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos.
Ademas, se debe tener en cuenta la importancia de descubrir acontecimientos pasados que mejoren el presente
reconociendo situaciones como un proceso de cultura e historia construida.

A esta metodologia de sistematizacion de experiencias de la practica se le integran las concepciones
de la investigacion cualitativa. Para ello se asume el Paradigma de investigacion socio-critico entendido

por Arnal (1992) como una ciencia social empirica no solo interpretativa, ademas surge a partir de un estudio
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social y comunitario dentro de la investigacion participante. De esta manera, los datos obtenidos mediante la
observacion participante se pueden analizar, interpretar y sistematizar sobre los mismos obtenidos durante las
practicas preprofesionales.

En correspondencia con el paradigma asumido se plantea el enfoque cualitativo que permite a la
investigacién que sea abierta a cambios y que se reconstruya la realidad, el mismo es entendido por (Sampieri
Herndndez, 2017) como “Los planteamientos cualitativos son una especie de plan de exploracion
(entendimiento emergente) y resultan apropiados cuando el investigador se interesa en el significado de las
experiencias y los valores humano”. De esta manera, es un punto de vista interno que ocurre cuando buscamos
una perspectiva cercana de los participantes, en el que la pregunta de investigacion puede ir variando segun lo
que se encuentre a lo largo de la sistematizacion de experiencias.

Se integra, en la l6gica metodoldgica de la sistematizacion de experiencias de la practica técnicas e
instrumentos propios de la investigacion cualitativa. Entre ellos se destacan los siguientes:

Observacion participante

La observacion participante permite reconocer y ver mas alla de la realidad que se vive diariamente en
las escuelas del pais a nivel nacional. Para la sistematizacion de experiencia la observacion participante que
se ha realizado a lo largo de las préacticas pre profesionales ha sido clave para detectar falencias y virtudes de
los estudiantes que han permitido fortalecerlas mediante el uso de la gamificacion y la realidad aumentada.

Instrumento de observacion: Guia de observacion de clases

La observacion es una técnica que nos ayuda a recoger datos que sirven al momento de realizar la
sistematizacion de experiencias, la misma es explicada por (Calvo Pérez, 2008) mencionando que “puede
aplicarse a cualquier manifestacion observable de la realidad”. De esta manera, la observacion estd sujeta a

comprobaciones de validez y fiabilidad.
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En la sistematizacion de experiencias se ha aplicado la observacion participante, la cual es entendida
por (Calvo Pérez, 2008) como “un método abierto, flexible, interactivo de recogida de informacion donde el
observador se implica activamente con lo que estd observando”. De modo que, es por excelencia la técnica de
recogida de datos en la investigacion cualitativa, el observador se encuentra dentro del contexto que se esta
estudiando permitiéndole obtener informacién sobre la poblacién que se esta estudiando.

Ahora bien, la observacién participante dentro de nuestro trabajo de sistematizacion de experiencias
tiene un rol fundamental pues la misma permite obtener informacion sobre las debilidades en la gestién
didactica del docente para ensefiar a aprender las divisiones con decimales en el nivel medio de Educacion
General Baésica. (anexo 2 y 3) De igual manera, se ha realizado esta observacion en séptimo y octavo ciclo
permitiendo ampliar la informacion previamente obtenida.

Diarios de campo

Los diarios de campo registran las experiencias vividas a lo largo de las practicas, las mismas que han
ayudado a realizar la sistematizacion acerca del uso de la gamificacion y la realidad aumentada como estrategia
de aprendizaje para los estudiantes. Segun Martinez (2016) el diario de campo es un instrumento que posibilita
la sistematizacion de las practicas educativas realizadas, con la posibilidad de mejorarlas y transformarlas.

Para la sistematizacion de experiencias se van a revisar los diarios de campo realizados con el objetivo
de reconstruir vivencias acerca del uso del videojuego en el sexto afio y de la realidad aumentada en séptimo
afio de EGB, permitiendo de esta manera hacer una relacién entre la teoria y la practica.

La estructura organica de los diarios de campo utilizados se sustenta en la operacionalizacion de las
principales categorias tedricas y metodoldgicas de la sistematizacion. (anexo 4y 6)

Anélisis documental

En este apartado se van a analizar los documentos obtenidos a través de las practicas preprofesionales

en las que se obtendra informacidn importante acerca de los procesos de gamificacion en el area de matematica
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en el subnivel medio. Sampieri (2013) propone que el anélisis de datos, es una accién en la que se le otorga
una estructura a datos que se han proporcionado.

Para esta sistematizacion se analizaran los siguientes documentos: El curriculo Nacional (2016), El
Curriculo Priorizado por la pandemia generada por el COVID 19 (2020), ademéas se analizaran las
planificaciones macro, meso y micro de los docentes de los tres ciclos estudiados y por ultimo se va a analizar
los libros de texto del area de matematica de sexto y séptimo afio de EGB.

Estos documentos se analizaran con la finalidad de interiorizar informacion que beneficie a la
sistematizacion de experiencias sobre la gamificacion mediante el uso del videojuego y la realidad aumentada
en el subnivel medio de EGB.

Guia de analisis documental

Los datos que se van a analizar se recogen a partir de las practicas preprofesionales y se estructuran
de manera que aporten informacion sobre el uso de la gamificacion en el aula de clase de sexto y séptimo
ciclo. La guia de andlisis documental se la aplica a cada uno de los documentos para lograr una mayor
comprension de la informacion obtenida y de esta manera utilizar dicha informacion en beneficio de la
sistematizacion.

Entrevista

La entrevista segin (Diaz, Torruco, Martinez, & Varela, 2013) la definen como “instrumentos cuyo
propdsito es recabar datos, pero debido a su flexibilidad permite obtener informacién mas profunda, detallada,
que incluso el entrevistado y entrevistador no tenian identificada, ya que se adapta al contexto y a las
caracteristicas del entrevistado.” Entonces, la entrevista semiestructurada dentro de la sistematizacion de
experiencias permite obtener informacién que avale los datos que han surgido durante las practicas

preprofesionales en los ciclos de séptimo y octavo ciclo desarrollados en el subnivel medio.
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Agregado a lo anterior, debido a la flexibilidad que la entrevista semiestructurada ofrece, los datos
obtenidos pueden generar informacion relevante, que fortalezca el andlisis y la interpretacion critica de la
problemética investigada que se han planteado con anterioridad, permitiendo de esta manera que el
entrevistador ajuste sus preguntas acordes a la informacion que brinda el entrevistado y genere otras dirigidas
a profundizar en las causas que la generan.

Guia de preguntas

La guia de preguntas es una construccion fundamental al momento de realizar la entrevista, las mismas
se dividen en tres tipos que debemos considerar. Las entrevistas semiestructuradas entendidas por (Pantoja &
Amaya, 2016) mencionando que “empiezan con una pregunta que se puede adaptar a las respuestas de los
entrevistados”. Por este motivo, esta entrevista brinda una mayor flexibilidad adaptandose el entrevistador a
las respuestas obtenidas por el entrevistado para continuar con la entrevista.

Por ultimo, se encuentra la entrevista abierta segun (Pantoja & Amaya, 2016) menciona que “puede
conllevar preguntas que no siempre responden a los objetivos de estudio”. En consecuencia, este tipo de
entrevista puede generar datos que no estén dentro de la linea de investigacion, exigiendo mayor experiencia

por parte del entrevistador para discernir los datos obtenidos.

5. Interpretacion Critica. Analisis de resultados

La interpretacion critica de la sistematizacion se desarrolla a traves de la Idgica en donde intervienen
los sentimientos, percepciones y motivaciones de los actores de la experiencia, esto genera en la
investigacion un punto de vista particular de las vivencias que emergen de manera consciente. Pérez (2016)
menciona que la experiencia comprende un acto de interpretacion y analisis de lo recreado a partir de las

experiencias vividas.
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El énfasis del analisis critico se desarrolla a partir de rescatar el sentido de la experiencia vivida y
reconstruirla de manera descriptiva abordando las categorias y ejes significativos para los actores de la

investigacion, para ello se han desarrollado las siguientes interrogantes:

e ¢Qué aspectos de la experiencia vivida han ayudado a definir el objeto y el objetivo de la
sistematizacion?

e ¢Qué aspectos del contexto institucional determinaron el desarrollo de la experiencia?

e ¢Qué elementos claves potenciaron la experiencia?

e ¢Como la gamificacion ayuda en la ensefianza aprendizaje en el area de matematica?

e ¢Como el videojuego potencia las habilidades matematicas de los estudiantes en el subnivel
medio?

e ¢Como las actividades de realidad aumentada abren nuevas experiencias e imaginacion en
los estudiantes?

e ¢Como las herramientas tecnologicas abren nuevas expectativas en la educacion?

e ¢El uso del videojuego y la realidad aumentada constituyen una innovacion didactica de

aprendizaje?

El proceso de sistematizacion de experiencias de las practicas centrado en los proyectos
integradores de saberes PIENSA desarrollado en la modalidad virtual debido a la pandemia generada por el
COVID 19, permitié investigar la practica educativa relacionada con la implementacion de estrategias

didacticas para gamificar los aprendizajes matematicos relacionados con la division.

Las principales necesidades han sido identificadas en la gestion didactica de los docentes de

Matematica, y en los aprendizajes de la division con decimales mediante la utilizacion del videojuego y la
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realidad aumentada como estrategia de aprendizaje. A partir de lo experimentado durante las précticas
preprofesionales y lo descrito en los proyectos integradores de saberes PIENSA se comienza la

sistematizacion de las experiencias.

Conjuntamente con el inicio de la sistematizacién y el uso de la gamificacion con la finalidad de
generar nuevas estrategias que ayuden en el aprendizaje de los estudiantes, se procede a realizar el analisis
e interpretacion critica utilizando para ello los indicadores construidos en la operacionalizacién (Anexo 1).
Estos indicadores que integran la teoria y la practica en la investigacion realizada posibilitan la
identificacion de las principales causas del problema investigado a la vez permiten expresar criterios, juicios

criticos y valoraciones para la construccion de significados como fruto de la interpretacion.

Pérez (2016) afirma que el proceso de analisis e interpretacion critica de la experiencia es un proceso
que abarca volver a tomar todo lo descrito acerca de la experiencia para darle un nuevo sentido a partir de

ello

La interpretacion critica tiene el propdsito de profundizar en las causas del problema investigado y
se sustenta metodoldgicamente en la aplicacion de técnicas e instrumentos propios de la investigacion
cualitativa en el campo de la educacion. Entre ellos se destacan la observacion participante, cuyo registro
se hace mediante el instrumento diario de campo., las entrevistas, analisis documental cuyos resultados se

triangulan para arribar a los principales resultados y hallazgos.

A continuacion, se detalla el analisis realizado en el orden siguiente dado a las técnicas e
instrumentos: Observacién participante, diarios de campo, entrevistas a los docentesy el analisis

documental.

Observacion participante a clases (anexo 2y 3)
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En la actualidad se esta atravesando por una pandemia mundial que ha obligado a la humanidad a
mantenerse dentro de sus hogares y cuidarse del COVID 19 por lo que la educacion también pasé a la
virtualidad. En este contexto se desarrolla la experiencia vivida en las practicas preprofesionales que
permitié reflexionar e interpretar la gestion didactica de la docente y en correspondencia el proceso de

construccion de los aprendizajes.

La situacion educativa de partida permite identificar una practica educativa sustentada en una
concepcion didactico metodologica tradicional aplicada como usualmente se hacia en la presencialidad, lo
cual puso en evidencia la necesidad de una actualizacion en el campo de la tecno didactica con el uso de

recursos y herramientas tecnoldgicas, asi como plataformas virtuales.

La ensefianza de las matematicas ha sido caracterizada como compleja, ya que a la mayoria de los
estudiantes les resulta dificil comprender y pensar en su logica, resolver ejercicios y problemas y aplicar a la
vida cotidiana.

Al observar las clases de Matematica, se logra caracterizar la gestion docente enfrascada en motivar a
los estudiantes sin resultados evidentes. Las autoras consideran que los actores de la practica educativa estan
enfrentados a un reto pedagogico, producir conocimientos, habilidades de calculo matematico en la
desconocida y poco practicada la modalidad virtual.

Por eso, la intervencion realizada desde las practicas dinamizé el proceso de ensefianza tradicional
mediante la aplicacion del videojuego vy la realidad aumentada recursos que dan una luz de esperanza a los
aprendizajes matematicos del subnivel medio de EGB.

Calvo Pérez (2008) menciona que la observacion participante es un método activo y flexible que
permite la recoleccion de informacidn de lo que se esta observando. La observacion participante permitio

identificar en los docentes y estudiantes la necesidad de un cambio en la didactica en la ensefianza aprendizaje
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de la matemaética que contribuyera a una nueva forma de ensefiar a aprender el contenido matemaético
relacionado con la destreza mediante la gamificacion y la realidad aumentada: M.3.1.11. Reconocer términos
y realizar divisiones entre nimeros naturales con residuo, con el dividendo mayor que el divisor, aplicando el
algoritmo correspondiente y con el uso de la tecnologia

Predomina una gestion didactica sustentada en recursos tradicionales utilizados desde la presencialidad
que no despertaban el interés ni la motivacion de los estudiantes por convertirse en protagonistas de sus propios
aprendizajes matematicos. El proceso dirigido por la docente carece de estrategias sustentadas en la
gamificacion y en el uso de la realidad aumentada apoyada en videojuegos que faciliten el desarrollo de las
destrezas relacionadas con el dominio de las divisiones con decimales.

Durante la aplicacion de la observacion participante fue propicio conversar con los estudiantes explorar
sus gustos sus intereses ladicos para lograr aprendizajes matematicos protagonicos de forma divertida. Ello
también contribuyé a comprobar como principal causa del problema investigado la necesidad de un cambio
en la gestion didactica del docente sustentado en procesos ludicos.

La modalidad de observador participante permitié la implementacion del videojuego denominado
“Mateplay” que consiste en pasar niveles de dificultades de la division con decimales, en donde los estudiantes
tienen que usar sus conocimientos basicos y sus habilidades para poder avanzar con el juego.

La realidad aumentada tiene cuatro niveles que la componen, uno de estos niveles esta asociado a
marcadores, a través de un software o app nos muestra la Realidad Aumentada. Para aplicarla se usé la app
Mozaik 3D, dentro de la misma existen videos y actividades que los alumnos pueden visualizar y realizar de
una manera diferente y en varias dimensiones que les ayudan a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
del célculo matematico.

Durante las practicas preprofesionales y el desarrollo de esta app en el area de matematica los

estudiantes mostraron un mayor interés por los contenidos matematicos, participaron activamente
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respondiendo interrogantes o resolviendo ejercicios matematicos. De igual manera, se aporta al pensamiento
del docente dirigido a graduar los niveles de dificultad de los ejercicios matematicos en correspondencia con
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

La aplicacion del videojuego como estrategia didactica fue un éxito, ya que a los estudiantes les gusto6
trabajar de esta manera potenciando sus conocimientos matematicos, ademas comprendieron que el juego se
puede usar de forma educativa. La docente también estuvo muy a gusto, pues mencioné que es algo muy
novedoso y que los estudiantes estuvieron muy atentos y motivados por lo que quiere seguir usandolo dentro
de sus clases como nueva estrategia educativa.

La experiencia vivida en la préctica sustentada en la observacion participante evidencio la necesidad
de concebir y aplicar a la gamificacion como estrategia didactica de aprendizaje matematico por su
contribucion en el fortalecimiento del conocimiento. El videojuego consiste en que los estudiantes pasen de
niveles segun la dificultad para resolver las divisiones con decimales.

La esencia de la gamificacion surge a través del juego como meétodo para ensefiar a aprender, ayudando
a los estudiantes a realizar las operaciones matematicas usando su conocimiento. La gamificacion permite
ensefar y aprender las matematicas de manera diferente estimulando al desarrollo de capacidades, habilidades,
construccién del conocimiento matematico, una buena practica que sitla a todos los estudiantes en condiciones
de jugar y aprender.

La gamificacion es una herramienta que permite ensefiar las matematicas de una nueva forma en la que
los estudiantes son duefios de su aprendizaje y se adentran a un mundo que los lleva por diferentes caminos
hasta llegar a resolver alguna operacion. El videojuego y la realidad aumentada forman parte de una opcién
innovadora de gamificacion que se puede utilizar en el desarrollo de destrezas curriculares relacionadas con

el célculo.

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 59
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Los recursos tecnoldgicos que los alumnos manejan a diario por la virtualidad agilizan la aplicacién
de actividades de realidad aumentada con la guia del docente. La realidad aumentada es una herramienta que
permite mostrar a los alumnos de una manera innovadora y diferente los contenidos dentro del area de
matematica, los mismos al ser enriquecidos por material audiovisual se observd una mejora en la atencion y
participacion de los estudiantes.

En los diarios de campo se registra semana a semana los hechos mas relevantes observados en las
practicas preprofesionales, en los cuales se tomé como principal punto de partida en el area de matematica la
dificultad que los estudiantes tenian con relacion a las divisiones con decimales.

En este instrumento también se describe la actuacion del docente con relacion a la modalidad virtual
sincronica, asi como la reflexion critica ante la necesidad del cambio para transformar la didactica y
metodologia para la ensefianza aprendizaje de la matematica.

La docente muestra necesidades para generar estrategias que potencien una didactica sustentada en el
uso de la tecnologia. Por esta razon la docente pidio la ayuda de los practicantes para desarrollar estrategias
dirigidas a la mejora de su préactica, y a su vez a la mejora de las habilidades para el calculo matematico
sustentadas en la gamificacion.

Se crearon las condiciones para avanzar en niveles de dificultades de la division entre un decimal hasta
tres decimales. Al aplicar el videojuego se pudo comprobar gque los estudiantes se sentian entusiasmados y
motivados por aprender y pasar los diferentes niveles del juego. En el videojuego existian niveles de dificultad
que iban abarcando desde la division con un decimal, hasta la division con tres decimales, esto atrajo mucho
a todos incluyendo a la docente.

Las reflexiones criticas sobre las situaciones educativas vividas en las clases virtuales no solo forman

parte del pensamiento investigativo de las autoras, también se comparte con la docente, centrada en la
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utilizacion de videos de YouTube para presentar algunos temas y diapositivas realizadas en la plataforma
Power Point.

Ello conllevé una reflexidn critica conjunta sobre las fortalezas de la innovacion didactica sustentada
en la gamificacion y las principales barreras para su implementacion. Estas estrategias se convirtieron en gran
ayuda y la sistematizacion da un giro importante. Aqui la gamificacion como estrategia de aprendizaje se
vuelve mas creible porque usa las bases del juego para generar conocimiento.

La gamificacion tiene como objetivo involucrar al estudiante dentro del aprendizaje con el uso del
juego y la consecucién de sus objetivos segun vaya pasando los niveles de dificultad. Esta integra como
principales acciones a la recompensa que ayuda con el interés de los estudiantes, ademas del desarrollo de
habilidades desde el enfoque de las competencias.

Se valora criticamente los logros obtenidos durante el desarrollo de la experiencia, en cuanto a la
cooperacion y solidaridad entre los estudiantes implicados en el videojuego de forma grupal y la motivacion
demostrada hasta su final.

Como parte de esta intervencion de la practica se decidio aplicar también un videojuego para el area
de matematica en el sub nivel medio especificamente en el sexto afio de EGB en la unidad educativa "Remigio
Romero y Cordero”. El videojuego se cred en una plataforma llamada Game Builder que permite construir
juegos segun la necesidad requerida, para este afio educativo se desarrollo el juego en torno a las divisiones.
Creando un mundo de niveles de dificultad que genera curiosidad y motivacion en los estudiantes para
aprender.

Al implementar el videojuego se evidencio que la gamificacion puede formar parte de la educacion
siendo una nueva estrategia didactica que brinda la posibilidad de abrir nuevas expectativas y dar paso a la
creatividad para la ensefianza aprendizaje de la matematica. En el sexto afio de EGB fue una aplicacion exitosa,

pues se tuvo la colaboracion tanto de la docente como de los estudiantes, esta aplicacién fue de manera virtual
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en donde se les compartio el juego a los estudiantes para que en conjunto vayan pasando los niveles hasta
lograr completarlos todos.

La realidad aumentada es una tecnologia qué se encuentra en tendencia utilizada para describir las
diferentes categorias que permiten al usuario visualizar su mundo real a través de un dispositivo tecnoldgico
ademas de informacién grafica sobre puesta de elementos virtuales que cambian la vision de la realidad
enriqueciendo la con objetos que ayuden a mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes dependiendo
del tema de clase a tratar ademas de la materia en la que se haga uso de la misma. De igual manera contiene
categorias las cuales facilitan su disefio y aplicacion, el docente puede enriquecer el entorno para los
estudiantes, de manera que los mismos se sientan atraidos por las actividades realizadas.

La Realidad Aumentada utilizada como un recurso en el desarrollo de las clases de matematica requiere
de una herramienta tecnoldgica tales como un computador, Tablet o0 mévil que permita a los alumnos acceder
a esta plataforma que incrementa la atencion de los mismos para resolver actividades de forma virtual. Debido
a la emergencia sanitaria los alumnos tenian a su alcance dispositivos electronicos que facilitaban el ingreso a
las actividades planteadas. El docente necesitaba innovar los recursos utilizados para no caer en la monotonia
de una clase virtual. En los informes semanales se apuntan los hechos que se han observado durante las
practicas preprofesionales.

En el informe semanal realizado durante la observacion participante de séptimo afio de Educacién
general basica durante la aplicacion de una actividad de realidad aumentada dentro de la categoria de 3D
haciendo uso de la plataforma mozaik3d. Dentro de lo méas destacado durante su aplicacion fue que al hacer
uso de este tipo de actividades se motiva a la imaginacion en los estudiantes para percibir los temas que se
estan tratando durante la hora de clase, ademéas nos permite construir de una forma enriquecida sus

aprendizajes.
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Se ha registrado en el informe semanal que la docente trabaja con planificaciones semanales en las
cuales se tratan los temas que se van a revisar en cada una de las materias y las clases con los estudiantes. Sin
embargo, al desarrollar la clase la presenta con diapositivas de PowerPoint las cuales a los alumnos no le causa
emocion debido a la continuidad de su uso. Para realizar actividades didacticas de realidad aumentada es
necesario planificarlas para establecer de una forma innovadora los recursos tecnoldgicos que nos brinda la
misma, De igual manera se requiere una gestion didactica y la cual comprenda el objetivo de la clase de
matematicas la destreza que se va a desarrollar Las actividades a realizarse y la manera de evaluacion de los
estudiantes.

Durante la clase los alumnos mostraron un interés durante el desarrollo, siendo virtual por medio de
Zoom los estudiantes en su mayoria encendieron las camaras participando en la actividad planteada.
Asimismo, dandonos a conocer sus interrogantes interactuando entre estudiantes-docentes y estudiante-
estudiantes. La docente de igual manera participo en las actividades desarrolladas ademas mostro un interés
en aprender a aplicar y desarrollar actividades similares con sus estudiantes de las diferentes materias.

Se evidencio que la aplicacion tanto del videojuego como de la realidad aumentada fue exitosa, ya que
la gamificacion mejoro el interés y reforzo el conocimiento de los estudiantes. La nueva gestion didactica fue
aceptada por los docentes como una estrategia innovadora que ayuda en la ensefianza aprendizaje de los
estudiantes en el area de matematica.

Entrevista

Segun Calvo Pérez (2008) menciona que la entrevista es un instrumento clave dentro de la pedagogia,
ademas es un proceso eficaz para la recoleccion de informacion relacionado con diversos problemas o
necesidades educativas, por lo tanto, la entrevista permite la obtencion de informacion acerca de las
necesidades educativas presentadas en las unidades educativas en donde se llevd a cabo la experiencia

sistematizada.
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Entrevistas desarrolladas en la Unidad Educativa "Remigio Romero y Cordero”

Para el desarrollo del proyecto integrador de saberes Piensa se realizaron dos entrevistas a la docente
tutora profesional, (anexo 6). La primera fue una entrevista abierta en la que se converso de temas relevantes
del aula y las necesidades que se han presentado en la nueva modalidad virtual por la que se estaba pasando la
educacion. La segunda entrevista tuvo lugar al finalizar las practicas, una entrevista semiestructurada dirigida
a recopilar informacién sobre la aplicacién de la estrategia del videojuego, mediante la cual la docente
expresara sus puntos de vista acerca de la implementacion didactica.

En la conversacion se evidencia que la docente presentaba débiles conocimientos acerca de las
plataformas virtuales que le ayudan a gestionar los aprendizajes de la matematica. Ello se refleja en su préctica
educativa.

Estas entrevistas ayudaron a comprender de mejor manera la circunstancia y el reto que constituy6
para la docente asumir una educacion virtual, con las mismas limitaciones que presentaba en el uso la
tecnologia en la modalidad presencial. También, para los estudiantes, quienes, con mayores habilidades en el
uso de los dispositivos, no se encontraban preparados para su uso con fines didacticos.

Se comprende, que es dificil adaptarse a algo nuevo y sobre todo cuando no se tiene un conocimiento de las
herramientas virtuales que se pueden usar en bienestar de los estudiantes. Sin embargo, la Pedagogia y la
Didactica favorecen la adecuacion, adaptabilidad y flexibilidad del proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun lo que se dialogd en la primera entrevista realizada la docente esta necesitaba conocer acerca de
nuevas estrategias didacticas que le permitan llegar a que sus estudiantes generen conocimiento. Es aqui donde
toma parte la gamificacién mediante la implementacion de un videojuego que aproveche la virtualidad para
desarrollar el conocimiento de las divisiones y realizarlas con menor dificultad.

El videojuego se usaen contextos no ludicos para gamificar los aprendizajes matematicos en el

subnivel medio de EGB, para ello se toma en consideracion los siguientes pasos: motivacion, accion, logros y
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recompensa. El videojuego creado toma estos pasos para llegar a que los estudiantes logren comprender de
mejor manera el tema de las divisiones, esto permite que potencien sus habilidades matemaéticas y tengan la
capacidad de resolver diversos problemas.

La aplicacion del videojuego como estrategia didactica ha generado un cambio progresivo en las
habilidades matematicas de los estudiantes, por lo que fue una aplicacién exitosa que se recomienda usarla
dentro de clases para desarrollar una ensefianza aprendizaje significativa. Al finalizar la implementacion del
videojuego se realizo otra entrevista a los docentes en la que se conversé principalmente en torno a la siguiente
pregunta: ;Qué opina acerca del uso de la gamificacion como estrategia didactica?

Esta pregunta brindo informacion valida acerca de lo que la docente visualizé y evidencié con la
implementacion de la estrategia descrita anteriormente. La docente quedo satisfecha con los logros de los
estudiantes y como se fue desarrollando la clase en torno al videojuego, ademas concluy6 que la gamificacion
puede llegar a ser una de las estrategias didacticas que mas ayuda pueda brindar en la construccion del
conocimiento matematico.

Fue una experiencia muy gratificante ya que los practicantes se mostraron entusiasmados al saber que
pueden generar nuevas estrategias de aprendizaje que ayuden en cuanto a las necesidades que se generan a lo
largo de la vida estudiantil. Es importante recalcar que esta estrategia del videojuego se puede usar tambiéen
en la presencialidad usando la gestion didactica del juego como eje de aprendizaje.

La sistematizacion recolecto esta informacion obtenida a partir de la experiencia vivida en la practica
preprofesional para proponer a la gamificacion como estrategia didactica que abarque todas las capacidades
de los estudiantes y con ello se genere un aprendizaje duradero que los estudiantes pueda usar a corto y largo
plazo.

Entrevistas realizadas en la Unidad Educativa “Ignacio Escandon” (anexo 7)
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Se realiz6 una entrevista a la docente en la cual queriamos conocer su opinion sobre la nueva modalidad
en la que se esta trabajando debido a la emergencia sanitaria por COVID-19, y su conocimiento sobre

aplicaciones y software para implementarlos durante el desarrollo de sus clases.

Con la ayuda de una guia de preguntas para realizar la entrevista a la docente se plantean interrogantes
sobre la realidad aumentada y su tendencia tecnolédgica en la actualidad para el desarrollo de actividades
innovadoras dentro de la educacion para conocer su actualizacion docente tecnolégica como docente para
desarrollar sus clases de manera virtual. En la misma la docente comentd que conocia acerca de las plataformas
como PowerPoint, WhatsApp, YouTube y Zoom para impartir sus clases. Sin embargo, la docente agrego que

por su edad no maneja al 100% estas aplicaciones para desarrollarlas durante sus clases y fuera de ellas.

La realidad aumentada al ser un recurso tecnoldgico que requiera el uso de herramientas digitales se
plantea la siguiente interrogante a la docente ;Quée cambios considera que se ha dado en la educacion? La
docente comenta que al iniciarse como docente todos tenian el mismo nivel de tecnologia, pues después de
esto aparece la computadora y ha tratado de actualizarse en utilizar los recursos que estén a su alcance y manejo
para presentar su clase en la nueva modalidad tratando de mantener una comunicacion activa con los padres

de familia.

Al aplicar actividades con realidad aumentada para enriquecer el entorno que se presenta a los
estudiantes para sus aprendizajes matematicos durante la entrevista la docente manifiesta qué al ocurrir la
situacion sanitaria ha aprendido qué existen plataformas como classroom para calificar a sus alumnos sin
embargo necesita apoyo para seguir actualizando sus conocimientos para manejar plataformas que ayuden a
promover la imaginacion en sus estudiantes. Al planificar actividades didacticas con ayuda de la realidad

aumentada de forma innovadora haciendo uso de los diferentes recursos tecnoldgicos la docente en su
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entrevista menciona no conocer el término realidad aumentada y las categorias que estd abarca. Posterior a
conocer el término y las categorias que abarca la misma surge la siguiente interrogante ¢Implementaria la
realidad extendida en sus clases (Ra y Rv)? Obteniendo una respuesta positiva por parte de la docente quién
considera que es una persona que no se queda estancada, sino que trata de ir a la par de la exigencia y a la

altura que la tecnologia avanza tratando de actualizarse y de esta manera ayudar a sus estudiantes.

Por otro lado, la docente comenta que le gustaria aprender a utilizar la realidad aumentada como una
estrategia que permita a sus estudiantes mantener una atencion y participacion durante el desarrollo de las
clases de matematicas. La docente al finalizar la entrevista hizo énfasis en que varios docentes tienen el
problema de adaptacion a la nueva modalidad virtual dejando la presencialidad atras, sin embargo, la docente
busca actualizarse en aplicaciones y software qué ayuden en el proceso de ensefianza aprendizaje de sus
alumnos.

De esta manera la realidad aumentada nos ayuda a mejorar los aprendizajes matematicos en el subnivel
medio, siendo una tendencia tecnoldgica que permite aplicar actividades diferentes a la que los estudiantes
estan acostumbrados a observar durante el desarrollo de sus clases. De igual manera, permitiendo a los
estudiantes resolver de manera mas agil y mentalmente las operaciones basicas como son la sumay la resta y

posteriormente la multiplicacién y division.

Analisis de documentos (Curriculo Nacional, PCI, Planificacion de clase)
El Curriculo Nacional de Educacion es un documento oficial de la politica educativa dentro de la
educacion basica en el que estan impregnados los aprendizajes que se espera que tengan los estudiantes durante

su formacion en la escuela y el acompafiamiento en la labor docente. Ademas, se encarga de informar a los
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docentes lo que se quiere lograr y las pautas de como conseguirlo y ha estado en vigencia en el régimen sierra
desde septiembre del afio 2016.

Por la pandemia que generd el COVID 19 se ha puesto en marcha el Curriculo Priorizado con énfasis
en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales que se divide segun los niveles
de educacion.

Para esta sistematizacion se consideran fuentes primarias ambos curriculos por la orientacién pedagdgica
referente a la utilizacion de las TIC tanto para la educacion presencial como virtual.

Para el Curriculo Priorizado (2021) las competencias matematicas son habilidades que el estudiante ve
adquiriendo a lo largo de su vida escolar, ademas, le permite conocer las operaciones basicas y llegar a tener
un razonamiento matematico.

En las préacticas preprofesionales la docente tomaba parte del Curriculo Priorizado y lo adapta a las
necesidades de los estudiantes y lo que ellos requerian es mejorar en cuanto a las divisiones con decimales,
por ello se pone en marcha a la gamificacion como estrategia didactica que mejore los conocimientos de los
estudiantes y ayude en su ensefianza aprendizaje.

Al principio de la pandemia las estrategias usadas por la docente eran las mismas que usaba a diario en
clases, pero en la virtualidad se requeria de nuevas estrategias que acojan a las necesidades de los estudiantes,
en este caso los docentes usaban Power Point para presentar diapositivas acerca del tema. Esto se volvid
tedioso para los estudiantes, por ende, se necesitaba otra estrategia que se acople a la virtualidad.

En la sistematizacion de experiencias se recuper6 informacion valiosa acerca de la implementacion del
videojuego y la realidad aumentada y como estas estrategias ayudaron en el desempefio tanto del docente como
de los estudiantes. Se brindd la oportunidad de usar el juego como beneficio de la educacion que aporte la
mejora de los conocimientos y las habilidades de los estudiantes.

En el Curriculo Priorizado se plantea lo siguiente:
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CE.M.3.1. Emplea de forma razonada la tecnologia, estrategias de célculo y los algoritmos de la adicion,
sustraccion, multiplicacion, division de nimeros naturales, en el planteamiento y solucion de problemas, la
generacion de sucesiones numéricas, la revisién de procesos y la comprobacién de resultados; explica con
claridad los procesos utilizados.

La destreza con criterio de desempefio que se ajusta a lo anterior propone:

M.3.1.11. Reconocer términos y realizar divisiones entre nimero naturales con residuo, con el dividendo
mayor que el divisor, aplicando el algoritmo correspondiente y con el uso de la tecnologia.

La concepcion sistémica del curriculo conlleva a la propuesta del indicador de evaluacion:

Formula y resuelve problemas que impliquen operaciones combinadas; solucion y comprobacion. (Ref.
1.M.3.1.2).

Del PCI se derivan las planificaciones para las clases que imparten los docentes, las planificaciones
permiten analizar la manera en la que la docente distribuye la clase en el momento de la anticipacion,
construccién y consolidacion. En este caso la docente usaba las fichas semanales que se generaron a partir del
curriculo priorizado. En este caso todo lo que se pudo evidenciar dentro de las fichas son las clases de refuerzo
que daba la docente, para dar respuesta a las necesidades de los estudiantes se realizd la propuesta con el uso
de la gamificacion dando parte al videojuego y la realidad aumentada para la ensefianza aprendizaje de los

estudiantes.
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Principales resultados

Los principales resultados de la propuesta se desarrollan a partir de lo mas significativo de las précticas
preprofesionales realizadas en ciclos anteriores. De esta manera, nos ayuda a interpretar criticamente las
experiencias vividas en la unidad educativa “Republica del Ecuador” e “Ignacio Escandén”, a partir del
ordenamiento y reconstruccion de los factores que interviene en el proceso educativo permitiendo generar una
propuesta que mejore la estrategia dirigida a gamificar aprendizajes matematicos en el subnivel medio de
EGB.

Las necesidades de los estudiantes se las evidencio en el area de matematica en la resolucion de la
operacion basica de la division, por lo que se ha propuesto una serie de actividades que contemplan a la
gamificacion como estrategia didactica de aprendizaje con el uso del videojuego vy la realidad aumentada en
el subnivel medio.

La gamificacion dentro del aprendizaje se lo usa para dar respuesta al conocimiento que los estudiantes
tienen acerca de la division y potenciar sus habilidades mentales para el calculo matematico. Para desarrollar
la propuesta de gamificacion la cual nos permite relacionar las técnicas de juego con el pensamiento de jugador
para desarrollar estrategias que permitan a los estudiantes resolver problemas matematicos utilizando
caracteristicas del juego aplicadas en contextos que no son de juego, para obtener una propuesta divertida,
atractiva y motivadora.

La gamificacion es una estrategia que moviliza el potencial y caracteristicas principales de los juegos
al entorno educativo para mejorar los resultados de los estudiantes en el desarrollo de la clase, ademas, les
permite interiorizar mejor algunos conocimientos, recibir recompensas por realizar acciones concretas,

mejorar habilidades matematicas entre otros objetivos.
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La realidad aumentada que se usard como estrategia dentro de la propuesta para mejorar la resolucion
de problemas matematicos dentro del sub nivel medio, la misma es una tecnologia que nos permite observar
elementos fisicos de nuestro entorno a través de un software, siendo la misma una realidad enriquecida con
objetos digitales que mejoren la comprension de los estudiantes. La misma posee diferentes niveles y
caracteristicas que ayudaran y permitiran a los estudiantes mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
ademas, es una herramienta que el docente puede utilizar para enriquecer su entorno e innovar su clase de una

manera dinamica utilizando elementos digitales.

6. Elaboracion del producto para compartir aprendizajes
Propuesta: Estrategia para la gamificacion de los aprendizajes matematicos en el subnivel medio de
EGB.

Fundamentacion de la propuesta

La pedagogia orienta hacia la busqueda de nuevas estrategias didacticas sustentadas en el avance de la
tecnologia, lo que exige la actualizacion sistematica al docente para para la mejora de su practica educativa.

La didactica de la Matematica se encuentra en constante apertura para su adaptabilidad a los nuevos
contextos y situaciones educativas con la requerida flexibilidad para contribuir al perfeccionamiento del
proceso de ensefianza aprendizaje.

La tecnologia educativa es entendida por (Bautistay Alba 1997) como el “Disefio instructivo quedando
las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién como la utilizacién de recursos y materiales en las diferentes
areas del curriculo”. De esta manera la tecnologia educativa debe cumplir con varios aspectos que ayuden a
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes ademas de aclarar algunas cuestiones sobre el
rol docente en el acompafiamiento y organizacion para la utilizacion de instrumentos informaticos y

audiovisuales.
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Segun Violante R (2018) la didactica se constituye mediante el saber de la experiencia que esta
relatado, escrito y reflexionado, la educacién a lo largo de la historia ha tenido diversos retos segun las
necesidades requeridas de los estudiantes, por lo que la didactica se adapta a las nuevas necesidades e integra
a la tecnologia para contribuir a la educacion.

La didactica estudia los procesos y elementos que comprenden la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, ademas es el arte de ensefiar que incluye a la teoria y la practica dentro de la educacion, en la
teoria incluye todos aquellos conocimientos que se describen y analizan en los textos escolares, y la préctica
funciona como la ciencia aplicada en la ensefianza del proceso educativo.

En la sistematizacion se incluye la didactica de las matematicas, segun Arteaga & Macias (2016) la
matematica abarca aspectos para resolver problemas que se plantean en la vida diaria, ademas de ser un modo
de razonar que se descubre cada dia

Esto permite reflexionar acerca de como se ve normalmente al area de matematica, en la vida escolar
la Matematica es vista como una materia aburrida, que no va a servir en el futuro y sobre todo que es dificil
de aprender. Toda esta concepcion viene pasando a través de las generaciones, en donde los maestros usan
formas de ensefianza que no permiten entender a la materia mas alla de lo que cominmente se cree.

Es importante identificar necesidades e intereses de los estudiantes para la mejora de la préactica
educativa a partir de propuestas innovadoras, como la gamificacién comprendida como estrategia dirigida al
aprendizaje de la division.

La implementacion de la gamificacion de los aprendizajes matematicos en la Educacion General Basica
requiere el apoyo de recursos y herramientas tecnoldgicas como el videojuego y la realidad aumentada. La
gamificacion dentro del contexto educativo es entendida por (Caponetto, 2014) como una herramienta que se

la usa en diferentes areas educativas, logrando que los estudiantes desarrollen actitudes colaborativas dentro
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del estudio anénimo. En la presente propuesta se comprende como el videojuego Y la realidad aumentada son
estrategias didacticas para la ensefianza aprendizaje de la division.

Un aspecto importante a considerar en la gamificacion, es la motivacion, la cual se demuestra mediante
la eleccion personal, el compromiso para realizar una actividad con esfuerzo y persistencia para lograr los
resultados positivos al desarrollarla, esta debe ser dinamica, constante y creciente.

Los principales beneficios de la gamificacion radican en la libertad para fallar, aprender del error, el
progreso, vivir la historia de la construccion de sus aprendizajes y obtener las recompensas, los cuales
aplicados a los contenidos matematicos favorece el desarrollo de habilidades de calculo de forma atractiva y
divertida.

En la educacion es muy importante considerar la edad en la que se encuentran los estudiantes para aplicar
diversas estrategias que respondan a sus necesidades cognitivas. Segun De Souza et al (2018), el cerebro es el
area mas compleja del cuerpo, su funcién es muy importante ya que es aqui en donde suceden todas las
conexiones que ayudan en el funcionamiento de nuestro cuerpo humano. Esto implica tomar en cuenta el
funcionamiento del cerebro segun la edad correspondiente de los estudiantes de EGB para realizar las
estrategias que generen aprendizaje. Ademas De Souza et al (2018) menciona que el aprendizaje es el resultado
de toda la informacion acogida en el cerebro a lo largo de la escuela dentro de las conexiones entre las células
nerviosas.

La propuesta didactica se caracteriza por su pertinencia en el desarrollo de las destrezas curriculares, su
factibilidad para la aplicacién en contextos virtuales y presenciales, asi como por su flexibilidad al poder

implementarse en espacios no ladicos.

La contribucion del area de matematica segin el Ministerio de Educacion (2016) en el area de

matematica los estudiantes desarrollan una formacion bésica y aprender a entender el 1éxico matematico.
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« Estrategia para la gamificacion de aprendizajes matematicos en el subnivel medio facilita el
desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio.

« Laestrategia de gamificacion de los aprendizajes matematicos con realidad aumentada
constituye una tendencia didactica innovadora que motiva a la construccion de saberes
sustentados en el uso de recursos tecnoldgicos dirigida a despertar intereses, la imaginacion

y motivacion en los estudiantes.

Objetivo de la propuesta: Proponer una estrategia para la gamificacién de los aprendizajes
matematicos en el subnivel medio de EGB.

Fases de la estrategia
La propuesta didactica que usa a la gamificacion como principal herramienta de construccion de

aprendizajes, en donde se usara al video juego y la realidad aumentada representada tres fases:

La fase de diagnostico tiene como proposito identificar las necesidades de aprendizajes de los
estudiantes. Se utiliza para ello, la observacion, una prueba pedagdgica inicial que consta de una actividad que

dé respuesta a los indicadores esenciales descritos.

La fase de implementacion de actividades que comprende la aplicacion de las actividades propuestas

segun las necesidades identificadas.

Finalmente, la fase de evaluacion y control que permite realizar valoraciones criticas sobre los

resultados de los aprendizajes logrados mediante los indicadores construidos para este fin.

Fase 1 Diagndstico
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El diagndstico se realiza en las diversas instituciones educativas mediante acciones e instrumentos para
identificar las necesidades educativas que presenten los estudiantes. El diagndstico es entendido por
(innovagogia, 2020) como la valoracion de las falencias mostradas por los estudiantes, ademas se realiza un
énfasis en dichas falencias educativas para mejorarlas. De esta manera se propone la observacion de los
estudiantes para identificar en qué aspecto tienen dificultades para desarrollar correctamente su proceso de

ensefianza aprendizaje.

Se propone el diagndstico del desarrollo de las destrezas curriculares mediante una prueba de

diagnostico inicial, que se caracteriza por una actividad que dé respuesta a los siguientes indicadores:

M.3.1.11. Reconocer términos y realizar divisiones entre nimeros naturales con residuo, con el

dividendo mayor que el divisor, aplicando el algoritmo correspondiente y con el uso de la tecnologia

e Reconocer los términos que componen a la division.

e Resolver las divisiones entre niimeros naturales.

e Usar la tecnologia para la resolucion de la division.

Fase 2 Implementacion de las actividades para gamificar los aprendizajes

La implementacion de actividades se nutre de las necesidades de aprendizaje diagnosticadas. Estas se
caracterizan por integrar los indicadores de aprendizaje tomados del curriculo nacional, segun las destrezas y

los niveles de logros para este subnivel media Bésica.

Las actividades propuestas tienen en cuenta la siguiente destreza:
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Destreza con criterio de desempefio: M.3.1.11. Reconocer términos y realizar divisiones entre nimeros
naturales con residuo, con el dividendo mayor que el divisor, aplicando el algoritmo correspondiente y con el

uso de la tecnologia.

Las actividades con la gamificaciobn como estrategia de aprendizaje usaran el juego en linea, el
videojuego con la plataforma Game Builder, la realidad aumentada con la plataforma Mozaik web y codigos
QR para desarrollar una clase motivadora en donde el estudiante es el principal actor de su conocimiento,

permitiéndole usar la gamificacion para potenciar su aprendizaje en las divisiones.

Las actividades propuestas se estructuran a partir de un objetivo, acciones de aprendizaje que dan
respuesta al saber y al saber hacer y la evaluacion de los mismos. Las primeras actividades estan desarrolladas
en torno al uso de la gamificacion usando el juego y el videojuego como estrategia didactica que permita la
mejora del conocimiento de los estudiantes en cuanto a las divisiones en el area de matematica. En cuanto a la

segunda parte de las actividades se desarrollan en torno a la aplicacion de la realidad aumentada.

Las actividades propuestas usan la gamificacion con técnicas propias del juego en el cudl las personas
desarrollan una labor y consiguen un objetivo dentro del contexto de la division. Ademas, las actividades se

han creado en torno al ciclo de la gamificacion: Motivacién, Accidn, Recompensa y Logros.

Fase 3 Evaluacion y control

En esta etapa se toman de la mano los indicadores de la etapa 1 para realizar una valoracion del proceso
y el resultado de los aprendizajes logrados a través de las actividades aplicadas. Segun Medina & Deroncele
(2019) la evaluacion del aprendizaje efectivo es importante dentro del proceso pedagdgico. Para la evaluacion

y el control de las actividades planteadas se aplicaran los siguientes métodos de evaluacion
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o Pruebas diagnosticas que segun Talanquer (2015) la evaluacion formativa ayuda a recolectar
evidencias del aprendizaje de los estudiantes al implementar acciones que mejoren el
conocimiento de los estudiantes.
Las pruebas diagnosticas permiten visualizar cuél es el aprendizaje aprendido con la
implementacién de las actividades, ademas se puede implementar rasgos significativos que
ayuden en la mejora de la actividad.
o Evaluacion formativa para Medina & Deroncele (2019) es un enfoque formativo dentro de la
practica docente, en donde se evalUa la efectividad de las estrategias y herramientas
implementadas, ademas del proceso que se lleva a cabo segun los propositos planteados.
ACTIVIDADES
A continuacion, se presentan las actividades desarrolladas a partir del uso de la gamificacion con el
juego en linea, el videojuego creado a partir de la plataforma Game Builder y la realidad aumentada con
Mozaik web y los codigos QR, en donde se impregnan las fases de la gamificacion: motivacion, accion, logros

y recompensa.

Actividad N° 1

Titulo de la actividad: "Mateplay”

Recurso: Para esta actividad se hace uso del juego simulador Game Builder, que es una plataforma
descargable que permite disefiar un videojuego en base a los requerimientos y las necesidades que presenten

los estudiantes.
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Hernandez et al (2019) dice que los videojuegos formar parte del crecimiento social y cultural, en el
que se potencia las habilidades fisicas, sensoriales, mentales y cognitivas, el videojuego es creado con la

finalidad de entretenimiento entre personas

En esta sistematizacién se adopta el concepto mencionado para adaptarlo a la educacién y generar
estrategias con actividades que permitan desarrollar diversas habilidades en los estudiantes generando un
conocimiento significativo. Es importante mencionar que las actividades se las puede adaptar para la

presencialidad adaptandola a las necesidades requeridas por los estudiantes.

Obijetivo | Ayudar a los estudiantes a comprender, entender y aprender a realizar las operaciones de divisiones con tres digitos

Acciones Recursos Evaluacion
o « Juego e Prueba
Anticipacion Motivacion simulador diagndstica.
Game

En la anticipacion se realiza un juego introductorio .
que consiste en preguntarles de manera aleatoria a Builder
los estudiantes las tablas de multiplicar, cada que un e Zoom
estudiante acerté al resultado se le otorgara un papel
con el nimero de grupo que le corresponde.

Adicional a esto se realizaran preguntas acerca de
los términos de la division: (Divisor, Dividendo,
cociente y el residuo)

Construccion Accion

Dentro de la construccion se realizaran dos
operaciones que incluyan todos los términos de la
division.

Una vez que se hayan resuelto las operaciones se les
compartira el videojuego para que los nifios
visualicen de que se trata y qué es lo que van a hacer,
ademas se les indicara como funciona el juego y
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cudles son las teclas para mover al mufieco y lograr
pasar los niveles.

A partir de las indicaciones se procede a realizar
grupos de trabajo con los ndmeros entregados
anteriormente, una vez realizados los grupos
tendran que ingresar con el link del juego y resolver
las operaciones que van segin los niveles, el
primero divisiones para un digito luego de dos
digitos y finalmente de tres digitos.

Consolidacion Recompensa y Logros

Una vez que los grupos hayan terminado de resolver
las operaciones se realiza una prueba diagnostica
que incluya de igual forma a la division para un
digito, dos digitos y tres digitos.

La manera en la que se va a evaluar los aprendizajes
obtenidos se hara mediante una prueba diagndstica
que contendra preguntas que abarquen a la division.

Bibliografia

Link de bases digitales | https://game-builder.softonic.com/

Actividad N° 2

Titulo de la actividad: jVamos a APRENDER!

Recursos: Cokitos juegos educativos, esta plataforma dispone de una gran variedad de juegos que
incluyen desde el nivel de preparatoria hasta los adultos, ademas tiene juegos para diferentes areas educativas.

Permite realizar operaciones matematicas de manera divertida

Obijetivo | Ayudar a los estudiantes a que mejoren sus habilidades matematicas
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Anticipacion

Accion

La clase iniciara con una dinamica llamada “recordando lo
aprendido” para esta dindmica los estudiantes tienen que
responder algunas preguntas segun su ndmero de lista, la
actividad se realiza con una ruleta virtual en donde estaran
las preguntas y el nimero de la lista de cada estudiante.

Construccion

Accion

Como siguiente actividad se aplicard cokitos en el que
existen juegos ya realizados acerca de las divisiones, cada
uno de los estudiantes tendra que ingresar al link del juego.
Luego de eso se procede a escoger el juego de las
divisiones que los estudiantes deseen.

Cabe mencionar que antes de ingresar a realizar las
actividades el docente explicara para que no haya dudas
al momento de ingresar en el juego.

Consolidacion

Recompensa y Logros

Para culminar la clase se realizard una evaluacién en la
plataforma Kahoot que tendrd preguntas acerca de los
términos de la division y como tarea para el hogar van a
realizar unas divisiones con la finalidad de reforzar esta
operacion.

La evaluacién propuesta es el uso de la plataforma Kahoot
que permite realizar varias preguntas con el tema de las
divisiones, ademas Kahoot permite ponerle un tiempo a las
preguntas para que se desarrollen de manera rapida.

Recursos

o Cokitos
juegos
educativos

e Ruleta
virtual
editable

« Kahoot

e ZOOM

Evaluacion

¢ Kahoot
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Link de bases digitales

https://www.cokitos.com/tag/juegos-de-matematicas/

https://kahoot.com/

https://herramientasyutilidades.com/entretenimiento/ruleta-aleatoria/

Actividad N°3

Titulo de la actividad: jJugando vamos a lograrlo!

Recurso:

Obijetivo | Comprension y dominio de las divisiones en el subnivel medio de EGB

Acciones

Anticipacion

Motivacién

La clase inicia con una dindmica denominada tingo tingo tango,
en esta dindmica los docentes tienen que responder preguntas
acerca de la division y ademas recordar cuéles son los pasos a
seguir para resolver dicha operacion.

Construccion

Accion

Para continuar la clase el docente explicara cdmo funciona el
juego Cerebriti. En este caso se ingresara a la plataforma y se
ird a la parte de matematica en donde se pueden realizar
diversas divisiones.

Esta actividad se la puede realizar en grupo para que exista la
colaboracidn entre los estudiantes.

Consolidacion

Recompensa y logros

Recursos
e Cerebriti
e Z0O0OM

Evaluacion
e Tarea
en casa
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Para finalizar la clase los estudiantes van a compartir las
experiencias vividas con la aplicacién de dicho juego.

Para evaluar lo aprendido la docente enviara a casa unas
divisiones para que los estudiantes las resuelvan y cuando las
presenten en clase se podra ver cuanto han aprendido y si es
necesario volver a reforzar.

La evaluacion se la realiza mediante una tarea en casa, en la
cual es el proceso realizado para resolver las divisiones.

Bibliografia

Link de bases digitales

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/

Actividad N°4

Titulo de la actividad: jBosque de las fantasias!

Recurso: Juegos infantiles es una plataforma que incluye juegos en varias areas educativas, en este

caso se centra en el area de matematica para resolver las divisiones, la plataforma ofrece tres juegos en el que

estan: la division bésica, secuencia de divisiones y encuentra las dos divisiones con el mismo resultado,

permitiendo que el docente escoja el juego que acoja a las necesidades de los estudiantes.

Objetivo | Comprension, analisis y dominio de la operacion basica (division)

Acciones Recursos
o e Juegos
Anticipacion Motivacion infantiles.
e ZOOM

Evaluacion

o Liveworksheets

Trabajo de Integracion Curricular

Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 82

Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

La clase iniciara con una actividad dinamica
denominada “el profe mentiroso’. Esta
actividad consiste en que el docente va a
decir tres frases acerca de los términos de la
division pero una de ella va a ser falsa y los
estudiantes tendran que adivinar cual es la
frase falsa.

Construccion

Accion

En cuanto a la construccion del
conocimiento se dard uso a la plataforma de
juegos infantiles, en donde se ingresara a
través del link y posterior a esto se
seleccionara la parte de divisiones.

Los nifios van a tener que resolver las
operaciones que brinda la plataforma, dichas
operaciones tendran que ser realizadas en el
cuaderno de trabajo ya que al finalizar el
juego se tendran que presentar las
actividades.

Consolidacion

Recompensa y logros

Para culminar la clase se presentaran las
operaciones realizadas y habrd un espacio
para resolver dudas.

Como evaluacion se enviard un link que
contiene los términos de la division y
algunos ejercicios que los estudiantes tienen
que resolver en casa.

La evaluacidn se la realizara en la aplicacion
Liveworksheets que ya que es una
plataforma que tiene algunas divisiones que
los estudiantes tendran que resolver

o Liveworksheets

Bibliog
rafia
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Link https://juegosinfantiles.bosquedefantasias.com/matematicas/dividir

de
bases

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/La divisi%C3%B3n/Evaluac

digitale

1%C3%B3n de la divisi%C3%B3n ee1190618eu

S

Actividad N°5

Titulo de la actividad: jMatecitos!

Recurso: Matecitos es una plataforma para desarrollar divisiones de forma divertida

Obijetivo | Comprender y dominar la operacion basica denominada “Division”

Acciones

Anticipacion

Motivacién
Dinamica: © A memorizar”

La dindmica consiste en que la docente mostrara algunas
cartas con iméagenes, habra dos imagenes de cada objeto
y a cada imagen tendrd un ndmero como guia y los
estudiantes tendran que memorizar en donde estan las
dos cartas para luego decirle a la docente. para la
memorizacion tendran cinco segundos.

Construccion

Accion

Construccion de conocimiento:

Para construir el conocimiento se usard la plataforma
denominada “matecitos” en la que los estudiantes tienen

que resolver algunas operaciones que ahi se plantean. La
resolucion de las divisiones se puede hacer en forma

Recursos
o Matecitos
e Z0O0OM

Evaluacion

e Actividad
para la
casa.
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grupal fomentando en los estudiantes el compafierismo y
la solidaridad.

Consolidacion

Recompensa y logros

Esta clase va a concluir con la resolucion de dudas y
preguntas que les surjan a los estudiantes.

Y como evaluacion de lo aprendido se enviard una
actividad para la casa. En esta actividad tendran que
resolver dos divisiones.

Bibliografia

Link de bases digitales

https://matecitos.com/juegos-matecitos-4-primaria/juego-de-la-division

Actividad N°6

Titulo de la actividad: Materaciones

Recurso: Uso de la app Mozaik 3D para facilitar el calculo matematico

Objetivo | Agilizar el calculo matematico y divisiones.

Acciones

Anticipacién

Para iniciar la clase se realiza la dindmica de la telarafia de
manera virtual en la cual los alumnos Qué se encuentra en la
sala Levante la mano responda la operacion planteada y
menciona a otro compafiero para realizarle una interrogante de
esta manera se van a realizar preguntas de un compafiero a otro
en el que tengan que resolver operaciones matematicas
sencillas de suma resta multiplicacion y division.

Recursos
e Zoom
e Mozaik3D

Evaluacion

Puntaje obtenido
al finalizar la
actividad en la
plataforma
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Construccion Se pedira a los alumnos que abran la plataforma mozaik3d en

la cual se utilizara el icono “operacion® en el cual encontramos
juegos de operaciones basicas como la suma, sustraccion
multiplicacidn, division y la relacion ademas, de opciones de
verdadero y falso, calculo mental y la practica mediante el
juego

Consolidacioén Se realizara la dindmica de sentados- parados para que los

alumnos que no realicen la accion expresadas seran quienes
respondan una pregunta de matematica de operaciones
matematicas.

Bibliografia

Link de bases digitales

https://www.mozaweb.com/es/tools.php?cmd=inline&azon=muveletek

Actividad

N°7

Titulo de la actividad: Circulo de nimeros

Recurso: Uso de la app Mozaik web para reforzar operaciones bésicas.

Objetivo

Practicar operaciones bésicas utilizando un circulo de nimeros.

Acciones

Anticipacion Se realizaran varias preguntas al azar a modo de lluvia de ideas pero
con operaciones matematicas basicas, para agilizar el calculo mental.

Construccién Se les pedira a los alumnos ingresar a mozaik3d web haciendo uso del
circulo de nimeros, el cual nos presenta un nimero que es el resultado
obtenido al realizar sumas restas, multiplicaciones de manera correcta

Recursos

Mozaik 3d

Kahoot

Evaluacion

Puntaje obtenido
en la aplicacion
Kahoot
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ademas nos coloca opciones de nimeros que resuelven las
interrogantes.

Consolidacion

Se realizard una prueba de manera individual por medio de Kahoot en
el cual los alumnos resolveran operaciones matematicas en el lapso de
20 segundos que ofrece la aplicacion.

Bibliografia

Link de bases digitales

https://us.mozaweb.com/es/Search/global?search=divisiones&tooltype=TOOL

Actividad N°8

Titulo de la actividad: Busqueda del tesoro

Recurso: Codigos QR

Objetivo | Reconocer las operaciones basicas y resolverlas

Acciones

Anticipacién

Se realizara la dindmica de pato pato ganso en la cual se elige al azar
un estudiante y se le realizard preguntas de operaciones basicas de
suma y resta para conocer en qué operacién presentan dificultad

Construccion

Se les pedira a los alumnos que escaneen el cddigo QR en grupos de
cinco estudiantes. cudndo resuelva la operacion basica a la que el
cédigo los envia la respuesta se la enviara al docente, El cual al
verificar que la respuesta esta correcta les facilitard otro cédigo QR
con la otra operacion que deberd resolver en grupo, al finalizar la
actividad el codigo los enviard a una pagina que contiene la

felicitacion por haber culminado de manera correcta las operaciones.

Recursos

Caodigo Qr

Mozaik 3d
web

Evaluacion

Puntaje obtenido en
la herramienta “mi
actividad semanal”
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Consolidacion

Se presentara un link que nos guiara a la pagina de mozaik3d web en
la herramienta Mi actividad semanal en la misma se les indicara a los
estudiantes qué ingresen a la semana 2 para resolver las actividades
y obtener un puntaje

Bibliografia

Link de bases
digitales

https://us.mozaweb.com/es/tools.php?cmd=list&cateqory=TOOL&subject azon=MAT

Actividad N°9

Titulo de la actividad: Dividiendo la naturaleza

Recurso: Merge Cube

Objetivo | Resolver divisiones de una cifra

Acciones

Anticipacién

Se realizara la actividad “la col” que consiste en realizar con papel
reciclado varias operaciones en cada una de las hojas de la col la cual
se les entregara a los alumnos y uno a uno ira destapando la misma y
resolviendo la operacién que le ha sido asignada al azar .

Construccion

Se realizara divisiones con apoyo de la aplicacién Merge Cube la cual
nos permite realizar diapositivas en las cuales se puede agregar
objetos en 3D que seran utilizados para resolver divisiones de una
cifra. Por ejemplo se utilizaran 12 abejas y dividirla para tres flores.

Recursos
Hojas
recicladas

Merge
Cube

Evaluacion

Puntaje obtenido
en la prueba
escrita
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Consolidacion

Al finalizar la clase se realizard una leccion escrita de 5 divisiones de
una cifra para consolidar lo aprendido.

Bibliografia

Link de bases digitales

https://dashboard.mergeedu.com/science/teaching-aids/o/BLEVOP

Actividad N°10

Titulo de la actividad: Reto matematico

Recurso: Arloon Mental Math

Objetivo | Agilizar la resolucion de operaciones basicas

Acciones

Anticipacion

Se realizara la dindmica de verdadero o falso en la cual el docente mira
un concepto o una caracteristica de las divisiones o multiplicacién y
los alumnos responderan si esta es verdadera o falsa.

Construccion

Se revisard y repasaran las operaciones basicas suma, resta
multiplicacién y division de una y dos cifras, Por consiguiente se
solicitara a los estudiantes abrir la plataforma Arloon Math de manera
qué se formaran parejas para desarrollar las actividades que alli se
presentan.

Consolidacion

De manera general se evaluaré el desarrollo en la plataforma y se
enviard a casa a resolver 10 ejercicios de divisién de una y dos cifras.

Recursos

Arloon
Math

Evaluacion

Puntaje  obtenido
en la revision de
tareas
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Bibliografia

Link de bases digitales | http://www.arloon.com/apps/arloon-mental-math/

Validacion de la estrategia por expertos (Anexo 8).

La validacion por expertos permite dar realce a la investigacion obteniendo diversos puntos de vista de
varios profesionales de la universidad Nacional de Educacion UNAE, asi como de otros docentes de algunas
instituciones educativas. Ademas, estas opiniones acerca de las actividades permiten mejorar las mismas en

beneficio de los estudiantes.

Listado de expertos.

Perfil del docente: Licenciada Lucia Calle

Institucion en la que trabaja: Unidad Educativa Fisco misional Corazén de Maria
del Canton Biblian

Perfil del docente: Magister. Rosa Mariela Feria Granda

Institucion en la que trabaja: Universidad Nacional de Educacion UNAE
Perfil del docente: Magister. Arelys Garcia

Institucion en la que trabaja: Universidad Nacional de Educacion UNAE
Perfil del docente: Licenciada. Alexandra Pérez

Institucion en la que trabaja: Unidad Educativa José Salvador Sanchez Ortega
Perfil del docente: Licenciada. Rocio Bermeo

Institucion en la que trabaja: Unidad Educativa Julio Abad Chica
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Instrumento de validacion

El instrumento de validacion propone los siguientes aspectos: pertinencia, factibilidad,

innovacion educativa, construccion de aprendizajes significativos y la aplicacion a la vida escolar.

Todos estos aspectos se van a valorar por los expertos en educacion en el &rea de matematica tomando

a sus recomendaciones como criticas constructivas que ayudan en la mejora de las actividades.

Actividades | Titulo de las | Pertinencia | Factibilidad | Innovacion | Construccion | Aplicacion a | Observaciones
actividades Educativa | de la vida
aprendizajes | escolar
significativos
Actividad 1 | Mateplay!
Actividad 2 | jVamos a
aprender!
Actividad 3 | jJugando
vamos a
lograrlo!
Actividad 4 | jBosque de
las fantasias!
Actividad 5 | jMatecitos!
Actividad 6 | Materaciones
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Actividad 7 | Circulo de
ndmeros

Actividad 8 | Busqueda
del tesoro

Actividad 9 | Dividiendo
la naturaleza

Actividad Reto
10 matematico

7. Producto de la sistematizacion de experiencias para compartir en la comunidad educativa

Compartir con los tutores profesionales, con los tutores de préactica y catedra

La sistematizacion de experiencias se comparte con la tutora profesional de practicas preprofesionales
de la unidad educativa "Remigio Romero y Cordero™ y con el tutor de catedra integradora. Esta socializacion
otorga una nueva vision acerca de la aplicacion del videojuego y realidad aumentada como propuesta que
incluye a estas estrategias como nueva forma de ensefianza aprendizaje.

Se han compartido las actividades realizadas con el uso del juego en linea, video juego y realidad
aumentada, como estrategia didactica para la ensefianza-aprendizaje de la matematica en el subnivel medio de
Educacion General Bésica.

Socializar con los principales actores.

La socializacion se la realizd con los principales actores de la experiencia, es decir se le compartid las

actividades propuestas a la docente con la finalidad de dar a conocer acerca del uso de la gamificacion y la

realidad aumentada como estrategia didactica de aprendizaje.
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Esta socializacion permitié comprender el punto de vista de la docente y los estudiantes en cuento a
las actividades lo que fue muy fructifero para esta investigacion.
Reuniones metodoldgicas en colectivos docentes donde se realizé la sistematizacion

Se tuvo una breve reunion con la docente tutora profesional de la Unidad Educativa "Remigio Romero
y Cordero” ya que en esta institucion educativa se realizaron las practicas en donde se implemento el
videojuego. La docente estuvo de acuerdo con las actividades, solo sefialé algunos aspectos que cree

convenientes para contemplar las necesidades de los estudiantes.
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8. Conclusiones
El proceso de la sistematizacion de la practica realizado durante tres ciclos académicos en el campo

de la préctica y la investigacion plantea como principales conclusiones:

Los principales resultados de diagndstico de la planificacién didactica de estrategias para gamificar
aprendizajes matematicos en contenidos y actividades con realidad aumentada y recursos tecnologicos en
el subnivel medio de la educacion general béasica, se sustentan en el analisis e interpretacion critica de las

categoria e indicadores de sistematizacion y la reflexion critica sobre el eje de sistematizacion.

Las reflexiones criticas durante la sistematizacion experiencias de las practicas se fundamentan
tedricamente en la utilizacion de estrategias para gamificar aprendizajes matematicos mediante el uso de la

realidad aumentada con herramientas tecnolégicas en el subnivel medio.

La estrategia para la gamificacion de aprendizajes matematicos con realidad aumentada en sexto afo
de Educacion General Bésica constituye un producto que permite compartir los resultados obtenidos con la

comunidad de docentes investigadores que les permitira continuar con la mejora de sus practicas educativas.
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Anexos
Anexo 1

Operacionalizacion de las categorias fundamentales de la investigacién

Categorias Definicion de la Subcategorias Dimensiones Indicadores de analisis e [Instrumentos
categoria interpretacion y metodoldgicos
construccion de
significados
e Experiencia Observacion
Jara (2018) aporta Sistematizacion de Didactica vivida de las participante.
Sistematizacidn | conceptos basicos acerca | experiencias de la practicas de los
de experiencias | de la sistematizacion de | practica con el uso de | Investigacion de la ciclos sextoy Entrevista.
de las experiencias como la gamificacion de los | Practica séptimo.
practicas metodologia. aprendizajes e Definicidn del Diarios de
matematicos objeto y objetivo campo.
dela
sistematizacion. Analisis
e Reconstruccién documental

histérica de los
aprendizajes
vividos en las
practicas
preprofesionales.

e  Descripcién de
los hechos
relevantes acerca
del uso de la
gamificacion con
el uso del
videojuego vy la
realidad
aumentada.

e Anidlisise
interpretacion
critica de los
resultados
obtenidos a
partir de la
experiencia.

e Elaborar
conclusiones y
recomendaciones
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a partir de la
experiencia
vivida.
Construccién de
la propuesta con
el usodela
gamificacién en
aprendizajes
matematicos
para compartir el
aprendizaje.
Seguir con el
aprendizaje.

Estrategia para
la gamificacion
de
aprendizajes
matematicos
con el
videojuego y la
realidad
aumentada en
el subnivel
medio.

Coello &
Gavilanes

(2019)

La  gamificacion  del
proceso de ensefanza
aprendizaje en el area de
matematica.

Vidal (2018)

Videojuego
educativo
matematico
orientado en
gamificacion de
los
aprendizajes.

Ludica
Gamificacion

Videojuego

Disefio
(planificacion)

Didactica

Metodologia

Gamificacion
como estrategia
diddctica de
aprendizaje.

La gamificacion
nos permite
ensefiary
aprender las
matematicas de
manera diferente
haciendo que los
estudiantes
tengan la
capacidad de
resolver
problemasy
desarrollar
diversas
habilidades.

El uso del
videojuego como
Iddica.

El uso del juego
en contextos
ajenos a la ludica,
para gamificar
aprendizajes
matematicos de
forma
significativa.

Observacion
participante.

Entrevista.

Diarios de
campo.
Anilisis
documental

Gamificacion
parael

Macias (2018)

Conocimientos

matematicos

Didactica

Pasos para
gamificar el
aprendizaje

matemdtico de

Observacion
participante.
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aprendizaje Habilidades de divisiones  con Diarios de
matematico. | Gamificacion decimales son: campo
en el desarrollo calculo de Motivacion
de la o Accidn
. divisiones con
competencia Logros
matematica: decimales. Recompensa
La aplicaciéon de
Holguin et al Actitudes elementos  que
(2020) incluyen al juego
Valores para crear un
Gamificaciénen la . ambiente de
ensefianza de las Emociones aprendizaje que
matematicas: una ayude a los
revision sistematica L estudiantes a
Motivacion

construir su
conocimiento vy
socializar con sus

compafieros.

El uso de
estrategias de
gamificacion
mejora el
desarrollo de las
destrezas

matematicas en
los estudiantes
relacionados con
la division.

La estrategia de
gamificacion
ayuda en |la
mejora de la
ensefianza
aprendizaje de
la matematica.
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Entorno Didactica Tendencia Observacion

Realidad Lopez (2017) tecnoldgica que participante.
Aumentada Tendencias asume la
enla tecnoldgicas Tecnologia didactica de la Entrevista.
gamificacién | con entornos Construccion matematica en .

. Diarios de
de reales el subnivel campo.
aprendizajes | mediante medio de la
matematicos. | herramientas educacion Andlisis

tecnoldgicas. general basica documental

Innovae
(2016)

“La realidad
aumentada es
una nueva
ventana a
través de la
cual se puede
ver el mundo
enriquecido”

Fombona,
Pascual, y
Vazquez-
Cano, 2020

Indican sus
limitaciones
la falta de
capacitacion
del docentey
la escasez de
recursos y
objetivos de
aprendizaje
centrados en
la Realidad
Aumentada.

Palmarini
(2018)

La aplicacion
de la Realidad
Aumentada

El aprendizaje
matematico
mediante la
realidad
aumentada
requiere el uso
de
herramientas vy
recursos
tecnoldgicos

Al aplicar
actividades con
realidad
aumentada se
abren nuevas
expectativas e
imaginacién en
los estudiantes
al percibir,
construir de
forma
enriquecida sus
aprendizajes
matematicos.
Los docentes
deben
actualizar
continuamente
sus
conocimientos
sobre la
tecnologia y el
uso de la misma
para el proceso
de ensefianza-
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abarca un aprendizaje
amplio matematico
espectro de Planificar
objetivos y actividades
métodos. didacticas de
realidad
(Cabero 2019). aumentada
requiere

Perciben que se
encuentran mas
motivados hacia el
aprendizaje a través de
la simulacién que
propicia esta
tecnologia y mejoran
sus resultados
académicos

establecer de
forma
innovadora los
recursos
tecnoldgicos.
La aplicacion de
la realidad
aumentada
requiere de la
planificacion vy

gestion
didactica que
comprenda:
objetivo,
destrezas,
estrategias,
recursos, la
forma
organizativa vy
evaluacion.
La innovacion
didactica Al
desarrollar
actividades que
incluya la
Realidad
Aumentada los
alumnos se
sienten

motivados y
curiosos por
desarrollar vy
visualizar  los
ejercicios
propuestos.
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Anexo 2

Titulo: guia de observacion de la préctica realizada en la Unidad Educativa Remigio Romero y
Cordero

Prueba Empirica 1 DEFINICION DEL PROBLEMA

Objetivo: Usar el videojuego en beneficio de la ensefianza aprendizaje de los estudiantes de sexto afio
de EGB.

Autora: Anthonella Hurtado

Indicadores de observacion:

Diarios de campo.

Anexo 3

Guia de observacion de la préactica realizada en la Unidad Educativa Ignacio Escanddn

Durante el desarrollo de las practicas pre profesionales realizadas en Unidad educativa Ignacio
Escandon ubicada en Cuenca, dentro del séptimo afio de Educacion General basica, mediante
una observacion participante de modalidad virtual se pudo observar qué los alumnos no prestaban atencion
a clase, cuando su docente impartia la clase los estudiantes no se sentian motivados con los temas tratados
en clase, se ha usado la realidad aumentada como una estrategia que nos permita captar la atencion de los
estudiantes durante el desarrollo de la clase.

Al aplicar la realidad aumentada pudimos observar que los estudiantes mostraron mayor interés en el
tema que se estaba desarrollando captando su atencion mejorando el proceso de ensefianza aprendizaje
dentro del sexto afio de Educacion general basica, se generd una propuesta de aplicar actividades haciendo
uso de la realidad aumentada para generar aprendizajes significativos en los alumnos, fomentando su

participacion activa durante las actividades sincrénicas de manera virtual.
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Anexo 4
Diario de campo de la Unidad Educativa "Republica del Ecuador”

DIARIO DE CAMPO
Ciclo Séptimo Ciclo de Educacion Basica Paralelo: 1
1.- Datos informativos:
Escuela: Unidad Educativa “Remigio Romero y Cordero” Lugar: Cuenca
Nivel/Modalidad: Matutina
Grado: 6to Afio de EGB  Paralelo: A

Descripciones. Unidades de analisis

Se realizo la aplicacion del videojuego creado con la plataforma Game Builder, el cual esté enfocado
en el trabajo colaborativo de los estudiantes.

Al principio de la clase se les explico a los estudiantes acerca del videojuego y la dindmica que se
usara para jugarlo, ademas se les indico a los estudiantes que Game Builder es una plataforma que
permite a los estudiantes crear juegos divertidos para mejorar su ensefianza-aprendizaje.

Luego se les compartid a los estudiantes el videojuego en el que por grupos tenian que irlo resolviendo.
Con anticipacion los practicantes ya tienen el juego listo en sus computadoras.

Se divide la clase en cuatro salas en donde cada sala tiene a un practicante que les proyecte el
videojuego para que en grupo los estudiantes pasen los noveles de dificultad.

Al finalizar se realizo una dindmica para que los estudiantes compartan sus experiencias con el video
juego

Participacion
Actividades (videojuego Game Builder)
Deberes

Dinamica
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Anexo 5

Entrevista a la docente de la Unidad Educativa "Remigio Romero y Cordero™

Guia de entrevista

La entrevista semiestructurada a realizarse es para la Lic. Ana Lucia Culquipuma

¢Alguna vez ha utilizado al videojuego como herramienta de aprendizaje?

¢Considera que el video juego es una herramienta didactica para desarrollar el aprendizaje

colaborativo?

¢Utiliza el aprendizaje colaborativo dentro del aula de clase?

¢ Cuales serian sus recomendaciones al aplicar el video juego mediante el aprendizaje colaborativo?

Anexo 6

Diario de campo de la Unidad Educativa Ignacio Escandon

FECHA'Y ACTIVIDAD REFLEXION

HORAS
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9-11-2020

Elaboracion de la
planificacion, sobre el aparato
reproductor femenino.

Presentacion en Power Point

(objetivo y destreza).

evaluacion para la tarea.

hizo una ruUbrica de

La planificacion de esta semana sobre el aparato reproductor femenino,
fue elaborada con el programa Mosaik 3D.

Mosaik 3d, es una aplicacion la cual contiene textos digitales en escenas
3d, videos educativos y ejercicios.

Esta plataforma permite que se puedan utilizar 5 actividades por semana
gratuitamente.

_ Mediante esta aplicacion se mostrara a los estudiantes las partes del
Creacion de cuenta para | aparato reproductor femenino.
ocupar el programa Mosaik

La evaluacidn consistié en una maqueta o dibujo, para ello se realiz6 una
rabrica.
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10-11-2020
Se le envio la planificacién a la tutora, la cual nos supo indicar que esta

semana estaban terminando la unidad 1, de todos modos, si podriamos dar

Revisién de la planificacion | |a clase.
por parte de la tutora.
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11-11-2020

Clase del aparato reproductor
femenino, mediante zoom.

Para empezar la clase esperamos 5 minutos a los estudiantes, luego
realizamos la dinamica del espejo.

Los estudiantes demostraron interés por la clase, la mayoria prendié su
camara, participaron activamente y preguntaron lo que no tenian claro.

Al momento de utilizar la aplicacion Mosaik 3d, se pudo ver que les llamo
la atencion, ya que las imagenes podian rotar hacia cualquier angulo,
desarrollando en los estudiantes una curiosidad sobre el tema.

Un dato importante es que los estudiantes al finalizar la clase nos pidieron
que volvamos a utilizar Kahoot.
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12-11-2020 La tarea consistia en subir la foto de su maqueta al sitio web padltet.
En este solo se recibié 4 deberes

Revision de tareas en el sitio
web padlet.

13-11-2020 El ultimo dia de entrega era este, pero solo recibimos 5 trabajos més lo
que da un total de 9 de 28 estudiantes.

Revision de tareas
En estas semanas nos hemos dado cuenta que si bien la docente nos da su
hora de clase para nuestras practicas, no hemos contado con sus
planificaciones, también nos dijo que nos enviaria la lista de estudiantes,
pero tampoco lo hizo a pesar de que le escribimos solo nos deja en visto.

Trabajo de Integracion Curricular Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 106
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez



. UNIVERSIDAD
s NACIONAL DE
= EDUCACION
Anexo 7

Entrevista a la docente de la Unidad Educativa Ignacio Escandén

Entrevistador: ;Cuantos afios lleva ejerciendo la profesion de docente?

Entrevistado: Comencé cuando la situacion de los padres no eran las mejores, usdbamos unos
palitos y ahi ibamos poniendo las tapas de cola para poder tener un &baco, luego pues ya cuando yo obtuve el
cambio y vine a trabajar en una escuelita de acé de Santa Isabel la situacién como que me cambio un poquito
todavia continuamos con la tiza, la tiza de colores, la tiza Blanca. Igualmente, con la pizarra Herrera y ahi ya
teniamos, pero ya por ejemplo eran pocos nifios, los papacitos recuerdo realizaban algunas actividades
hacian bingos, ferias y nos ayudaban.

Ya para dar estudios sociales teniamos que salir y recorrer el lugar para que los nifios conozcan y
puedan orientarse, cuando vine ya a la escuela de Santa Ana ahi ya hubo un cambio bastante significativo, la
pizarra tenia la mitad pintada con lineas y la otra mitad era pintada con cuadro; la parte de las lineas se
trabajaba lengua y literatura se trabajaba la escritura y en la parte de los cuadros matematica. Nos brindaban
apoyo Yy nos proporcionaban materiales para poder trabajar recuerdo todavia que ahi ya se adquirieron la
bateria entiendo que ese material lo obtuvieron los padres de familia.

El trabajo lo siento un poco mas llevadero porque antes de eso te comento que por ejemplo teniamos
que estar con lo que nos proporcionaran, junto con los padres de familia haciamos mingas los dias sdbados
habia mucha colaboracion tengo una experiencia de 23 afios, te digo que con la comunidad yo tuve una
relacion muy estrecha conformo de muchas escuelas y la Escuela Central era la escuela de Santa Anay la
escuelita que teniamos alrededores también formaban parte de todos los docentes.

Entrevistador: Durante sus afios de profesion ¢Qué cambios considera que se ha dado en la

educacion?
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Entrevistado: Todos los docentes teniamos la misma Avances en educacion y luego pues vino ya la
computadora en el afio 93 ya comenzd la computadora Y salimos adelante

Entrevistador: ;Con qué frecuencia hace uso de estos medios para apoyar sus clases?

Entrevistado: Al menos yo ni siquiera conocia la existencia de ni siquiera habia escuchado antes lo
Unico que te conocia que era Facebook el WhatsApp si le digo que el WhatsApp si yo utilizaba mucho
muchisimo desde que yo vine ya trabajando junto con los padres de familia para mantener una comunicacion
activa y oportuna.

Entrevistador: Frente a la situacion actual provocada por el COVID 19 ¢Que recursos tecnoldgicos
conoce y cudles utiliza para impartir sus clases?

Entrevistado: Cuando ya se dio esta situacion ahi recién me enteré de que habia para poder calificar
usamos classroom, zoom. Todavia hay la necesidad de informacion de momentos con respecto a eso le
cuento cuando yo recién llegué a la institucion nosotros podiamos hacer uso de laboratorio si nosotros
teniamos un horario y ya para poder ingresar a él teniamos que ir con nuestra clase planificada por minutos y
el compariero inspector encargado de ayudarnos tiene algunos recursos en cada una de las aulas, por
ejemplo: Nosotros si tenemos desde luego eso nos ayudaron los padres de familia en estos dos ultimos afios
y de ahi podiamos proyecta los videos para que los chicos para que haya una mejor calidad de educacion.

Entrevistador: ;Ha escuchado el término realidad aumentada?

Entrevistado: No la verdad no, lo escuche por primera vez con ustedes, pero hasta querer averiguar
mas acerca del tema no me dio tiempo y no lo conozco.

Entrevistador: ¢Implementaria la realidad extendida en sus clases (Ra 'y Rv)?

Entrevistado: Me encantaria soy de las personas que nunca me quedo estancada, sino que trato de ir

de acuerdo a la exigencia, a la altura de la tecnologia cara a cara con ellos tratando de estar en las mismas
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circunstancias porque a nosotros nos corresponde. Tiene sus pros y sus contras de la tecnologia, pero bueno
nosotros estamos tratando de ayudarles.

Entrevistador: Con respecto al tema del cuerpo humano ¢ Tiene conocimiento de algln software que
le permita visualizar dicho tema en 2d y 3d?

Entrevistado: No, no tengo software, no tengo ningin conocimiento. Nosotros no tenemos escasos
recursos para no ponerle eso y no dar el paso, pienso que no tenemos.

Anexo 8

Validacion de las actividades realizadas

Docente que valida: Lucia Calle

Actividades | Titulo de las | Pertinencia | Factibilidad | Innovacion | Construccion | Aplicacion | Observaciones
actividades Educativa | de a lavida
aprendizajes | escolar
significativos

Los juegos
Actividad 1 | jMateplay! X X X X deben ser

controlados en
el tiempo de

uso ya que
puede causar
adiccién.
Actividad 2 | jVamos a X X X X X
aprender!
Actividad 3 | jJugando X X X X
vamos a
lograrlo!
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Actividad 4 | jBosque de X X X X X
las fantasias!

Actividad 5 | jMatecitos! X X X X
Actividad 6 | Materaciones | X X X X X
Actividad 7 | Circulo de X X X X X
numeros
X X X X
Actividad 8 | Busqueda
del tesoro
X X X X X
Actividad 9 | Dividiendo
la naturaleza
X X X X Hay que cuidar
Actividad | Reto que el uso de
10 matematico herramientas
puedan generar
cansancio o
desinterés por
lo tanto se
sugiere mermar
el nimero de
ejercicios en la
consolidacion.
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Lucia Calle Fernandez

DOCENTE

Docente que valida: Magister. Rosa Mariela Feria Granda

Construccion L
Titulo de las Innovacion | de Aplicacién
Actividades o Pertinencia | Factibilidad . L alavida Observaciones
actividades Educativa aprendizajes
N escolar
significativos
i ]
Actividad 1 | TM3teplay! X
ivi
Actividad 2 | 2792 X
aprender!
il d
Actividag 3 | "UBanco vamos X
a lograrlo!
iB de |
Actividad 4 | |>0%que delas X
fantasias!
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UNAE

Actividad 5 | iMatecitos! H

Actividad & | Materaciones X

Actividad 7 | Cirevlo de X
numeros

Actividad g | BUsqueda del X
tesoro

Actividad 9 Dividiendo la X
naturaleza

Actividad Reto X

10 matematico

Constancia de validacién

Yo, Rosa Mariela Feria Granda, titular de la cédula de identidad N® 1711604825, de profesidn
docente, ejerciendo actualmente como, docente investigador, en la institucién Universidad Macional
de Educacidn, manifiesto que: en el texto precedente es adecuado, para los estudiantes, sin embargo,
se puede contrastar con preguntas que tengan mas relacién con las del cuestionario inicial.

En Azogues a los 26 dias del mes de marzo de 2022.

ROSA MARIELA
FERTA GRANDA

Firma

Docente que valida: Magister. Arelys Garcia
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Mctividades | Titulo de las Pertinencia | Factibilidad | Innowvacidon | Construccion | Aplicacion | Observaciones
actividades Educativa de a la vida
aprendizajes escolar
significativos
Apregar
Mectividad 1 iMateplay! *® * B = » bhibliografia o
quitar el
apartadao
Agregar
Mootividad 2 iWamos a x N x ® ' hiblicgrafia o
aprender! quitar el
apartado
Agregar
Mctividad 3 jJugando *® * B = » hibliografia o
WAITIOS a8 quitar el
lograrlo! apartado
Agregar
Mctividad 4 | jBosque de x *® x ® o hiblicgrafia o
las fantasias! quitar el
apartado
Agregar
Mctividad 5 iMatecitos! *® * B = » hibliografia o
quitar el
apartadao
Agregar
Mctividad & MMateraciones x x = = > hiblicgrafia o
quitar el
apartado
Agregar
Actividad 7 | Circulo de X X x X biblicgrafia o
nimeros quitar el
apartado
Agregar
Actividad 8 | Basqueda X X ® X bibliografia o
del tesoro quitar el
apartado
Agregar
Actividad 9 | Dividiendo X X X X bibliografia o
la naturaleza quitar el
apartado
Agregar
Actividad Reto X X X X bibliografia o
10 matematico quitar el
apartado
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Docente que valida: Licenciada. Alexandra Pérez

Actividades | Titulo de las | Pertinencia | Factibilidad | Innovacion | Construccién | Aplicacion | Observaciones
actividades Educativa | de a lavida
aprendizajes | escolar
significativos
Actividad 1 | jMateplay! X X X X X
Actividad 2 | jVamos a X X X X X
aprender!
Actividad 3 | jJugando X X X X X
vamos a
lograrlo!
Actividad 4 | iBosque de X X X X X
las fantasias!
Actividad 5 | jMatecitos! X X X X X
Actividad 6 | Materaciones | X X X X X
Actividad 7 | Circulo de X X X X X
numeros
X X X X X
Actividad 8 | Busqueda
del tesoro
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X X X X X
Actividad 9 | Dividiendo
la naturaleza
X X X X X
Actividad | Reto
10 matematico
Docente que valida: Licenciada. Rocio Bermeo
Instrumento de validacion
Actividades | Titulo de las | Pertinencia | Factibilidad | Innovacion | Construccion | Aplicacion | Observaciones
actividades Educativa | de a lavida
aprendizajes | escolar
significativos
Actividad 1 | jMateplay! X X X X X
Actividad 2 | jVamos a X X X X X
aprender!
Actividad 3 | jJugando X X X X X
vamos a
lograrlo!

Trabajo de Integracion Curricular

Kerly Anthonella Hurtado Quezada Pag. 115
Jessica Alexandra Uyaguari Pesantez




UNIVERSIDAD

NACIDNA{.. DE
EDUCACION
Actividad 4 | jBosque de X X X X X
las fantasias!
Actividad 5 | jMatecitos! X X X X X
Se sugiere
Actividad 6 | Materaciones | X X X X X utilizar los
recursos de
manera
aleatoria para
no alterar el
tiempo de
planificacion.
Actividad 7 | Circulo de X X X X X
ndameros
X X X X X
Actividad 8 | Busqueda
del tesoro
X X X X X
Actividad 9 | Dividiendo
la naturaleza
X X X X X
Actividad Reto
10 matematico
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Anexo 9

Jil

a

EXAMPLE GAMES

NEW PROJECT

GAME LIBRARY N S Platformer
CREDITS 3

QUIT

Card Demos

Fuente Elaboracion propia
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public
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Yo, Kerly Anthonella Hurtado Quezada), autor del Trabajo de Integracion Curricular de
Carreras (!c Grado de Modalidad Presencial “GAMIFICACION EN EL AREA DE
]\;1:‘\"‘|;‘§\‘1/\'l'|(i.‘\5 PARA ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA REPUBLICA DEL ECUADOR:
SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS DE LAS PRACTICAS certifico que todas las

ideas, opiniones v contenidos expuestos en la presente investigacion son de exclusiva
responsabilidad de su autor.
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Yo Odalys Fraga Luque, futor del Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de Grado
de Modalidad Presencial denominade FGAMIFICACION EN EL AREA DE
MATEMATICAS PARA ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA REPUBLICA DEL ECUADOR:
SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS DE LAS PR&CI'IQ*&S"I perteneciente a los
estudiantes; [ Kerly Anthonella Hurtado Quezada con C.I. 0302912498, Jessica Alexandra
Uyaguari Pesantez C.I. 0105517660 )L Doy fe de haber guiado v aprobado el Trabajo de
Integracion Curricular. También informo que el trabajo foe revisado con la herramienta de
prevencion de plagio donde reportd el o % |de coincidencia en fuentes de internet,
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