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Resumen:

La presente investigacion se desarroll6 con el objetivo de analizar la gamificacion como estrategia de ensenanza
aprendizaje para potenciar la multiplicacion en el Quinto de EGB, para lo cual, se trabajo con los estudiantes y
la docente del 5to “A” de la Unidad Educativa Panama. Esta investigacion es de caracter descriptivo porque
identifica las principales caracteristicas de la gamificacion, las asocia al proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes y determina ciertos aspectos importantes en el desarrollo de habilidades necesarias para
aprender a Multiplicar.

El paradigma establecido es el socio critico, puesto que se relacion6 la teoria con la practica realizada en la
institucion, ademas se utilizd6 como método de investigacion la Investigacion Accion Participativa (IAP) la cual
fue combinada con técnicas como: la observacién participante, la entrevista, las encuestas y la aplicaciéon de
pruebas pedagogicas, apoyados en un enfoque cualitativo-cuantitativo, que nos permiti6 obtener una
perspectiva amplia de los resultados.

Se implement6 la propuesta a través de la plataforma Classcraft, lo que nos permitié crear un ambiente
especifico adaptado a los gustos y necesidades del grupo para trabajar el tema, gracias a esto se logré que los
estudiantes desarrollen cierto grado de empatia hacia el juego, permitiendo que puedan tener una participacion
activa dentro del mismo, esto los motivo a desarrollar ciertas habilidades necesarias para lograr los propdsitos
que requeria el videojuego. Por otro lado, se logr6 consolidar los conocimientos bésicos sobre la Multiplicacion
y también, se logro6 potenciar habilidades como la memorizacion, se mejoro las relaciones interpersonales y se
observo una actitud positiva e interés por parte de los estudiantes hacia el tema apoyando el proceso de

ensenanza aprendizaje.

Palabras claves: Gamificacion. Proceso de ensenanza-aprendizaje de la multiplicacion. Estrategia

didactica. Motivacion.
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Abstract:

This research was developed with the objective of analyzing gamification as a teaching and learning strategy to
enhance multiplication in the fifth grade of EGB, for which we worked with the students and the teacher of the
5th "A" grade of the Panama Educational Unit. This research is descriptive in nature because it identifies the
main characteristics of gamification, associates them to the teaching-learning process of students and
determines certain important aspects in the development of skills needed to learn to multiply.

The established paradigm is the socio-critical one, since the theory was related to the practice carried out in
the institution, in addition, Participatory Action Research (PAR) was used as a research method, which was
combined with techniques such as: participant observation, interview, surveys and the application of
pedagogical tests, supported by a qualitative-quantitative approach, which allowed us to obtain a broad
perspective of the results.

The proposal was implemented through the Classcraft platform, which allowed us to create a specific
environment adapted to the tastes and needs of the group to work on the topic, thanks to this, it was possible
for the students to develop a certain degree of empathy towards the game, allowing them to have an active
participation in it, this motivated them to develop certain skills necessary to achieve the purposes required by
the video game. On the other hand, it was possible to consolidate the basic knowledge about multiplication and
also to enhance skills such as memorization, improve interpersonal relationships and observe a positive

attitude and interest on the part of the students towards the subject, supporting the teaching-learning process.

Keywords: Gamification. Teaching-learning process of multiplication. Didactic strategy. Motivation.
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1. Introduccion

1.1. Linea de investigacion

Educacion-Cultura-Sociedad-Ciencia y Tecnologia

Esta linea de investigacion cubre los temas que se relacionan de manera transversal, con los procesos
educativos. Los cambios culturales, cientificos y tecnologicos aportan de diversas maneras a la educacion.
Esta linea, centrada en temas educativos, incluye estudios sobre el sistema educativo, politicas educativas,
sociologia e historia de la educacion, entre otros. También incluye la influencia de las Tecnologias de la

Informaciéon y Comunicacion (TIC) en la organizacion del sistema educativo.

1.2. Problematica

Este afio escolar, se ha trabajado en modalidad virtual debido a la pandemia del COVID 19, esta nueva
modalidad, trae consigo algunos pros y contras en cuanto a la educacion, especialmente en el proceso de
ensenanza- aprendizaje de las matematicas, materia considerada como pesada y tediosa pues al tener ciertos
componentes mecdnicos y memoristicos como lo es la multiplicacién asi como también, el uso del
razonamiento l6gico para la resolucién de ciertos problemas y en la virtualidad, se han involucrado docentes,
estudiantes y padres de familia para que el proceso sea lo més adecuado posible.

Para el desarrollo de esta investigacion cumple un rol fundamental las practicas profesionales (PP)
que se realizaron en la Unidad Educativa Panama en el aula de Quinto Educaciéon General Basica (EGB)
paralelo “A”, donde se ha observado que, en el desarrollo de esta nueva modalidad ha demostrado que existe
un gran vacio en la educaciéon ecuatoriana en cuanto al proceso de ensefianza aprendizaje; por obvias razones,
no es factible usar las mismas estrategias, técnicas y métodos de manera presencial que en la virtualidad, sin
embargo, se observa que en algunos casos, todavia se usan. Posiblemente esto puede suceder al no tener el
suficiente conocimiento o capacitacion para enfrentar este nuevo reto, que conlleva como el manejo de

aparatos electronicos, conocimiento de plataformas virtuales, actividades interactivas, etc., sin embargo, no
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es posible que los docentes usen las mismas estrategias tanto en la virtualidad como lo presencial ya que
genera que algunos estudiantes durante las clases virtuales, presenten ciertos comportamientos como:
aburrimiento, distracciéon, incomprension y falta de interés hacia los temas tratados.

Un ejemplo notable fue la observacion del uso de una pizarra fisica, papel y marcador en la parte
posterior, obstaculizando la vista ya que a través de la cAmara no es posible visualizar con claridad por
consiguiente dificulta la comprension del contenido y por ende el aprendizaje de los estudiantes. En practicas
y experiencias anteriores, ha existido un factor que se ha repetido constantemente y esta ocasiéon no es la
excepcion, es la incomprension del contenido en el area de matematicas, incluso hay algunos temas que los
estudiantes arrastran hasta grados superiores como la multiplicacion, siendo esta una de las principales
operaciones matematicas no debe pasar desapercibida ya que es una de las bases para seguir aprendiendo las
demas operaciones matematicas, por ello se debe buscar técnicas para ensenarla con cautela, dosificaday a
través de estrategias interactivas, que capten la atencion de los estudiantes para que este contenido no se
convierta en algo “tedioso” de aprender.

Buscando diferentes fuentes que se ha elegido la gamificacién como estrategia de ensefianza-
aprendizaje para la multiplicacion, con el objetivo de adaptarse a la realidad actual, interactuar de mejor
manera con el estudiante y hacer uso de nuevos recursos tecnolégicos que los motiven.

Esta investigacion se orienta hacia los parametros correspondiente de este semestre como son: Eje
Integrador: Trabajo de Integracion Curricular, sistematizacién de la practica de investigacion educativa.
Elaboracion del proyecto de mejoramiento de contexto educativos. Redaccion del Informe final. Y si

respectivo Nucleo Problémico: ¢Qué funciones y qué perfil docente?

1.3. Justificacion

El presente proyecto de investigacion se enfoca en la gamificacion como método de ensefianza
aprendizaje para potenciar el estudio de la multiplicacion, en los estudiantes de 5to de EGB de la unidad

educativa Panama. Esta investigacién nace al observar las problematicas que surgen en las clases virtuales, la
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monotonia de los métodos tradicionales, conductas como el aburrimiento y la distraccion que presentan los
estudiantes durante las mismas, asi como la falta de comprensién de algunos temas que se manifiesta al no
utilizar eficientemente estrategias adecuadas para los entornos virtuales y la falta de recursos para motivar

las clases.

Se sabe que las matematicas se le conoce como una asignatura que presenta muchas dificultades,
memoristica, mecanica y muchas de las veces inttil, por tal razon, los estudiantes muchas de las veces crean
una barrera y cierto “odio” hacia ella, desmotivando a su aprendizaje, pero hay un contenido en especial que
ha causado mayor conflicto en su aprendizaje, la multiplicacion, denominada como un de las operaciones
basicas de las matematicas, generalmente inicia su aprendizaje en cuarto de basica, y en quinto los
estudiantes ya deben dominarlo para seguir con la division, a pesar de ello, en la realidad educativa sucede lo
contrario, los estudiantes en este nivel ain no dominan el contenido, presentan fallas en sus respuestas
impidiendo que el docente avance con su planificacién, ademas, a partir del aprendizaje de esta operacion,
todas las demas que se estudiara en los siguientes niveles, emplean la multiplicacién, por consiguiente la
gamificacion surge como una propuesta atractiva que brinda la oportunidad de aprender de una manera
divertida, pero, sobre todo, respondiendo a los intereses naturales de los nifios (el juego), como plantea la
UNICEF (2018) “Los nifios juegan para dar sentido al mundo que les rodea y para descubrir el significado de
una experiencia conectdndose con algo que ya conocian previamente. Mediante el juego, los nifios expresan y
amplian la interpretacion de sus experiencias” (p.7).

Segun las pruebas PISA-D realizadas en Ecuador en el 2018, plantea que:

El desempeno promedio de Ecuador es de 377, situando el nivel de desempeno del pais en 1a figura

2.9 enfatiza las graves dificultades que tienen muchos estudiantes de Ecuador desenvolverse en

situaciones que requieren la capacidad de resolver problemas matematicos. El 70,9% de los

estudiantes de Ecuador no alcanzan el nivel 2, categorizado cémo el nivel de desempeiio basico en

matematicas frente al 23,4% de los estudiantes de paises miembros de la OCDE, al 69,5% de
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estudiantes de paises de ALC, y el 88,1% de estudiantes de los paises que participaron en PISA-D.

(p.44)
Grafico 1. Datos de las pruebas PISA 2018.
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Nota. Datos tomados de Pruebas PISA (2018).

Dicha premisa nos plantea la realidad que viven los estudiantes de nuestro pais y las dificultades que
se presentan en esta asignatura, es por esta razon, que es indispensable buscar diferentes estrategias que
permitan alcanzar las habilidades requeridas y la gamificacion, se vuelve una ficha clave para lograr esos
objetivos.

Es asi como, debemos conseguir que el estudio de esta asignatura se vuelva mucho mas atractiva y
divertida, esto se podria lograr al introducir a los estudiantes al mundo apasionante de los juegos, recobrando
el interés y la motivacién por aprender.

Dentro de su investigacion Ponce (2010) menciona que, en el ano 2000, en el Foro Mundial de
Educacion realizado en Dakar, el Ministerio de Educacion del Ecuador ratifico el compromiso para cumplir

las seis metas de Educacion para Todos donde, una de ellas era. El acceso a la educacién primaria de
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calidad, en el cual se buscaba universalizar los diez afios de Educaciéon General Basica y la reforma curricular
del nivel para garantizar una educacion de calidad. Dentro de la trasformacion en la educacion basica, se
incluy6 una reforma curricular para “mejorar la ensenanza del idioma espafiol y de Matematica, que ponga
énfasis en el aprendizaje activo y las destrezas analiticas, y preste mayor atencion a la educacion en valores, al
aprendizaje multicultural y a la conciencia ambiental” (Ponce, 2010, p.37).

Dentro de este marco y la nueva realidad educativa, es imprescindible emplear los mecanismos méas
adecuados para garantizar la educacion de los nifos y nifias en el Ecuador, sobre todo en lo referente al
aprendizaje activo cuyo principal objetivo es buscar estrategias idoneas y adaptarlas al contexto propio de
cada educador Ponce (2010).

Sin embargo, los resultados arrojados por los estudiantes en las diferentes pruebas realizadas
muestran la deficiencia que estos presentan en el desarrollo de las destrezas elementales en el area de
Matematicas, es asi que, mediante esta investigacion y el uso de una plataforma virtual llamada Classcraft, se
pretende dar a conocer la eficiencia que la gamificacion aporta en la practica profesional. Una de las grandes
ventajas de utilizar esta plataforma, es que, al ser gratuita, sencilla de manejar y divertida, le permitira al
docente transformar sus clases, motivando y comprometiendo su aprendizaje. Con la gamificaciéon dentro de
las matematicas, seré posible crear un entorno creativo que favorezca y motive la ensefianza aprendizaje de

esta materia.

1.4. Pregunta de investigacion

En base a la problematica expuesta, se ha planteado la siguiente pregunta de investigacion:
¢Como emplear la gamificacién para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion en el

area de Matematica en el Quinto paralelo "A" de la Escuela de Educaciéon de Educacion Béasica Panama?
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1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

e Analizar la gamificacién como estrategia de ensenanza-aprendizaje para potenciar la multiplicacion
en el area de Matematica del Quinto ano, paralelo "A" de la Escuela de Educacion Basica Panama.

1.5.2. Objetivos Espectficos

¢ Fundamentar teéricamente sobre la gamificacién como estrategia para potenciar el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la multiplicacion en el &rea de matematica.

e Identificar el nivel de aprendizaje en la multiplicacion.

e Aplicar juegos virtuales a través de la plataforma Classcraft adaptada a las necesidades de los
estudiantes.

e Evaluar el nivel de aprendizaje obtenido en la multiplicacién con la aplicacion del videojuego

Classcraft.

2. Marco tedrico

2.1. Antecedentes

Los desarrollos de nuevas estrategias para alanzar los estadndares educativos han quedado paralizados,
en las instituciones el recurso mas usado para impartir las clases es el texto, y no se dice que esté mal, sin
embargo, su abuso es lo que provoca que se convierta en un recurso regular, por ello es necesario siempre
estar en constante cambio (Evaristo, Navarro, Vega y Nakano, 2016). De la Pontificia Universidad Catolica
del Pert, a través de su estudio “Uso de un videojuego educativo como herramienta para aprender historia
del Perit” publicado en la Revista Iberoamericana de Educacién a Distancia, realiza un estudio tomando como
muestra a 561 estudiantes de 3ero de secundaria pertenecientes a 8 colegios publicos y privados de Lima, el
estudio contempla la aplicacion de un videojuego para ensenar historia, los instrumentos usados fueron:

Ficha de datos, prueba de conocimientos, cuestionario de motivacion y el Videojuego aplicado, se divide en
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tres grupos para realizar la propuesta, Grupo experimental: la clase fragmentada en dos fases, la teoria
impartida por el docente y la practica mediante el videojuego, Grupo de control 1: los estudiantes reciben
Unicamente clases tedricas, Grupo de control 2: Se les brinda a los estudiantes 4 horas con el videojuego a su

disposicion bajo el control de los docentes, cabe recalcar que no hay una explicaciéon previa para el tema.

Los resultados demostraron que no tuvieron el mismo desempeiio, aquellos grupos en donde
utilizaron el videojuego como herramienta educativa, mejoraron significativamente en comparacion con el

grupo que solo tuvo la clase teorica.

Saez, Vasquez, Miler & Dominguez (2015). De Universidad Nacional Espanola de Educacion a
Distancia (UNED) realizaron un articulo de revista denominado, Explorando la aplicacion, las actitudes y la
integracion de los videojuegos, tomaron como muestra de investigacion a estudiantes que oscilan entre 11 a

14 anos de escuelas de EE. UU. y Espana, divididos en:

1. Grupo experimental con 131 estudiantes que emplearon el Minecraft Edu.
2. 41 estudiantes de una instituciéon en la provincia de Albacete (Espafia).
3. 90 estudiantes de una escuela secundaria en California, EE. UU.

4. 50 de una escuela de la provincia de Cuenca (Espana).

Este proceso se realiz6 con el inico objetivo de ensenar diferentes temas historicos sobre la
arquitectura a través de la historia, se evalu6 mediante varias dimensiones como: actitudes frente a la
plataforma, participacion de los padres, interaccion con la plataforma, los resultados fueron positivos
principalmente en la dimension de la actitud y participacion, revel6 que los mas interesados fueron los
estudiantes arrojando como resultado un 64% puesto que les parecia interesante aprender conceptos que

bajo su perspectiva no son agradables.

Por otro lado, el inico responsable de crear y adaptar nuevas estrategias al salon de clases es él

docente, la gamificacion es una opcién para crear ambientes diferentes, por ello es necesario que inicialmente
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conozcan él término de gamificacion y se informen en qué consiste esta herramienta para ponerla en practica,
Torres y Romero (2018). Manifiesta en su libro Gamificaciéon en Iberoamérica, experiencias desde la
comunicacion y la Educacién realizaron un estudio a docentes de la educacion superior del Ecuador que
laboraban tanto en el sector pablico como privado, para su ejecucion disefiaron una encuesta con tres

objetivos.

e Conocer silos docentes dominan el término “gamificacion”.
e Identificar los elementos de la gamificacion.

e Identificar si dentro de la gamificacion intervienen aspectos emocionales cognitivos y conductuales.

El resultado conceptual de dicha encuesta arroja que el 65% de los profesores conocen el item 1, el
62% conocen el item 2, y el 42% conocen €l item 3, ademas al culminar la investigacion los docentes
demostraron su interés por incorporar la gamificaciéon es sus asignaturas ya que consideran que es una forma

de motivar a los estudiantes destruyendo el estereotipo de la clase tradicional.

El término gamificacidn se utilizo por primera vez en el 2008, en una publicacién de blog de Brett
Terrill (un experto en juegos y casinos online) donde se la resefia como: tomar la mecanica del juego y

aplicarla a otras propiedades web para aumentar la participacion.

Pero este término no fue generalizado hasta el 2010, donde tuvo un papel muy importante dentro del
marketing y el disefio de programas, donde se proponia, aplicar las diferentes técnicas que existian en el
diseno de los juegos digitales, en otros contextos muy diferentes a su aplicacion inicial, como, por ejemplo, en
los negocios y la educacion. Esta técnica ha dado grandes resultados y ha despertado gran interés, debido a la
alta motivacion que genera en los participantes, los motiva a la resolucion de problemas, los involucra
emocionalmente en las tareas y gracias a la asignacion de reconocimientos y recompensas, es posible retener

su atencion.
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En la actualidad, la gamificacion se encuentra presente en diferentes areas de la sociedad como: la
educacion, la salud, los negocios, entre otras. Y aunque, este término es comun escucharlo, sobre todo en la
educacion, no es comun observar que se lo use en el proceso de ensenanza aprendizaje, por el contrario, se

sigue observando el uso de métodos tradicionalistas en las clases virtuales.

3. Bases tedricas
La educacion hoy en dia se ve afectada seriamente por la situacion mundial que se vive, sobre todo en
el Ecuador, que ha sorprendido a la mayoria de docentes, quienes tuvieron que adaptarse y aprender a
manejar la tecnologia para poder impartir las llamadas clases virtuales. Sin embargo, a pesar de los
esfuerzos realizados para continuar con la educacion de las nifias y ninos del Ecuador y garantizar sus
derechos, se pueden observar muchas falencias en el sistema educativo, que ha dejado rezagado a muchos de
ellos al no contar con los instrumentos necesarios para seguir con su educaciéon como, por ejemplo: internet

en casa o planes de celulares, computadoras o tablets.

Pero los nifios que lograron seguir con el proceso educativo, sobre todos en las escuelas fiscales del
pais, presentan un grado de dificultad al momento de aprender, muchos no comprender los temas o
simplemente no pueden prestar la atencion requerida para que se produzca un correcto proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En algunos casos, se pudo observar que los docentes a pesar de encontrarse en modalidad virtual
siguen implementando las mismas estrategias y técnicas de aprendizaje que utilizaban en la presencialidad.
Por ejemplo, el uso continuo de pizarras, hojas, papeldgrafos, entre otros, dificultando la interacciéon con los

estudiantes no se dice que esté mal, por el contrario, es un gran esfuerzo de las y los docentes del Ecuador.

Por eso en esta investigacion, se pretende abordar a la Gamificacién como técnica de ensefianza
aprendizaje para mejorar la calidad de las clases virtuales, sobre todo en el d&rea de Matematicas, donde se

pudo evidenciar mayor dificultad al considerarse una materia pesada, tediosa y dificil.
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3.1.  éQué es la gamificacién?

En la educacion, es bien sabido que el proceso de ensefianza aprendizaje esta muy ligado a las
emociones, cuando la experiencia educativa recibida ha sido positiva, el estudiante aprende mejor que
cuando ha recibido una negativa, ademas, al estar involucrados también la memoria y el recuerdo, es mucho

mas facil recordar esas experiencias que algo aprendido memoristicamente.

Es decir, aquellas experiencias que generan motivacion y placer seran asimilas y aprendidas de mejor
manera, es aqui donde entra la gamificacion como una técnica ladica que permite al estudiante tener una

experiencia placentera durante el proceso de ensenanza aprendizaje.

Por lo tanto, el uso de elementos y herramientas relacionadas al juego forma parte fundamental en la
implementacion de esta nueva técnica, puesto que son considerados en la educaciéon, como una potente
herramienta de aprendizaje, en suma, utiliza la simulacién de situaciones reales y significativas,
interactuando y motivando al aprendizaje del alumnado; pero es importante definir qué es la gamificaciéon y a

que hace referencia este término.

Los procedimientos de gamificacion surgen del mundo empresarial con el principal objetivo de
fidelizar a los clientes a partir de determinadas propuestas (Braso, 2018). Gamificacion, como término es
bastante reciente, ya que su primer uso documentado es en 2008 (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011),
sin embargo, aunque surge en 2008, no es hasta el 2010 cuando se empieza a generalizar en la educacion y en

otros ambitos, como el empresarial, la salud, el marketing, etc. (Melchor, 2012).

Pero durante la investigacion, se han encontrado varias definiciones para este término. Segin
Pancorbo (2020) define la gamificacion como “el uso de elementos del juego para crear dindmicas diferentes
en un contexto no ladico, consiguiendo con ello modificar la conducta de las personas” (p.3). Por otra parte,

Kapp (2012) senala que la gamificacion “es una actitud, una estrategia de aprendizaje y un movimiento, todo
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en uno que trata de utilizar las mecénicas del juego, su estética y sus estrategias para involucrar a la gente,

motivar la accién, promover el aprendizaje, y resolver problemas" (p.9).

En cambio, Rodriguez y Santiago (2015) lo reducen a “Gamificacion es tratar de que se haga lo que no
siempre apetece, usando para ello el juego” (p.8). Que, aunque no es una definicién muy técnica, puede ser
comprendido por los padres, madres o cualquier otra persona que quiera comprender su definicion. Es decir,
cuando hablamos de gamificacion, no nos referimos al juego estructurado por si solo, sino a los elementos,
estrategias y mecanicas que se utilizan de éste, para crear una dinamica diferente de aprendizaje, donde el

estudiante se sienta motivado, integrado y parte de un objetivo.

3.2. El papel de la gamificacion en el proceso de enseiianza-aprendizaje

Si echamos un vistazo a educacion en la antigiiedad, observando desde la infraestructura en la que se
desarrolla las clases, percibimos que hasta el dia de hoy no se percibe un notable cambio, sigue siendo el
mismo tipo de salon, el mismo estilo de bancas colocadas en hileras, el maestro de todos los alumnos,
pizarras como instrumento de ensenanza, pero el tiempo ha pasado, entramos ya en la era digital, y los
nuevos estudiantes son nativos de ella. Zepeda, Abascal y Lopez (2016) plantea el panorama que se vive en

las aulas de clase, afirman:

Los docentes que actualmente usan el método tradicional de ensefianza centrado en el profesor estan
teniendo diversas dificultades con las nuevas generaciones de estudiantes. Se requieren nuevos
métodos de aprendizaje que permitan enfocar a los estudiantes hacia actitudes méas positivas en su

aprendizaje (p.315).

Es decir, es recomendable adaptar estrategias de acuerdo a las nuevas necesidades e intereses de los
estudiantes, sin embargo, en algunos casos la falta de preparacion provoca que docentes usen los mismos

recursos para sus impartir sus catedras provocando conductas que afectan al aprendizaje como el
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aburrimiento, cansancio o falta de interés por el contenido que se transmite creando un ambiente de

aprendizaje negativo.

Continuamente estan surgiendo nuevas estrategias para innovar y potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, uno de los retos mas grandes de los docentes es adaptarse a las nuevas realidades que surgen, la
estrategia enfocada en esta investigacion es la gamificacion, tiene como propoésito hacer la clase més activa y
enriquecedora tanto para el docente y los estudiantes, pero ¢Co6mo saber qué tipo de estrategias de

ensenanza-aprendizaje necesitan los estudiantes?

Rodriguez y Santiago (2015) realiza una encuesta a mas de 100 nifos que oscilan su edad entre 10y
14 anos sobre ¢Como seria su clase ideal? Un 75% de los casos menciona la palabra Diversion, asumiendo que
“solo aprendemos cuando estamos motivados, cuando hay factores internos o externos que nos animan a
poner interés en aquellas cosas que debemos hacer. Sean o no aburridas, el reto de la Gamificacién es
convertirlas en divertidas” (p.5). Esta es una de las razones por las que se eligi6 usar la gamificacion como
estrategia para innovar las clases, en las PP se ha observado que los estudiantes no estan motivados y las

estrategias no se adaptan a la nueva realidad.

Somos conscientes de que cada alumno es un mundo, algunos con mas conocimientos, otros con mas
habilidades y capacidades cognitivas, otros con diferentes intereses, unos con algunas actitudes
positivas y otras negativas, o simplemente con 5 diferentes expectativas. Buscar un denominador
comun es complejo. Nuestra apuesta va dirigida a incorporar dosis de diversion en la gestion del aula

(Fernando, 2015, p.5).

Por lo tanto, la gamificacién ofrece nuevas formas de presentar el contenido, fomenta el liderazgo,
desarrolla habilidades, competencias, actitudes y aptitudes, su objetivo es motivar el proceso de ensefianza-

aprendizaje a través del juego y entender de mejor manera temas que resultan dificiles para los estudiantes.
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Ortiz, Jordan y Agredal (2018). Manifiestan “la gamificacién esté siendo utilizada tanto como una
herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como para el desarrollo de actitudes y
comportamientos colaborativos y el estudio autbnomo” (p.5). La escuela tiene la obligacion de ensenar a los
ninos algunos contenidos, conocimientos y habilidades que deben aprender a lo largo de su vida académica,
es necesario mencionar que el proceso de ensenanza aprendizaje es complejo e involucra la presencia de
varios elementos, en primera instancia y para un mejor entendimiento, se conceptualiza este término de

manera individual.

3.3. Beneficios de la gamificacion

Una vez indagado a profundidad sobre la gamificacion y entendiendo de manera concisa su concepto,
abordaremos sus beneficios desde el punto de vista de varios autores. Perrotta, Featherstone, Aston &
Houghton (2013) sefiala que “el hecho de aprender mediante disfrute y diversiéon puede ser un medio para
introducir a los alumnos en un estado de flow. Este estado, traducido al espafnol como flujo, refiere a la

sensacion de inmersion completa en una tarea” (p.16).

Al asistir a un mismo centro de aprendizaje todos los dias, en un horario cotidiano, puede llegar a ser
tedioso, los estudiantes que pertenecen al subnivel elemental y basica media, ademéas de ser alumnos atin son
ninos que desean ocupar su tiempo jugando y en el subnivel de educacion superior, gastan su tiempo en
aparatos electronicos especialmente en videojuegos y qué mejor manera de ensenar el contenido, fusionando

estos dos aspectos y lograr que aprendan mientras se divierten. Por otra parte, Martinez (2017) manifiesta

que:
Estos innovadores modelos de ensefianza, basados en la resolucion de juegos y con un alto
componente ludico, permiten la inclusion de dispositivos como tablets o smartphones en el aula de
forma que la motivacion, el interés y la participacion por parte de los alumnos se vea reforzada.
(p.255)
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Con esta definicién se deduce que estamos en una era digital y los nifios y adolescentes son originarios
de ella, por esta razon es necesario innovar las estrategias de ensenanza que se adapte a sus intereses, uno de
los beneficios que trae consigo la tecnologia es el uso de dispositivos méviles, tomandolo como apoyo para
incentivar el proceso de ensefianza-aprendizaje y asi incursionar en un nuevo mundo que ofrece nuevas
posibilidades para docentes y estudiantes. “Una gamificacién bien aplicada, provocara un aumento de la
motivacion, el rendimiento y el aprendizaje en los alumnos, que, a través de los elementos y principios del

juego, mostraran un mayor compromiso e interés por el aprendizaje” (Ortiz, Jordan y Agredal, 2018, p.7).

Es decir, los estudiantes de educacion bésica al estar en una edad entre 5-14, el juego es parte de su
vida diaria, incluso si analizamos dentro de clases se distraen y empiezan a jugar ya que pierden el interés del
contenido que se estd impartiendo y los docentes les llaman la atencidén, sin embargo, hay que tener otra
vision y fusionar el aprendizaje y el mayor interés del alumno, el juego con la intenciéon de que aprendan

mientras se divierte.

3.4. Elementos usados en la gamificacion

Como ya se mencion6 anteriormente, la gamificacidn tiene como objetivo tomar los principios con los
que son disenados los videojuegos y aplicarlos en la resolucion de problemas. Pero, para disenar
adecuadamente las actividades didacticas, es importante conocer los elementos que la conforman. Esta
investigacion se desarrolla de acuerdo con el modelo planteado por Werbach & Hunter (2012), donde se
establecen que los tres elementos principales de la gamificacién son: componentes, mecénicas y dindmicas

(Ver grafico 2).

Grafico 2. Elementos de la gamificacion.
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ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Componentes Mecanicas Dinamicas

- Avatar - Competicign q
" buntos - - MNarrativa
- Coleccidn Emociones
- Insignias - Cooperacion Progresicn
- Regalos - Construccion Restricciones
- Desblogueode - Desafios ) f =
- - Retroalimentacian
- Recompensas
- Limite de tiempo - Pruebau error
- Niveles - Suerte
- Misiones - Turnos
- Tablas de
clasificacion
- Barras de progreso

Nota. La figura muestra los elementos de la gamificacién. Fuente: Elaboracion propia.

Ahora bien, cuando se habla de componentes, se hace referencia a los recursos con los que se cuentan
y a las herramientas que se utilizaran para disefiar la actividad. En cambio, las mecanicas, se refieren a los
componentes basicos del juego, su motor, funcionamiento y las reglas que determinaran el mismo. Por

altimo, las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas.

3.5. Componentes de la gamificaciéon:

Se utilizan para disefiar la actividad, especificamente, son la forma fisica que pueden adquirir las

mecanicas o dinamicas del juego y determinan los comportamientos de los usuarios como, por ejemplo:

e Avatar: Es la representacion visual, con la que los participantes se identifican y que son creados o
escogidos por ellos mismos. Puede ser una imagen, icono, dibujo, forma tridimensional, entre otras.
e Puntos: Hace referencia a las unidades numéricas que indican el progreso de los jugadores y

permiten medir su comportamiento dentro del juego.
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Insignias: Significan logros o reconocimientos obtenidos y se tratan de iconos visuales que
normalmente son coleccionables.

Desbloqueo de contenido: Son los nuevos items que se dispone en el juego y que solo pueden ser
desbloqueados después de que los jugadores hayan alcanzado ciertos objetivos requeridos.

Limite de tiempo: Para afiadir una presion extra al juego, se suele establecer un tiempo
determinado para alcanzar un desafio o nivel.

Niveles: Son entornos donde se desarrollan las diferentes misiones y cada vez, presentan un
aumento en el grado de dificultad; es recomendable que se empiece con niveles sencillos y rapidos
para no frustrar al jugador.

Misiones: Se establecen como las tareas predeterminadas que deben ser realizadas para alcanzar
ciertos beneficios y recompensas.

Tabla de clasificaciéon: Su objetivo es medir el nivel de desempeno de los jugadores de acuerdo a
ciertos criterios establecidos y ordenarlos segin el éxito alcanzado.

Barras de progreso: Proporciona informacién del progreso de cada participante y un feedback

visual del progreso de las tareas realizadas.

3.6. Mecanicas de la gamificacion.

Hacen referencia a las reglas y normas de funcionamiento del juego. Son los procesos basicos que

impulsan las acciones, al aportar retos y trazar el camino por el cual se debe transitar.

Competicion: Esta mecanica establece un ambiente competitivo donde existen ganadores y
perdedores, puede realizarse en forma individual o en grupos, donde el tinico fin es conseguir la
recompensa.

Coleccion: Su objetivo es acumular diferentes objetos, elementos, emblemas o logros, en la que el

participante con mayor cantidad termina siendo el ganador.
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o Cooperacion: Su finalidad es superar retos o niveles en equipo. Se utiliza el trabajo cooperativo para
alcanzar con aquellos objetivos que serian mas complejos de alcanzar individualmente.

e Construccion: Esta mecanica se centra en la construccion y creacion de nuevos escenarios como
parques, casas, ciudades, etc. donde el jugador puede crear libremente segtin sus experiencias,
aprendiendo a relacionarse con el entorno que se ha creado.

o Desafios: Son tareas asignadas en el juego que implican un poco mas de esfuerzo que los demas,
desafios planteados que van de acuerdo con las habilidades de los usuarios.

e« Recompensas: Hace referencia a los premios, puntos, medallas, etc. Es decir, cualquier retribucion
que recibe el jugador al superar un reto propuesto.

e Pruebay error: Consiste en realizar un reto o desafio mas de una vez, dando la oportunidad de
repetirlo en caso de equivocacion, permitiendo aprender de los errores y adquiriendo el conocimiento
necesario para superarlos.

e Suerte: Aqui se establece si el azar influira o no en la mecéanica del juego, por su factor sorpresa
puede generar cierto interés entre los jugadores.

e Turnos: En esta mecanica todos los participantes deben cooperar, por tal motivo, se realiza una

participacion secuencial y alternada que garantice su intervencion.
3.7. Dinamicas de la gamificacion.

Es el elemento mas abstracto de la gamificacion. Alude a los contextos donde se desarrolla el juego o
la forma en como se desarrollan las mecénicas. Se encuentran relacionadas a las necesidades del ser humano

como: efectos, motivaciones y deseos, que a través de estos espacios se pretenden generar.

e Narrativa: Coloca a los participantes dentro de una historia o contexto, permitiéndoles generar una
idea general del juego.
o Emociones: Segun la temética o el objetivo del juego, se busca generar en los participantes ciertos

sentimientos como: la curiosidad, sorpresa, felicidad, emocion. etc.
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e Progresion: Conforme los participantes avanzan o evolucionan, pueden desarrollar habilidades mas
complejas o dificiles, que los motiva a alcanzar los logros planteados.

e Restricciones: Son de gran importancia para los sistemas, ya que son las limitaciones que se
establecen dentro del juego y se las pueden implantar en la cantidad de misiones o recompensas
maximas que reciben los jugadores.

e Retroalimentacion: Ofrece una respuesta frente al desempeio general o parcial de un jugador,
permitiéndole realizar autorreflexion de su proceso, mejorar su proceso de ensenanza aprendizaje

(Teixes, 2015).
3.8. El proceso de Ensenanza

Granata, Chada y Barale (2000) amplian el concepto “la ensefianza se convierte asi, en una practica
social, en una actividad intencional que responde a necesidades y determinaciones que estan maés alla de los
deseos individuales de sus protagonistas” (p.43). No es mas que la transmisién de conocimientos,
habilidades, experiencias, técnicas, etc., de una persona a otra, esta tarea es delegada al docente, ilustrando a
sus educandos en contenido que no saben o no logran entender, para que se pueda manifestar este aspecto

hay que establecer una relacién interactiva y de confianza entre los involucrados.
3.9. El proceso de Aprendizaje

“El aprendizaje sefiala la manera en que el estudiante percibe y procesa la informacién para construir
su propio aprendizaje, éstos ofrecen indicadores que guian la forma de interactuar con la realidad” (Castro y
Guzman, 2005. p.87). Es la etapa mediante la cual el ser humano incorpora nuevos conocimientos e
informacion que recibe por medio de los sentidos y los estimulos de su alrededor, a partir de esta informacion
obtenida modifica sus habilidades, destrezas o formas de comportamiento como fruto del razonamiento o la
capacitacion inicial que se le dio o adquirio, todo este proceso forma parte de una experiencia que se podra

aplicar en futuros escenarios.
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3.10. El proceso de Enseinanza-aprendizaje

Hernandez e Infante (2016), establecen:

Es el camino, la via que se utiliza para lograr el objetivo propuesto al desarrollar el contenido que se
imparte, Para ello se requiere emplear los medios que resulten mas convenientes con el proposito de
que el aprendizaje sea mas vivido para los estudiantes, la seleccion del método se relaciona con la

forma en que ha de organizarse el proceso. (p. 218)

La ensenanza y el aprendizaje giran en torno a un eje central denominado ensefianza-aprendizaje,
pero en realidad ¢Qué es y Como funciona dentro del aula de clases? se enmarca como el espacio en el cual el
principal involucrado y protagonista es el estudiante y el docente cumple el rol de facilitador otorgandole
pautas y direccionando hacia el objetivo deseado, pero en realidad el alumno sera quien construya su propio
aprendizaje a partir de estrategias y métodos que el profesor tendra que indagar, elegir y aplicar la mas

conveniente con la intencion de incentivar dicho proceso.

3.11. Las matematicas en la educacion

En todo sistema educativo formal siempre esta presente la asignatura de matematicas, es una materia
pura y exacta, considerada por los estudiantes como “pesada por su amplio contenido y grado de dificultad;
» o«

cuando se imparte esta asignatura es comun oir a los alumnos decir “no entiendo”, “que dificil”, entre otras

expresiones, perdiendo el interés por aprender esta materia.

Gamal, Pérez, Casas y Ortega (2016). Menciona algunos factores que intervienen en el proceso de
ensefianza. aprendizaje de las matematicas “la formacién que tengan los profesores, su seguridad sobre la
disciplina, la didctica utilizada en el aula, la autonomia de trabajo, el nivel cultural de los padres, el clima

escolar y propuesta educativa del establecimiento” (p.2).
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Por otra parte. Nieto, Viramontes y Lopez (2009) manifiestan una de las dificultades al ensefiar
matematicas” los profesores realizan su practica docente ofreciendo discursos en los que los estudiantes
muestran los conceptos matematicos, también suelen demostrar que saben resolver algunos problemas
haciendo demostraciones en el pizarron y con esto suponen que los estudiantes estan aprendiendo

matematicas” (p.17).

Por estas razones ensefiar y aprender matemaéticas se convierte en un reto tanto para el docente como
para el estudiante, elegir la estrategia adecuada sera la clave esencial para su desarrollo, en muchos casos el
docente cree que el conocimiento que poseen lo pueden transmitir como si de inyectar un medicamento se

tratase sin embargo no observan las necesidades de sus estudiantes.

3.12. Importancia de las matematicas

Las matematicas estan presentes en nuestra vida diaria, como en los bancos, prediccion del tiempo, al
pagar una deuda, etc., en los nifios ayuda a configurar actitudes y valores que fortalecen su razonamiento,

seguridad y confianza en los resultados que obtienen.

Escorza (2005) menciona “las matematicas puede ser tenida como la reina de las ciencias, impregna
cada dia nuestras actividades, y esta es la base de todos los desarrollos técnicos actuales” (p.3). Es decir, esta
ciencia es una base fundamental para las personas, puede ser usada para realizar diferentes actividades e
incluso en la vida diaria se emplea funciones matematicas simples como una suma, resta, multiplicacion o
division.

Es por ello que las matematicas son un elemento primordial para el desarrollo intelectual del nifio,
ayudandolos a razonar, a ser 1dgicos, criticos y tener un mejor sentido de la abstraccion. Curriculo de los

Niveles de Educacion Obligatoria (2016).

La ensenanza de la Matematica tiene como propésito fundamental desarrollar la capacidad para

pensar, razonar, comunicar, aplicar y valorar las relaciones entre las ideas y los fendmenos reales. Este
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conocimiento y dominio de los procesos le dara la capacidad al estudiante para describir, estudiar,
modificar y asumir el control de su ambiente fisico e ideolégico, mientras desarrolla su capacidad de

pensamiento y de accion de una manera efectiva. (p.218)
3.13. La Multiplicacion

Una de las operaciones bésicas de las matematicas, es la multiplicacion, por esta razon, todos los
sistemas educativos del mundo dentro de sus diferentes curriculos han tomado algunas decisiones de acuerdo
a las estrategias y procesos de ensefianza que se utilizaran para abordar este tema. Dentro del dominio de las
destrezas basicas que un estudiante debe alcanzar en su vida estudiantil esta la multiplicacion, pero este es
uno de los temas que mas dificultad han presentado los nifios en los tltimos tiempos, sobre todo cuando se
habla de las tablas de multiplicar donde el memorismo ha sido la estrategia predominante al momento de
aprender. Ademaés, su aprendizaje es imprescindible para su desarrollo, pues sera necesario para su vida

cotidiana y permitira, ademaés, evaluar el nivel de 16gica matematica que tiene un nifno.

De tal manera, al ser la multiplicacion un requisito esencial dentro del sistema educativo es necesario
comprender su conceptualizaciéon y conocer los diferentes métodos para resolverla. Para el desarrollo de esta
investigacion, se tom6 como referencia el enfoque de resolucion de problemas originado en Japon, el cual, se
centra en experiencias de estudio de clase y el comportamiento de los profesores en las aulas de ese pais, la

cual es reconocida por una educacion matematica eficiente y vanguardista (Pallchisaca, 2016).
3.14. Importancia de la multiplicacion.

En la época actual que vivimos, se requiere de métodos rapidos y acertados para resolver los
diferentes problemas que se nos presentan en la vida diaria como, por ejemplo: ir al mercado/tienda, calcular
un nimero determinado de cosas, medir una cancha, etc. Por lo tanto, la multiplicacién hace posible que la

suma sea mucho mas facil, rapida y eficiente, agilizando los procesos cognitivos en los estudiantes.
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Existen diferentes estrategias que contribuyen a agilizar la mente por medio de actividades
especificas, como la construccion de las tablas de multiplicar en funcion de su significado y el conocimiento
previo de la suma, la memorizacion, etc. En el texto de Isoda y Olfos (2009) manifiestan que, al exponer a los
alumnos a la manipulacion de material concreto, creando actividades adecuadas, los ninos profundizaran la
comprension de conceptos y representaciones numéricas ayudandolos a ser capaces de realizar calculos

bésicos y resolver los diferentes problemas que se presentan en la vida diaria.

4. Marco Metodolaégico

Esta investigacion proviene de la necesidad de comprender la importancia del juego y el uso de los
diferentes elementos de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje en los quintos afios de
educacion general basica, asi como su impacto y los diferentes efectos que genera en los nifios, tanto a nivel
emocional como psicologico.

Las sociedades actuales se caracterizan por ser dindmicas y participativas, sin mencionar su amplio
conocimiento y manejo de la tecnologia, aqui nace la manera de educar en la actualidad, sobre todo en la
virtualidad, se requiere estrategias mas dinamicas y motivadoras que despierten en los nifios el interés de
aprender a pesar de la distancia, en esta era, por conducta natural, el interés del nifio por la tecnologia y el
juego es congénita, aprovechando que se esté trabajando en una modalidad en la que incluye los artefactos
electronicos, por qué no explotarlos para fusionar aprendizaje el juego y la tecnologia, por ello, la
gamificacion entra como una pieza clave para la educacion.

En este proceso se realizara un estudio cualitativo y cuantitativo, Guanipa, (2011). Profundiza el
concepto de la investigacion cualitativa a partir de los datos que se obtienen a partir de los instrumentos para
recaudar informacion. Es expresada “en forma de palabras descriptivas, las cuales detallan situaciones,
eventos, personas, interacciones, conductas observadas; citas directas de las personas sobre sus experiencias,
actitudes, creencias, pensamientos; y extractos de pasajes enteros de documentos, correspondencia, registros

e historias de casos” (p.3). A diferencia de la investigacién cuantitativa que reline datos numeéricos o
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estadisticos de un determinado contexto de personas, con la finalidad de estudiar y obtener resultados
objetivamente.

Como su nombre lo indica, se basa en recoger informacion cualitativa y cuantitativa que permita
interpretar los datos a través de su recoleccion, ademas, realizar inferencias que ayuden a construir el
proyecto, ademés otorga que el investigador se enriquezca de conocimientos basados en la experiencia o,
dicho de otra manera, empiricos, por ello se analizara la gamificacion como una estrategia de ensenanza-
aprendizaje para potenciar las Matematicas en el Quinto de EGB.Como su nombre lo indica, se basa en
recoger informacion cualitativa o caracteristicas que permita interpretar los datos a través de su recoleccion,
ademas, realizar inferencias que ayuden a construir el proyecto, por ello se analizara la gamificacion como
una estrategia de ensenanza-aprendizaje para potenciar las Matematicas en el Quinto de EGB.

En el caso de este trabajo final de grado, se pretende que, a través de una revision teorica de los
procesos de ensenanza aprendizaje de las matematicas (multiplicacion) y la gamificacién como estrategia
didactica, aumentar el interés por el tema es cuestion y motivar a los estudiantes a través de la incorporaciéon
de los elementos del juego en las clases, y como resultado potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La investigacion se fundamenta en el paradigma sociocritico, este se orienta hacia una critica social y
autorreflexiva que nace de las necesidades de los diferentes grupos sociales, uniendo la practica con la teoria
con el objetivo de promover las transformaciones sociales facilitando respuestas a problemas especificos,
pero incluyendo la participacion de sus miembros ademas contribuye a la autonomia racional y liberadora del
ser humano.

El objetivo de este paradigma es relacionar la teoria con la practica, a lo largo de la vida estudiantil, se
enfoca principalmente en la parte académica o los contenidos por aprender, incluso por memorizar, sin
embargo inmiscuirse en la realidad educativa y tratar con los estudiantes y su contexto, no resulta ser tan
facil como se ha planteado en los libros, en la practica surgen mas dudas y situaciones reales a resolver y para

solucionarlo y tomar decisiones se debera aplicar los conocimientos académicos. Catalan y Jarillo (2010)
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plantean “Esta nocion de paradigma se entiende como el conjunto de interpretaciones y nociones cientificas
bésicas que guian la accion en el proceso de investigacion en una comunidad cientifica”(p.166).

Dentro de la practica pre profesional se debe adoptar una visién democratica y global de la educacion,
es decir, aceptar y respetar los pensamientos, criticas y conocimientos que puedan manifestar los implicados,
establecer una interaccion entre el docente y el estudiante y asi desarrollar de manera natural el ambiente de
ensenanza aprendizaje, diagnosticar el entorno en el que se encuentran inmersos es de vital importancia y a
partir de este ir construyendo las fortalezas y las debilidades para empezar a trabajarlo y asi lograr una

mejora de la realidad educativa.

4.1. Meétodo

El método que se utiliz6 es Investigacion Accidn Participativa (IAP), consiste en que el investigador,
desde afuera toma el papel de observador para analizar las conductas de los involucrados, a partir de ellos
selecciona una problematica a resolver, deja su papel de observador y se involucra en el escenario con el
objetivo de contribuir con el evento manifestado, entonces, adaptado esta realidad, el practicante toma el
papel del investigador, observa este escenario llamado aula de clases cuyos participantes con los estudiantes,
indaga el evento a resolver en este caso los inconvenientes que hay en cuanto a las estrategias usadas para
ensenar la multiplicacion en el entorno virtual, a partir de esto se propone y disefia un ambiente de
aprendizaje basado en la gamificacion como principal método de ensenanza aprendizaje de las matematicas
para solventar dicho evento.

Contreras, Eguia y Solano (2016). Abordan una definicion concisa sobre la Investigacion Accion
participativa “el proceso participativo busca principalmente reunir a la accién y la reflexion, la teoria y la
practica, con la participacion de los demas, en la bisqueda de soluciones practicas a problemas” (p.75).
Principalmente busca la participacion del investigador en un area problema definido, permite al investigador

experimentar y tomar su experiencia como enfoque principal de su aprendizaje, asi los objetos de estudios

Trabajo de Integraciéon Curricular Damaris Abigail Riera Alvarracin pag. 33
Tatiana del Roci6 Roméan Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

son los actores principales de esta investigacion, desarrollando sus habilidades y promoviendo la capacidad

de descubrir su propio mundo.

4.2. Poblacion o contexto de estudio

El contexto de estudio de la investigacion se desarrolla dentro de la Escuela de educacion Basica
“Panama” ubicado en la ciudad de Cuenca -Azuay-Ecuador, en el 5to aiio de E.G.B paralelo “A”, que cuenta

con 37 estudiantes, 19 nifias y 18 nifios. Los mismos que tienen una edad de 10 a 11 afios.

4.3. Fases de la investigacion

1. Seidentifico el evento o patron de conductas que se manifiesta en el objeto de estudio.

2. Delimitar el problema que se va a investigar durante todo el proceso.

3. Acercamiento al contexto en el que se desenvuelven los involucrados.

4. Realizar un diagnostico inicial sobre la problematica elegida, éCuél es el proceso de ensenanza-
aprendizaje de las multiplicaciones en los estudiantes del 5to “A” de la Escuela de Educacion
Basica “Panama?

5. Disenar los instrumentos para recaudar informacién que contribuya a la construccion de la
propuesta.

6. Aplicar la propuesta disefiada: Potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
multiplicaciones a través de la gamificacion, se emplea la plataforma Classcraft.

7. Valorar la implementacion de la propuesta a través de los instrumentos disenados.

4.4. Operacionalizacion o parametrizacion.

Tabla 1. Operacionalizacion de variables.

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Motivacion
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La Kapp (2012) La

Adaptar, estrategias y

Importancia de a

Interaccién con la

gamificacion gamificacion es una mecanicas que se gamificacion plataforma
actitud, una e;strategia utilizan en e.zst,e, para Participacion en
de aprendizaje y un crear una dinamica clase
movimiento, todo en diferente de
uno que trata de aprendizaje, donde el ~ Elementos de la Componentes
utilizar las mecédnicas  estudiante se sienta ~ gamificacion i
del juego, su estéticay motivado, integrado y Niveles
sus estrategias para parte de un objetivo. alcanzados
involucrar a la gente, -
motivar la accién, Puntos adquiridos
promover el Mecanicas
aprendizaje, y resolver
problemas Desafios
completados
Recompensas
adquiridas
Dinamica
Narrativa basada
el interés de los
estudiantes
Grado de
satisfaccion
Proceso de Diagnostico inicial
desarrollo de la Progresion de la
gamificacién. destreza a
desarrollar
Diagnostico final.
Proceso de Castro y Guzméan Conseguir que la Intervencion dela Contenido
(2005) El aprendizaje  experiencia del gamificacion.
enseflanza- sefiala la manera en aprendizaje a través
que el estudiante del juego sea Habilidades a
aprendizaje percibe y procesa la motivadora y genere desarrollar
informacion para placer, el contenido
construir su propio impartido pueda ser Uso de la
aprendizaje, éstos asimilado y entendido plataforma
ofrecen indicadores de mejor manera,
que guian la formade logrando que su Percepcién y Actitudes y
interactuar con la aprendizaje sea desarrollo de aptitudes
realidad. duradero. habilidades.
Resolucion de
problemas
Conocimientos
previos
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Aprendizaje Conocimiento
significativo y previo
constructivismos.  Asimilacion del
contenido
Motivacion
La Pallchisaca (2016) La  Concientizar sobrela  Sentido de la Construccion del
multiplicaciéon  multiplicacién, al ser =~ importancia de la multiplicaciéon significado de la
una de las operaciones multiplicacion en la para los multiplicacion
bésicas de las vida estudiantil y estudiantes. Analisis reflexivo
matematicas, es cotidiana. de su construccion

ensefiada en los

diferentes sistemas

educativos del mundo Importanciadela Rol que cumple la

desde la primaria, y su multiplicaciéon multiplicacion en
N ’ para los la vida estudiantil
aprendizaje es . L3
estudiantes y cotidiana.

preponderante a la
hora de evaluar el
nivel de l6gica
matematica que tiene

Comprender la

logica del proceso
Necesidad de la Establecer
multiplicacion en  alcances reales.

un nino. Ademas, esta
operacion es
importante para los
calculos que la
persona necesitara
para la vida cotidiana,
dependiendo de su
actividad, y su uso es
generalizado al
momento de realizar
cuentas que tienen
que ver con la
contabilidad, el pago
de salarios y servicios,
entre otros.

los estudiantes. Utilidad en el
mundo real.

4.5. Técnicas

4.5.1. Observacion participante
La técnica utilizada es la observacion participante, al incursionar en las PP ha llevado a contemplar las
clases impartidas por la docente y ser participe en esta nueva modalidad de trabajo, recopilado experiencias

que enriquecen la investigacion, se observara los aspecto relevantes que puedan aportar en la investigacién
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asi como conductas de los involucrados, todos los hechos y acontecimientos que se manifiesten dentro se las
préacticas pre profesionales, con la inica intencién de cumplir con los objetivos planteados. Jociles (2018)
Plantea la relacion que tiene la observacion participante con el investigador “es una herramienta
especialmente valida para producir datos sobre -el hacer- de los sujetos que se estudian, resulta oportuno

conocer y reflexionar acerca de sus caracteristicas distintivas” (p.127).

4.5.2. Encuesta
La encuesta es una técnica de investigacion que ayuda a la recoleccion de datos que posteriormente
seran analizados, se toma una cantidad de personas para la investigacion y se aplica dicha herramienta en
este caso se aplicara a los estudiantes del 5 “A”, ademés permitira obtener datos de manera rapida y eficiente

dependiendo del objetivo que se persiga.

4.5.3. Entrevista

Diaz, Torruco, Martinez y Varela (2013). Definen las ventajas de la entrevista semiestructurada “la
posibilidad de adaptarse a los sujetos con enormes posibilidades para motivar al interlocutor, aclarar
términos, identificar ambigiiedades y reducir formalismos” (p.163). Es decir, permite al investigador tener
una perspectiva mas amplia de parte del entrevistado en cuanto al tema a tratar y asi enriquecer la
investigacion.

Al finalizar el proceso de las practicas pre profesionales se realiz6 una entrevista semiestructurada a la
docente, con el objetivo de conocer la experiencia y acciones que ha tomado frente al reto de 1a modalidad de
trabajo y conocer desde su perspectiva el ambiente en el que se desenvuelven los estudiantes y por otro lado
para enfocarse en la investigacion, indagar cual es el nivel académico que presentan los estudiantes con
respecto a la multiplicacion.

4.5.4. Pretest
Se realiz6 un pretest o conocida como prueba de diagnoéstico para determinar el nivel de cocimiento

en el que se encuentran los estudiantes con respecto a la multiplicacion, ayudara a conocer cuales son las
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fortalezas y las debilidades de los estudiantes y a partir de este analisis poder crear las nuevas estrategias que

ayuden a optimizar el aprendizaje.

4.5.5. Post test
Después de haber aplicado la respectiva propuesta, es necesario conocer si las actividades
desarrolladas han sido eficaces y han podido cumplir con los objetivos planteados inicialmente, averiguar si
los estudiantes han progresado en su aprendizaje o, por el contrario, han retrocedido, sin embargo, se

necesita demostrarlo, por esta razon el post test es el indicado para cumplir esta funcion.

4.6. Instrumentos

A través de la observacion participante se puede llegar a varias inferencias y conclusiones, pero no se
puede quedar solo en observacion, es necesario que haya una evidencia de lo que acontece y todo lo que se
observa, es por ello que se registra en un diario de campo el cual muestra las fases de la practica
preprofesional, un informe de cada una de las semanas que conforma este proceso y junto a él todas las
actividades que se han ido realizando.

La entrevista fue desarrollada a través de una guia a través de la plataforma Zoom, consta de 13
preguntas, su finalidad fue, analizar el contexto en el que se desenvuelven sus participantes, poder
determinar algunas situaciones hipotéticas o reales que estén sucediendo en este proceso y asi junto con los
demas instrumentos extraer conclusiones que lleven a un escenario claro y conciso.

La encuesta dirigida a los estudiantes, realizada a través de un cuestionario, consta de 14 preguntas,
aplicada por medio de Google formularios, con el objetivo de recaudar informacién acerca de sus habitos con
respecto al uso de los videojuegos (horas y dias de juegos, lugar donde juegan, tipo de juego), percepcion
sobre el dominio en videojuegos ademaés descubrir cual es la concepcidon que poseen sobre la multiplicacion.
Dividida en dos partes:

1. Recoger informacion acerca sus habitos con respecto al uso de videojuegos
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2. Indagar sobre las experiencias de aprendizaje que han tenido los estudiantes con respecto a la
multiplicacion.

Pre test a través de un formulario de preguntas, consta de 5 preguntas, permite identificar el nivel de
conocimiento, apreciacion e importancia de los estudiantes respecto a la multiplicacion, aplicado de forma
virtual, sin embargo, se observd algunas irregularidades, las respuestas no fueron claras y reales, se apoyaron
de recursos como la calculadora para resolver los problemas y en ciertos casos, los padres de familia, por esta
razon, se llevo a tomar otra decision, tomar una segunda prueba sobre la multiplicacion en la modalidad
presencial ya que ahi las respuestas seran inmediatas y verdaderas, por otra parte el post test implementado a
través de un cuestionario, consta de 8 preguntas, todas referidas al tema en cuestion, la multiplicacion,

aplicado en la modalidad presencial para obtener resultados reales.

5. Analisis de datos
5.1. Triangulacion de datos

Tema de investigacion: La gamificacion: estrategia para potenciar el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la multiplicacion en la virtualidad en el Quinto ano EGB.

Pregunta de investigacion: (Como emplear la gamificaciéon para potenciar el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la multiplicacién en el Quinto de EGB?

Objetivo de la recoleccion de datos: Conocer si mediante las actividades propuestas a través de

la gamificacion, es posible potenciar la ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién en los ninos de 5 “A” EGB.
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Tabla 2. Triangulacién de instrumentos.

CATEGORI DIMENSIO INDICADOR DOCENTE ALUMNOS PRACTICAN ANALISIS
AS NES ES TES
ENTREVIST ENCUESTA PRETEST POST TEST OBSERVACIO
A N
PARTICIPANT
E
Enseiianza- 1.- Modalidad Existen El56.7 % DurantelasPP  La nueva
aprendizaje de trabajo varios utiliza el pudimos modalidad
Clases imprevistos  celulary observar que virtual exige
virtuales encuantoa  accede existen varias al docente
la tecnologia desde el dificultades renovar sus
ya que ha internet de durante las estrategias
dificultado el su casa para clases virtuales, de
proceso de recibir las sobre todo con  ensefianza
ensenanza-  clases respecto a aprendizaje
aprendizaje  virtuales. conexiony y adaptarlas
ya que los tecnologia, a los medios
estudiantes puesto que tecnologicos,
no toman en algunos ya que esta
serio las estudiantesno  trae consigo
clases. podian acceder ciertas
a las mismas, dificultades
ya sea por para su
conexion o por  desarrollo
no tener un como, por
dispositivo ejemplo: la
propio. conexion a
internet,
En cuanto al
comportamient
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o, los
estudiantes
mostraban
aburrimiento,
cansancio,
distraccion y
poca
concentracion
durante las
mismas,
haciendo que el
proceso de
ensefnanza sea
dificil de
asimilar.
2.- Estrategias Material 2.El juego es Para el
utilizadas didactico indispensabl desarrollo de

eenel las clases

proceso de virtuales, la

ensefhanza- mayoria de las

aprendizaje veces, se

debido a su utilizaban

edad, se estrategias

puede usar visuales como

canciones, videos, que la

videos, docente

rimas, etc. realizaba

Pero la exclusivamente

memorizacio para los

nes estudiantes.

indispensabl .

e en este Posterlqrmente

proceso. , se realizaban

preguntas con

dispositivos,
manejo, etc.

obstaculizan
doel
proceso de
ensenanza
aprendizaje,
ademas al
estar detras
de una
pantalla,
impide la
interaccion
entre todos.

Es necesario
considerar
ciertos
aspectos
para el
desarrollo
de las clases
virtuales,
sobre todo
las
estrategias y
el material
que se
utilizaran,
pues son
indispensabl
esy claves
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respecto a lo para el logro
observado y de la clase.
ara finalizar,
se revisabala ~ Sedebe
actividad considerar la
correspondient gdad €
e al tema. intereses de
los
Enlo referente  estudiantes
al progresode  yenbasea
la propuesta, se ellas, crear y
utilizaron adaptar
diferentes estrategias
estrategias que alcancen
como el juego, los
la plataforma resultados
virtual, mini esperados.
juegosy
material En esta
did4ctico para ~ €tapa, es
el desarrollo del Indispensabl
tema. e utilizar el
juego como
parte del
3.- cumplimiento  3.Las De acuerdo con proceso de
Actividades de actividades  actividades las reuniones ensefanza,
desarrolladas fueron mantenidas con para motivar
pertinentes y la docente,los  su
adecuadas cumplimientos  aprendizaje.
sin embargo de las
existe un actividades
grupo de ocasionalmente
estudiantes eran retrasadas
renuentes, y un 60% las
dificultando cumplian a
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el proceso de
aprendizaje.

cabalidad, por
lo que tenia que
en reiteradas
ocasiones pedir
el envio de
estas.

Con lo referente
alas
actividades de
la propuesta,
durante las
primeras
semanas
realizadas
virtualmente,
enla
plataforma se
registra que la
actividad #1,
solo 3
estudiantes no
cumplieron y
enla #2,6
estudiantes.

Sin embargo,
cuando se
regreso a las
actividades
presenciales,
los registros
bajaron
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considerableme
nte.

4. Contenido

Asimilaciéon del 4.Existen

bastantes
falencias en
cuanto a la
asimilacién
de
contenidos
que la
virtualidad
ha generado
disminucién
en el ritmoy
a calidad de
aprendizaje.

De acuerdo
con la
tabulacién
realizada, el
47% de los
estudiantes
tiene una
calificacion
igual o
menor a 4.

El
resultado
del Post
test
muestra
que tan
solo el 13%
de los
estudiantes

b
obtuvieron
una
calificacion
igual o
Menor a 4.

En las clases de
matematicas,
especificamente
enla
multiplicacion,
la docente
realizaba
preguntas de
acuerdo con el
tema, sobre
todo en las
tablas de
multiplicar,
donde se pudo
observar que a
los estudiantes
se les
dificultaba dar
una respuesta
inmediata y en
varios casos, no
las daban, pues
no las conocian.

Inicialmente,
en el desarrollo
de la propuesta,
se realizaron
varias
preguntas para
activar
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conocimientos
previos sobre la
multiplicacion,
las cuales no
fueron
resueltas como
se esperaba,
por lo que se
replante6 el
desarrollo del
tema desde las
bases iniciales.
Gamificaci 1.- Elementos Componentes De acuerdo Serealizo una Al utilizar la
, . con la edad encuesta a los gamificacion
Mecanica de los estudiantes como
Dinamica estudiantes, para estrategia de
la encuesta determinar qué ensefianza
senal6 que elementos aprendizaje,
un 46,7% serian los se pudo
siempre adecuados para evidenciar el
juegan desarrollar la entusiasmo
videojuegos propuesta, los e interés que
,el 60% lo cuales fueron presentaban
hace en las elegidos de los
tardes, la acuerdo con los estudiantes
mayoria resultados para realizar
juegan obtenidos. las
todos los actividades
dias y fines planteadas,
de semana. ademés, al
considerar
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2. Motivacion  Participacion 2.Muchos El 36,7% les Durante las su gustos y
activa estudiantes  gusta los clases virtuales  preferencias
estuvieron juegos de conla docente  parael
motivados e  aventurasy se observa el desarrollo
interesados  lo hacen poco interés y dela
al saber que  acompanad participacion plataforma,
esunjuegoy o de algin por parte delos  se
constanteme familiar. estudiantes. involucraron
nte . activamente
preguntaban Sin embargo, en el
por las cuando se desarrollo
proximas utilizaba la de esta.
actividades plataforma
que se €Omo recurso Los
realizarian. dlglactlc_q, se elementos
evidencio el que se
entusiasmo y utilizaron
motivacionde  parala
los estudiantes  creacion de
por realizar las la
actividades. plataforma
partieron de
- — . ; los
3. Interés Dedicacion/ 3.Estuvieron Lamayoriade  1egultados
Beneficio pendientes los estudiantes arrojados en
en realizar estuvieron la encuesta
las receptivos alas  |oq cuales
actividades actividades determinaro
correctamen propuestas, n su éxito
te ademas se cumpliendo que
observo el satisfactoriame posteriorme
interés por nte con las nte se
la forma en mismas, evidencié6 en
la que se demostrando
presenta las creatividad e
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actividades
enla
plataforma.

interés en su
desarrollo.

el resultado
del post test.

Por otra
parte, la
participacio
ndelos
estudiantes
fue
constante y
activa,
interactuand
0
efectivament
e durante
todo el
proceso,
gracias a las
recompensa
s que
proporciona
bala
plataforma.

Multiplicac
i6on

1.- Cognicion

Conocimientos
previos

1.Existen
falencias en
el grupo ya
que por la
modalidad
trabajada
existe una
disminucién
en el ritmo y
el
conocimient

El 46,7 de
los
estudiantes
recalcan la
importancia
dela
multiplicaci
6nenla
vida diaria,
sin
embargo, el

Los
resultados
generales
arrojaron
que tan solo
el 28%,
correspondie
nteaog
nifnos,
respondiero
n

En cambio,
a diferencia
del primer
test, el 53%
de los
estudiantes
contestd
correctame
nte las
preguntas,
sobre todo

Para el
desarrollo del
tema, en la
primera clase,
se realzaron las
preguntas
basicas sobre la
multiplicacion,
sin embargo,
ninguno de los
estudiantes

Al ser una de
las
operaciones
basicas de la
matematica,
es necesario
comprenderl
ay
aprenderla a
cabalidad,
analizando
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Conceptualizac
ion

Proceso

odelos
estudiantes
sobre todo
enla
multiplicaci6o
n, pues ellos
no vieron la
necesidad de
memorizar
las tablas.

2.Retraso la
nocion del
concepto de
la
multiplicacio
nya que no
fue posible
realizar la
respectiva
representaci
On para su
asimilacion.

3.Hubo
bastantes
falencias ya
que los
estudiantes
vinieron al
quinto de
bésica solo
con
conocimient
os de

43,33% la correctamen enla

considera te mas del nimero 1y

dificil. 80% de las 2, referente

preguntas. alos

conceptos
bésicos.

El 80%

manifiesta

que

aprendi6 a
través de la
memorizaci
6n.

Enla
encuesta se
pudo
visualizar
que, para
realizar el
proceso de
la
multiplicaci
on, el
43.33% lo

pudo responder
satisfactoriame
nte a las
mismas,
evidenciando el
vacio cognitivo
con respecto al
tema.

Claramente se
demostro, que
los estudiantes
no tenian la
nociéony
conceptualizaci
o6ndelo que es
la
multiplicaciéon
y Sus procesos.

Con lo referente
al desarrollo de
procesos, los
estudiantes
tenian
dificultad al
momento de
seguir el
procedimiento
béasico para
realizar la

desde lo
tedrico hasta
lo practico.

Es
indispensabl
€, que sean
los propios
estudiantes
quienes, a
través del
planteamien
to de
interrogante
Sy
problematic
as
construyan
sus propios
conceptos,
relacionand
olos con su
vida diaria.

Aunque en
el curriculo,
se plantea la
memorizacio
nde las
tablas de
multiplicar,
este proceso
se lo debe
realizar
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multiplicaci6 hace multiplicacién, paulatiname
n con un mentalment ya que, en 4to nte y sin
digito, eyel 36,7 de bésica, no se presiones,
ademas no utiliza los desarrollaron concientizan
tienen los dedos. las bases do al
conocimient necesarias. estudiante la
0s importancia
requeridos del
para el desarrollo
desarrollo de esta
del tema. habilidad.
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6. Propuesta

6.1. Estrategia:

Uso del videojuego “Classcraft para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion.
Fundamentacion de la estrategia

Tamayo & Restrepo (2017) En su articulo manifiesta sobre el juego y la relaciéon con el ser humano:
“es esencialmente una experiencia de socializaciéon que en el ser humano se manifiesta como una serie de
impulsos que se van desarrollando gradualmente segin el contexto social, donde el individuo experimenta,
descubre y encuentra respuestas” (p.116). Se puede definir que el juego es una conducta natural del ser
humano que involucra mas que solo diversion, es un espacio en el que el ser humano puede expresarse y
hasta desarrollar varias habilidades.

En el &mbito educativo, es natural escuchar que los estudiantes quieran jugar la mayor parte de
tiempo, antes que aprender, por el mismo hecho de ser nifios, el juego se convierte en un refugio para ellos,
dentro de él expresan todo lo que piensan y sienten, ademaés, forma conexiones sociales, es decir vinculos con
otros nifnos de su edad sintiendo comodidad, sin embargo, el principal aspecto por el cual les atrae es la
diversion, pueden pasar horas y horas jugando, no interesa el tiempo que se gaste si la diversion continta.

Con el pasar del tiempo y las nuevas invenciones, ha llegado la era digital que no es mas que un
espacio en el que las personas interacttian velozmente por medio del internet y sus mediadores, los artefactos
electronicos como celular, Tablet, computadora, etc. Ballesta, Cerezo y Veas (2014). manifiesta el impacto de
esta nueva era “tienen un valor indiscutible, no solo por su potencialidad instrumental, también por las
posibles influencias y efectos que ejercen en el desarrollo de una nueva interaccion comunicativa individual y
grupal” (p.24). Tiene tanto impacto que cada vez mas el ser humano se sumerge en esta, exigiendo a sus
creadores que innoven frecuentemente.

Por més extrafio que parezca, también influye en la educacion, desde siempre las clases se han

impartido mediante una pizarra, libros y cuadernos, este escenario ha permanecido asi durante afios, estos
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recursos ya no resultan interesantes a los estudiantes ya que ellos también estdn inmersos en esta nueva era,
por lo tanto, si queremos fomentar el interés en los estudiantes, es necesario adaptarse al medio que los rodea
Huamaén, Palomino, Atarama y Castaiieda (2017). Mencionan que “hoy en dia, Internet se ha vuelto una
herramienta indispensable para la vida social y académica de los escolares, ya que la utilizan para todo”
(p.23).

Por esta razon se ha decidido implementar un videojuego llamado “Classcraft” dentro del aula de
clases del 5to “A” de E.G.B., para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion, se
busca motivar a los estudiantes a desarrollar las actividades y tareas, tomando los elementos del juego y
adaptandolos al aula de clases.

El “Classraft es una plataforma digital que permite al docente crear ambientes virtuales ladicos con
elementos de videojuegos comunes. Mora y Camacho (2019). Plantean que “permite a docentes dirigir un
juego de rol en el que sus alumnos encarnan diferentes personajes y que transforma la manera en la que estos
viven la ensenanza” (p.62). Al iniciar el alumno tiene la libre decision de elegir el avatar que desee (mago,
guerreo y curandero) tomando en cuenta que con este personaje se identificara a lo largo de las aventuras,
ademas cada uno tienen poderes unicos que los diferenciaran de los demas.

El docente seré el encargado de crear los ambientes o misiones en este caso para enganchar al
estudiante se construyd una historia sobre un pirata llamado Matemdticus siendo el personaje principal
guiando a los estudiantes quienes deberan cumplir las actividades, al completarlas recibiran recompensas,
puntos de experiencias o vidas que al acumularlas podran ir desbloqueando nuevos elementos, un beneficio
para el docente es que desde su panel de control puede dar seguimiento disciplinario a cada uno de los

estudiantes, registrando todo lo que hace o no hace dentro de la plataforma.
6.2. Fases de la propuesta

e Diagnostico

e Planificaciéon
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e Ejecucion
e Evaluacion.
6.2.1. Diagnéstico
En esta etapa se uso tres instrumentos:

Diarios de campo: Durante las PP se realiz6 observacion participante, permitioé mirar el entorno,
asi como las conductas de los involucrados en las clases virtuales, varias de ellas no fueron las mas adecuadas
dentro de un aula, pues al estar en sus casas recibiendo clases, se observa que los estudiantes se distraen con
objetos de su alrededor, no cumplen con los requerimientos basicos como prender la cAmara, mantener el
microfono apagado, ademas de los 35 estudiantes asisten entre 22 y 23 estudiantes, por otro lado, se
contempla que la participacion no es activa, en el area de matematicas a pesar de estar en 5to de basica atin
no dominan una de las operaciones basicas de las matematicas como es la multiplicaciéon por lo que la
docente no puede dar paso a los siguientes contenidos.

Encuesta, dividida en dos partes:

1. Conocer y obtener informacién de los estudiantes sobre sus habitos con respecto al uso de

videojuegos.

2. Indagar sobre las experiencias de aprendizaje que han tenido los estudiantes con respecto a la

multiplicacion.

Pretest: Tiene como principal objetivo, conocer las destrezas y conocimientos adquiridos por los
estudiantes referente al tema de la multiplicacion, se realizaron dos, una de forma virtual y una presencial.

6.2.2. Planificacion

En el entorno virtual hay muchas herramientas desconocidas que puede fomentar la participacion y el
interés de los estudiantes, al observar esta falencia en el area de matematicas (multiplicacion), inicialmente
se planific desarrollar las clases en un ambiente completamente virtual, sin embargo, este periodo termind,

dando paso al regreso de las clases presenciales de manera progresiva, organizado asi:
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e Lunes, miércoles y viernes: Grupo 1
e Martes y jueves: Grupo 2
e Dias designados para ejecutar la propuesta: martes y miércoles

La clase se repiti6 dos veces para acaparar a todo el grupo, por esta razon, se re planifico el contenido
para adaptarse a la modalidad, dividiéndolo de la siguiente manera: Conceptualizacion, importancia y
términos de la multiplicacion.

e Inicios de la multiplicacién a través de la suma (Construccién de la Taptana Canari).

e Proceso de la multiplicacion, construccion de las tablas de multiplicar (Taptana Cafiari)
e Aprender mediante la memorizacion.

6.2.3. Ejecucion

Para la aplicacion de la propuesta, se desarrollaron dos islas dentro de la plataforma Classcraft, las
cuales fueron disefiadas a través de misiones que los estudiantes las iban realizando de manera consecutiva,
dependiendo de los objetivos y las destrezas con criterio de desempeino que se pretendia fomentar. La
primera isla estd compuesta de 3 misiones, las cuales se expusieron en clases virtuales con una duracion de
40 minutos, 2 veces a la semana (martes y jueves) por dos semanas, mientas que la segunda, esta compuesta
de dos misiones, las clases de desarrollaron de manera presencial, con una duracion de 80 minutos una vez
por semana para cada grupo.

Las actividades planteadas en las diferentes misiones se ajustaron exclusivamente en el tema de la
Multiplicacion: su concepto, importancia, proceso y desarrollo. La plataforma fue disenada tomando en
cuenta los resultados arrojados por la encuesta realizada a los estudiantes, sobre sus intereses y preferencias
en el juego, entre otras.

Tabla 3. Actividades de la propuesta.

Propuesta
Isla 1 Destrezas con Indicadores de DESARROLLO Instrumento de
(El gran tesoro criterio de evaluacion evaluacion
de los Canaris) desempeno
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ACTIVIDADES

1.- Todos a M.3.1.9. Reconocer 1.M.3.1.1. Aplica Esta isla se Minijuego
bordo términos y realizar  estrategias de desarroll6 a través  interactivo
- Introduccién multiplicaciones calculo, los de 3 misiones (Plataforma
(historia) entre nameros algoritmos de colocadas en la educaplay)
- BRAINSTORM  naturales, adiciones, plataforma. Para el
- Visualizacion aplicando el sustracciones, desarrollo de la

de 2 videos
sobre el tema
- Debate

2.- Trazando el
mapa.

- Whiteboard

- Froggy Jumps
- Batalla de jefes

algoritmo de la
multiplicaciéon y
con el uso de la
tecnologia.

multiplicaciones y
divisiones con
nameros naturales,
y la tecnologia en la
construcciéon de
sucesiones
numeéricas
crecientes y
decrecientes, y en
la solucién de
situaciones
cotidianas
sencillas. (1.3.,1.4.)

primera, se les dio
a conocer a los
estudiantes el tema
y el objetivo de la
clase, luego se
trabajo a través del
Brainstorm para
activar
conocimientos
previos mediante
las siguientes
preguntas: ¢Qué es
la multiplicaci6on?
¢Por qué es
importante la
multiplicaciéon?
¢Para qué sirve la
multiplicacion?
Sin embargo, las
respuestas
presentadas por los
estudiantes no
fueron las
esperadas, ya que
ninguno tenia claro
el concepto, es asi
como, se tomo la
decision de
replantear las
planificaciones y
empezar desde
cero. Para la
segunda mision se
present6 un video
sencillo, pero claro
sobre el tema,
ademas se mostro
una problematica
de la vida diaria
que les permitiera
relacionar con su
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Destrezas con

Indicadores de

entornoy
demostrar su
importancia.
Dentro de la
mision se habilitd
un foro donde los
estudiantes
podrian debatir
sobre su necesidad
e importancia en la
vida de todos
nosotros.
En la tercera
mision, se
desarroll6 un
Whiteboard para
explicar contenidos
con ejercicios
similares a los
antes visto,
terminando con un
minijuego
interactivo, que le
permiti6 al alumno
reforzar sus
conocimientos.
DESARROLLO

Instrumento de

(En busca del criterio de evaluacion evaluacion

valioso objeto) desempeiio

ACTIVIDADES

CLASES M.3.1.1. Generar I.LM.3.1.2. Formula Parala segunda Ficha de trabajo
PRESENCIALES sucesiones con y resuelve isla, se trabajo a (tablas de
1.- El objeto sumas, restas, problemas que través de dos multiplicar)
sagrado multiplicacionesy  impliquen misiones y material
*Relato divisiones, con operaciones concreto, La
Historico nimeros naturales, combinadas; utiliza Taptana, la cual se

*Adivina qué es
*La Sinéctica
*Construye tu
propia Taptana

a partir de
ejercicios
numeéricos o
problemas
sencillos.

el calculo mental,
escrito o la
tecnologia en la
explicacion de
procesos de

introdujo con una
breve historia
sobre los Cafaris y
su uso en aquella
época.

planteamiento, Posteriormente se
2.- El trofeo solucion y les present6 la
*Construccion comprobacion. Taptana
de las tablas de (I.2.,1.3.) fisicamente, la cual
multiplicar fue elaborada con
usando la anterioridad por
Taptana las practicantes, y
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il

* Las tablas
magicas
*Repite y Repite

se plante¢ la
actividad, adivina
qué es. Los
estudiantes se
fueron levantando
de sus asientos
para explicarnos lo
que ellos creian
que era,
participaron
alrededor de 6
estudiantes.

Para la segunda
actividad, La
Sinéctica, se pidio6 a
los estudiantes que
observaran
detenidamente el
objeto y que lo
familiaricen o
relacionen con
algan objeto
conocido, luego
para finalizar, se
les dio las
respectivas
indicaciones para
la construccion de
su propia Taptana
con material
reciclable que ellos
dispongan,
terminando con la
primera mision.
Para la segunda
mision, los
estudiantes
utilizaron la
Taptana que
construyo6 cada
uno, para ir
armando una a una
las tablas de
multiplicar y asi
entender mejor la
nocion de la
reagrupacion y
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il

comprender sus
resultados.

Se utilizaron
plantillas de las
tablas de
multiplicar para
llenar con los
resultados
obtenidos, cabe
recalcar que para
esta actividad se
trabajo en grupos
de 6 estudiantes, lo
que permitio
interaccién entre
ellos, ayudandose
unos a otros
cuando se
presentaba algin
inconveniente.

La actividad final
tenia como
objetivo, decorar
las plantillas
terminadas a gusto
de cada estudiante
para
posteriormente, en
sus casas, colocar
en lugares
estratégicos donde
puedan ser
observados y
repetidos
constantemente,
facilitando la
memorizacién de
estas, todas las
actividades fueron
subidas y
registradas en la
plataforma
Classcraft como
evidencia de las
mismas.
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6.2.4. Evaluacion
Técnicas e instrumentos para la evaluacion de la propuesta

Técnica: Observacion participante

6.2.4.1. Ficha reflexiva
Registrar la informaciéon mas relevante, qué es lo que se ha aprendido y cuél ha sido el progreso que se
ha ido teniendo a partir en este proceso de las PP, esta informacion se extraera a partir de hacer un analisis
de los diarios de campo.

Técnica: Entrevista docente

6.2.4.2. Guia de entrevista
Identificar la perspectiva u opinidon que tiene la docente frente a su grupo de estudiantes, pero sobre
todo el panorama que observo durante la aplicacion de la propuesta aplicada, las fortalezas y debilidades de
la misma con el objetivo de enriquecer los conocimientos.

Técnica: Post test

6.2.4.3. Ficha de trabajo
Documentar de manera escrita, rapida y concisa los elementos mas relevantes que los estudiantes
aprendieron después de abordar los temas de la multiplicacién ademés podran tenerlo a su alcance ya que les

servira para recordar y usarlo cuintas veces lo deseen.

6.2.4.4. Juegos interactivos
A manera de consolidacion, después de cada actividad en el Classcraft hay pequenos juegos
interactivos que retnen los elementos principales de cada tarea con el objetivo de saber si los estudiantes

estan alcanzando los objetivos propuestos.
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~7. Resultados
Corresponde a este apartado, la evaluacion de los resultados obtenidos en las técnicas e instrumentos
utilizados para la propuesta, expuestos en el capitulo anterior, asi como la valoracion de la misma y los logros

obtenidos después de su aplicacion.

7.1. Encuesta

Para la creacion de la propuesta y el disefio de la aplicacion, se realizo una encuesta a los estudiantes
con dos objetivos especificos, el primero referente a los videojuegos y el segundo, alusivo al tema a
desarrollar. A continuacion, se presentaran los resultados mas relevantes que sirvieron como referencia para
la elaboracion de estas.

En la pregunta 1y 2, relacionado con el objetivo #1, el 46,7% de los estudiantes sefiala que siempre
juegan videojuegos y la mayoria lo hacen en el transcurso de la tarde, dando a conocer que casi la mitad de los
estudiantes les gustan los mismo, dando luz verde a la creacion de la plataforma.

Grafico 3. Andlisis pregunta 1. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.

1. ¢Has jugado alguna vez un videojuego?

= Nunca
= Casi nunca
46,70% ..
= Casi siempre
= Siempre
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Grafico 4. Andlisis pregunta 2. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.

2. ¢Normalmente, en qué horaio de dia te gusta jugar videojuegos?

Noche I © 0%

rarce [ s 0%

Medio Dia [N 3 (10%)
Maifana _ 3 (10%)

0 5 10 15

20

En la pregunta 3, existe una diferencia de un 3,3% en cuanto a la frecuencia que los estudiantes

utilizan los videojuegos, sin embargo, la mayoria lo hace los fines de semana.

Grafico 5. Andlisis pregunta 3. Entrevistas estudiantes. Objetivo 1.

3. ¢Qué dias de la semana te gusta jugar mas?

Todos los dias

Martes y jueves

Lunes, miercoles y viernes

S
o
S
o
)
S
o

14

Trabajo de Integracién Curricular Damaris Abigail Riera Alvarracin
Tatiana del Roci6 Roman Rodriguez

pag. 61



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Con lo referente a la pregunta 4, 5, 6 y 7, se tomaron como antecedentes para la elaboracion de la
plataforma, es decir, el 36.7% escogi6 los videojuegos de aventura, por tal motivo se planteo6 la historia de un
pirata llamado Matematicus, que debia viajar por todo el mundo, campliendo misiones y encontrando
tesoros. Por otra parte, el 56,7% indicaron que utilizan el celular, acceden desde el internet de la casa y juegan
acompanados, por lo que, se eligi6 la plataforma Classcraft, ya que ademas de poderla utilizar en linea, posee
una aplicacion para los dispositivos que facilita el acceso a la misma, también ofrece el acompafiamiento de
los tutores para el acompanamiento respectivo.

Grafico 6. Analisis pregunta 4. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.
4. ¢Qué tipo de videojuegos te gustan?
Deportivos [N 5 (10%)
Disparos " 10 (33,3%)
Aventura | (36,7%)
Accion [N 6 (20%)

0 2 4 6 8 10 12

Grafico 7. Andlisis pregunta 5. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.

5. ¢Cuando juegas un videojuego, con quién lo haces normalmente?

owos [ —— 14 (467%)
Hermano/a [ 14 (46,7%)
Papi [N 2 (6,7%)

Mama o (0%)
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Grafico 8. Andlisis pregunta 6. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.

6. ¢Qué dispositivos usas normalmente para jugar?

Consolas - 1(3,3%)

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
Grafico 9. Analisis pregunta 7. Encuestas estudiantes. Objetivo 1.

7. {Cuando juegas desde donde accedes a Internet?

Vecino 0 (0%)

Familiar _ 5(16,7%)

Cyber [l 1(3.3%)

con [ - (50%

o 5 10 15 20 25 30

Para el segundo objetivo, en las preguntas 1, 2 y 3, se reflejan la conciencia de los nifios sobre el tema,
la importancia y utilidad que esta tiene para su vida diaria, el grado de complejidad que presenta, pero, sobre

todo, da una guia para desarrollar el tema a partir de la problematizacion de este, asociandola a su contexto.
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Grafico 10. Andlisis pregunta 1. Encuestas estudiantes. Objetivo 2.
1. {Qué tan importante es para ti, saber multiplicar?

Muy importante [ 20 (66,7%)
Importante [INIEGEGGN 9 (30%)
Poco importante [l 1(3,3%)

No es importante 0 (0%)

Grafico 11. Andlisis pregunta 2. Encuestas estudiantes. Objetivo 2.
2. Para ti ¢La multiplicacion es?

Muy dificil 0 (0%)

Dificil [ 10 (33,3%)

Facll [ —- (43,3%)
Muy facil [ 7 (23,3%)

o 2 4 6 8 10 12 14

Grafico 12. Analisis pregunta 3. Encuestas estudiantes. Objetivo 2.

3.¢Con qué frecuencia utilizas la multiplicacion en tu vida diaria?

Siempre [N 6 (20%)
Casi siempre [ 14 @5,7)
Casinunca [N 9 (30%)

Nunca [ 1(3,3%)

0 2 4 6 8 10 12 14 16
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En la pregunta 4 y 5, se recab6 informacion sobre las experiencias de aprendizaje y la metodologia que
utilizan en la actualidad para la resolucion de los ejercicios y problematicas relacionados al tema, sin
embargo, durante las clases se pudo concluir que los estudiantes no podian realizar los calculos mentalmente

como lo manifestaron en la pregunta 5 con un 43,3%.

Grafico 13. Andlisis pregunta 4. Encuestas estudiantes. Objetivo 2.

4. ¢Comé aprendiste a multiplicar?

Canciones - 3 (10%)

Videos [l 1(3,3%)
Juegos - 2 (6,7%)

Memorizando | - 30%)

0 5 10 15 20 25 30

Grafico 14. Andlisis pregunta 5. Encuestas estudiantes. Objetivo 2.

5. ¢Usualmente como resuelves ti las multiplicaciones?

Con los dedos [ 11 6,7%)
Hoja de papel [N 4 (13.3%)
Calculadora _ 2 (6.7%)
Mentalmente | (43,3%)

0o 2 4 6 8 10 12 14
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7.2. Ficha reflexiva

Tabla 4. Ficha reflexiva de las practicas pre-profesionales.

Datos informativos Institucion: Escuela Tutor profesional: Aio de basica:
de Educacion Basica Mgstr: Marcela Quinto “A”
“Panama” Gonzales
Practicantes: Tutor Académico:
Damaris Riera Mgstr: Esthela Garcia. Aiio lectivo:
Tatiana Roman 2021-2022

Ficha reflexiva de las Practicas Preprofesionales. (PP)

¢Qué se observo?

Las clase se ejecutaron mediante la modalidad virtual, llevando consigo varias
irregularidades, los estudiantes al trabajar desde casa, se distraen con cualquier
objeto de su alrededor, en algunos casos no tienen un lugar definido para
recibir clases pues se escuchar diferentes ruidos de fondo que no permite
escuchar a los demés, mantener la caAmara prendida es un requisito
indispensable para que el docente pueda monitorear las actividades que realiza
el estudiante, sin embargo alguno no lo hacen a pesar de la insistencia, la
ausencia de ellos es notable, de 35 estudiantes asisten entre 22 a 23 y cuando la
clase dura dos horas, en la segunda sesion de zoom hay aiin menos estudiantes,
un notable inconveniente es que los padres de familia ayudan a resolver las
actividades dictandoles las respuestas, eso genera que el estudiantes no preste
la suficiente atencion, los recursos que se usan para dar clases es de vital
importancia, al estar en una modalidad virtual en la que solo nos vemos a través
de una pantalla, no es posible usar los mismos recursos que se usan en la
presencialidad, en algunos casos los docentes usaban pizarras fisicas en la parte
de atras de sus pantallas pero lamentablemente no se podia visualizar el
contenido provocando que los estudiantes se distraigan facilmente, otro
inconveniente es la conexion a internet, algunos estudiante son tenian una
conexion estable o un dispositivo para sus clases generando que se atrasen del
contenido que se aprende dia a dia, al estar en quinto de basica, es

Es indispensable que dominen la multiplicacion para poder seguir con las
demas operaciones, sin embargo, en las clases se observa que no hay una
participacion cuando se trata de este tema por lo que a la docente le es
imposible avanzar con el contenido.

¢Qué aprendi?

Los ninos estan en constante cambio. Mantener una sola rutina de trabajo
ocasiona que se aburren con facilidad, tratar temas como los contenidos
curriculares no son sus favoritos sin embargo se puede lograr fusionandose con
estrategias ludicas o llamativas para ellos, a los nifios hay que mantenerlos
siempre ocupados con tareas para que no pierdan el hilo de lo que estan
aprendiendo, considerar que trabajar en una nueva modalidad siempre conlleva
pros y contras, pero del docente depende sobrellevar, inmiscuir al padre de
familia para que desde casa sirva de apoyo para el estudiante méas no para que
sea €l quien realice todos los deberes del nifo.

En los docentes, el cambio ha sido drastico, algunos de ellos no estan
acostumbrados a trabajar con la tecnologia sin embargo han hecho su mejor

~esfuerzo para adaptarse e impartir las clases con los recursos que ellos cuentan.
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Observar desde afuera todas las irregularidades que hay en esta modalidad nos
lleva a conocer la verdadera realidad educativa que est4d muy lejos de la teoria, y
pensar en qué podemos hacer para solventar algunos de estos problemas y
dejar alguna ensefianza con nuestra participacion.

¢En qué puedo Estar a la expectativa del docente para realizar cualquier actividad que

contribuir? proponga, consideramos que sirve de apoyo, se convierte en una dificultad no
mantener el control de toda el aula de clases ya que no se comparte un mismo
ambiente, sin embargo, en las practicas al ser tres quienes estan a cargo,
consideramos que la presion es menos, en el ultimo ciclo de nuestra carrera
universitaria, uno de los requerimientos del trabajo de integracion curricular es
realizar una propuesta para contribuir en el aula de clases, es por ello que
hemos decidido emplear la gamificacion como estrategia para potenciar el
proceso de ensenanza aprendizaje de la multiplicacion ya que es fundamental
que dominen este tema atin més ya estando en este nivel,
Demostrar que es posible impartir clases con elementos del juego, sin dejar de
lado el aprendizaje, desarrollando habilidades en los estudiantes y generando
una participacion activa, incrementando el interés por aprender.

-.3. Entrevista

Tomando en cuenta las categorias planteadas: gamificacion, la multiplicacion y proceso de ensenanza-
aprendizaje, se construye un anélisis de las respuestas obtenidas por la docente.

Gamificacion:
e Pregunta 5:
Durante sus anos de experiencia ¢Ha escuchado o ha utilizado la gamificacion?

Argumenta que tiene nocidn se su significado, sin embargo, desde el inicio de la virtualidad el término
ha sido mas frecuente dentro de su contexto educativo, pero también manifiesta que, al estar en una

institucion puablica, no cuenta con los recursos suficientes para abastecer el aprendizaje.

e Pregunta 6:

¢Considera que la gamificacion puede ser utilizada como estrategia para potenciar el proceso de

ensefnanza-aprendizaje?
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Afirma que la gamificacion sirve como refuerzo puesto que el contexto en el que se desarrolla su aula
no le permite aplicarla ya que no tienen interiorizado los conceptos generales de la multiplicacion, que se

logran con la memorizacion.
La multiplicacion
e Pregunta 3:

¢Cudl es su perspectiva general de los estudiantes en cuanto a los conocimientos que tienen sobre la

multiplicacion?

Reconoce la existencia de un retraso del conocimiento en la multiplicacion, pero no es solo en esta
operacion, se presenta en la suma, resta y division. Alude el problema a la visién que tienen los estudiantes
sobre la multiplicacion ya que en la pandemia fue innecesaria por ende estima que el 95% no sabe

multiplicar, luego de regresar a la presencialidad y solo saben multiplicar con una cifra.
e Pregunta4:

¢Considera que los estudiantes tienen los conocimientos requeridos para el nivel educativo en el que se

encuentran?

Manifiesta que no, pero no es un retraso centralizado sino general y mundial, para ello plantea que se
debe retomar y llenar los vacios dejados y reforzar las operaciones basicas, con ello ha adoptado reforzar de

sobremanera la division.
e Pregunta?7:

¢Qué estrategias ha usado para ensenar la multiplicacién, y cudl considera que ha sido la mas eficiente?
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A partir de su experiencia ha llegado a la inferencia que los nifios aprenden a través del juego y la
presentacion de materiales didacticos, sin embargo, para poder aplicarlo es necesario la memorizacion, pues

considera que aplicar la parte lidica en la asignatura se da posterior a la interiorizaciéon del contenido.
e Pregunta 8:
¢Cudales han sido las limitaciones y dificultades que ha encontrado al enseniar la multiplicacion?

Asume que el condicionamiento principal ha sido la pandemia y virtualidad, manifiesta que existe
demasiada ayuda por parte de los padres de familia, impidiendo que memoricen las tablas de multiplicar;

establece que el 50% sabe multiplicar y el otro usa las tablas de apoyo para resolver las multiplicaciones.

Proceso de ensenanza-aprendizaje

e Pregunta1:

¢Coémo ha sobrellevado este ano lectivo la modalidad virtual?

Considera que afrontar de mejor manera la virtualidad debido a que no es el primer afio en el que
educa de esta forma y con la experiencia que obtuvo en el primer momento le ha permitido desarrollar sus
clases con otras estrategias, ademas recalca la importancia que tiene la presencialidad en la ensefianza-

aprendizaje.

e Pregunta 2:

¢Qué dificultades ha tenido que atravesar en esta modalidad?

La dificultad méas grande se debe a la inestabilidad de la conexion a Internet, ha sufrido dificultades de
interrupciones frecuentes en sus clases y ha servido de excusa en muchos momentos a los estudiantes para

justificar el incumplimiento de sus tareas.
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e Preguntao:

éConsidera que los resultados que arrojo la prueba diagnéstica, son reales?

Asume que no son reales y justifica que no se reflejan en sus calificaciones, presenta resultados
negativos y bajos, también menciona que los resultados altos del pre test se deben a que usan calculadoras y

otros instrumentos.

e Pregunta 11:

Durante las clases virtuales en las que se trabajo con el Classcraft. ¢Qué actitudes (positivas o negativas) ha

visto en los estudiantes?

Deduce que en su mayoria fueron positivos por las actividades como los videojuegos y negativas al

presentarse falta de atencion e incumplimiento por un grupo minoritario.

e Preguntai12:

éConsidera que las actividades desarrolladas durante la propuesta han contribuido a la consolidacion de

los conocimientos de la multiplicacién?

Alude que si ha ayudado a reforzar, pero ha sido aprovechado sélo por los estudiantes interesados, no

es la plataforma la causante sino el efecto de la pandemia.

e Pregunta13:

De manera general. (Considera que los estudiantes han tenido un progreso después de la propuesta

aplicada, en la multiplicacion?
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El progreso se ha dado solo en los estudiantes responsables, mientras que a otro grupo se ha tenido

que condicionar para que exista colaboracion, siendo estos los mas necesitados.

7.4. Pretesty post test

Tabla 5. Comparacién de instrumentos - Pretest y Post test

Estudiante Pretest presencial Pretest virtual Post test
1 2 8 5
2 6 9 9
3 10 7 9
4 9 8 10
5 10 1 10
6 1 5 7
7 8 1 9
8 9 5 10
9 2 1 3
10 4 1 Vi
11 10 9 10
12 9 6 9
13 3 5 7
14 10 4 10
15 10 8 9
16 10 8 10
17 7 5 6
18 1 1 1
19 6 1 8

20 6 4 1
21 1 5 5
22 8 1 8
23 1 7 6
24 3 1 6
25 1 1 5
26 10 10 10
27 8 1 7
28 2 1 2
29 1 1 6
30 9 8 9
31 5 8 9
32 10 3 8
33 6 10 7
PROMEDIO 6 4,6 7,2
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Grafico 15. Promedio pretest virtual.

Promedio pretest virtual

=Deoag
=Desa7y

De8a

Con la aplicacién de estos instrumentos, se desarrollaron algunas conclusiones, inicialmente en el
pretest virtual, los inconvenientes manifestados no permitieron conocer de manera real los resultado ya que
varios de los estudiantes no entregaron la prueba, sin embargo se observa que predomina el 47% de
estudiantes que obtuvieron entre 0-4, revisando las pruebas se manifiesta que no conocen el procedimiento
para realizar una multiplicacion con dos cifras y los términos de la multiplicacion, pues los confunden con los
de la resta, continuando con los resultados se observa que el 25% obtuvo entre 5-7 las preguntas que
acertaron fueron la pregunta 1 que corresponde a otorgar una respuesta a las tablas de multiplicar, seguido
del 28% que obtuvo entre 8-10, acertando la pregunta 1y 2 que corresponde a completar las tablas de
multiplicar junto con una respuesta incompleta de la pregunta 4 la cual debian resolver multiplicaciones de
dos cifras, algunas respuestas estan correctas sin embargo la colocacion fue incorrecta, de igual manera les

otorgo puntos.
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Grafico 16. Resultados pretest presencial.

Resultados pretest presencial

=Deoag
=Des5a?y

=De8ai1o0

En el segundo instrumento se ejecutd un pequeiio test que contiene solo las tablas de multiplicar, esto
con el objetivo de conocer a fondo y de manera real inicamente el conocimiento en tablas de multiplicar, se
dictaron varias de ellas que posteriormente serian resueltas, como se observa el porcentaje de evaluacion que
comprende al 44% es de 8 a 10, lo que indica que domina el aprendizaje requerido, dejando el 56% a las
notas bajas, entre se alcanza y falta el aprendizaje requerido se infiere, que en la propuesta aplicada hay que

reforzar las tablas de multiplicar.

Post test
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Grafico 17. Promedio post test.

Promedio post test

=Deoag
=Des5a?y

De8a10

Después de haber aplicado la respectiva propuesta, se observa que hay resultados positivos, como se
observa en la primera tabla, el promedio general es de 7,2 que corresponde al 52% de los estudiantes, en el
cuestionario revelan que este porcentaje muestran un progreso con referente a las tablas de multiplicar y los
términos de la multiplicacion y sus signos correspondiente a las preguntas 3, 4 y 8 ademas interiorizan el
concepto de la multiplicacion relaciondndolo con la vida diaria perteneciendo a las preguntas 1y 2, sin

embargo auin se encuentran falencias en la pregunta 5 que corresponde a las multiplicaciones de dos cifras.

~».5. Resultados Plataforma Classcraft.

Para obtener los resultados en la plataforma Classcraft, se ha tomado como alusion los XP (Puntos de
experiencia) que los estudiantes han alcanzado dentro del juego, ya que esta variable resulté como
recompensa para los mismos. Mientras més XP obtenian, estos les permitian subir de nivel, desbloquear
nuevos poderes y vestimentas, ganar cristales, entre otras. Cada vez que ingresaban a la plataforma,
realizaban las actividades, cumplian con los retos e interactuaban con los demas compafieros, se les

asignaban diferentes XP dependiendo de la dificultad y cumplimiento de las mismas, evidenciando la
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participacion y cumplimiento de los estudiantes en el nivel alcanzado, los cuales varian cada 1.000 XP

obtenidos.

En la siguiente tabla se puede verificar que el 12,34% de los estudiantes lograron alcanzar el nivel 3,
seguidos del nivel 2 con un 9,26% y del nivel 4 con 8,23% de un total de 35 estudiantes que participaron en la

plataforma.

Grafico 18. Andalisis de los estudiantes por los XP obtenidos.

Analisis de los estudiantes por los XP obtenidos

L(3%) 5 (14%)

8 (23%)
= Nivel 1 (0-999)
= Nivel 2 (1000-1999)
= Nivel 3 (2000-3999)
= Nivel 4 (3000-3999)
= Nivel 5 0 + (4000-6000)
12 (34%)

9 (26%)

8. Conclusiones y recomendaciones
Cuando uno piensa en el sistema educativo en general, ya sea desde su propia experiencia o en la de
sus allegados, se puede dar cuenta que existen ciertos elementos relacionados con el juego en los diferentes
ambientes de aprendizaje, es conocido por todos que, en los primeros afios de educacion, el juego es parte
fundamental en el proceso de ensenanza aprendizaje, sin embargo, mientras los estudiantes crecen, este

elemento va desapareciendo poco a poco, afio tras ano de su educacion.
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La presente investigacion, muestra una vista general de la importancia del juego en la vida del ser
humano, sin tomar en cuenta la edad del mismo, si lo pensamos bien, en el sistema educativo existe un
sistema de recompensas en el que las calificaciones son la variable de la misma, mientras mas esfuerzo se
realice mayor sera la recompensa, por el contrario, si no se logra lo esperado existira una penalizaciéon o nota
baja, es en este panorama que al analizar la gamificacion, se puede destacar el gran apoyo que brinda a la
educacion, volviéndola més atractiva a la vista de los estudiantes y motivandolos a aprender.

Al identificar el nivel de aprendizaje de la multiplicacion, teorizando sobre la gamificacion como
estrategia para potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje en los alumnos del quinto afio de EGB, se
identifico algunos aspectos relevantes para la investigacion.

1. Ladocente no aplica estrategias asociadas a la gamificacion o al juego para la ensefianza de la

Multiplicacion.

2. Debido a la modalidad virtual, los estudiantes presentan vacios cognitivos sobre el tema, lo que
ocasiona inconvenientes en el desarrollo de las clases, debido a que al ser contenido de 4to de
basica, la docente refiere que no puede detenerse a enseniar nuevamente el tema.

3. Durante el desarrollo de la prueba diagnostica realizada a los estudiantes a través de la plataforma
Z0OO0M, se observé algunas irregularidades que dificultan el proceso de ensefianza aprendizaje,
tales como: el uso de calculadoras ayuda de los tutores, uso de tablas de multiplicar elaboradas,
falta de concentracion, desinterés por realizar las actividades, entre otras; obteniendo resultados
irreales en las mismas.

4. Se observa un alto grado de ausentismo durante las clases virtuales e incumplimiento en las tareas
enviadas por la docente, retrasando atin més el proceso, por lo que es recomendable usar
estrategias interactivas y adecuadas para motivar al estudiante, como es el proposito de la

gamificacion, que, al utilizar estrategias y técnicas mediante las mecéanicas propias del videojuego,
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las traslada a situaciones cotidianas y reales involucrando a los estudiantes a participar
activamente de las mismas.

Mediante el uso de la plataforma Classcraft, se aplicé un juego virtual adaptado a las necesidades de
los estudiantes, esta plataforma permitio6 crear un videojuego con todos los elementos necesarios de la
gamificacion, construyendo un mundo fantastico y lleno de conocimiento donde los estudiantes encontraron
una forma divertida de aprender, lo que se vio reflejado en los resultados de la plataforma que situaron a la
mayoria de estudiantes entre los niveles 2, 3y 4 del juego, evidenciando el interés por interactuar y jugar en
la plataforma.

En cuanto a evaluar el nivel de aprendizaje obtenido en la multiplicaciéon con la aplicacion del
videojuego se concluyo, a través del post test aplicado a los estudiantes, que los contenidos desarrollados
durante las clases virtuales fueron asimilados de una manera efectiva, cumpliendo asi con el objetivo y la
destreza planteados en la primera isla, la destreza alcanzada fue: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar
multiplicaciones entre ntimeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicaciéon y con el uso de la
tecnologia.

Los estudiantes identificaron claramente el concepto, los términos e importancia de la multiplicacion,
sin embargo, cabe recalcar que, en lo referente a la memorizacion de las tablas de multiplicar, planteada en la
segunda isla y desarrollada en la presencialidad, no se obtuvo los resultados esperados, ya que el tiempo y los
recursos tecnologicos (que se dejaron de utilizar repentinamente) en este tipo de investigaciones son
relevante, mucho mas para alcanzar la destreza antes mencionada.

Es recomendable que el docente seleccione una destreza u objetivo por isla, tomando en cuenta los
tiempos y recursos que se emplearan, adaptandose al ritmo personal de aprendizaje de cada estudiante, dado
que el mismo puede acceder a ella en el momento que lo crea pertinente, aumentando de esta manera la

efectividad del videojuego, obteniendo resultados 6ptimos en el proceso de ensenanza aprendizaje.
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10.Anexos

10.1. Cuestionario entrevista docente

Enlace entrevista completa: https://youtu.be/vyfTIRyscmg

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ENTREVISTA DOCENTE

OBJETIVO: Conocer el proceso de ensenianza aprendizaje que llevan los estudiantes del quinto “A” de EGB de
la Escuela de Educacién basica Panam4, con respecto al tema de la multiplicacion y las dificultades que se
han presentado en la modalidad virtual.
Nombre:
Edad: anos.
Anos de experiencia:

1. Como ha sobrellevado este afio lectivo la modalidad virtual
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Qué dificultades ha tenido que atravesar en esta modalidad
3. Cuaél es su perspectiva general de los estudiantes en cuando a los conocimientos que tienen sobre la
multiplicacion.
4. Considera que los estudiantes tienen los conocimientos requeridos para el nivel educativo en el que se
encuentran.
Durante sus afios de experiencia, ha escuchado o a utilizado la gamificacion.
Considera que la gamificacion puede ser utilizada como estrategia para potenciar el proceso de
ensenanza-aprendizaje.
Qué estrategias ha usado para ensefiar la multiplicacion, y cuél considera que ha sido la mas eficiente.
Cuéles han sido las limitaciones y dificultades que ha encontrado al ensefiar la multiplicacién.
Considera que los resultados que arrojo la prueba diagnostica, son reales.
. Durante el proceso que las practicantes han desarrollado su propuesta, desde su perspectiva, como lo
han tomado los estudiantes.
11. Durante las clases virtuales en las que se trabajo con el Classcraft, que actitudes (positivas o
negativas) ha visto en los estudiantes.
12. Considera que las actividades desarrolladas durante la propuesta han contribuido a la consolidacion
de los conocimientos de la multiplicacion.
13. De manera general, considera que los estudiantes han tenido un progreso después de la propuesta
aplicada, en a la multiplicacion.

o

= O ~J
20 0

10.2. Cuestionario encuesta estudiantes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
ENCUESTA ESTUDIANTES

Objetivo 1: Conocer y obtener informacion de los estudiantes sobre sus habitos con respecto al uso de
videojuegos.
Estimado(a) estudiante. Los practicantes de la Universidad Nacional de Educaciéon han disenado esta
encuesta con el objetivo de recaudar informaciéon que permita tomar decisiones y generar actividades con el
proposito de potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién.
Es necesario que los estudiantes contesten de manera sincera para la presente investigacion, los resultados
seran utilizados inicamente con fines académicos.
Edad: afios
Género:

1.- ¢Has jugado alguna vez un videojuego?
O Nunca
O Casi Nunca
O Casitodos los dias
O Siempre
2.- {Normalmente, en qué horario del dia te gusta jugar videojuegos?
O Manana
O Medio dia
O Tarde

O Noche
3.- ¢Qué dias de la semana te gusta jugar mas?

Trabajo de Integraciéon Curricular Déamaris Abigail Riera Alvarracin pag. 82
Tatiana del Roci6 Roméan Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Lunes, miércoles, viernes
Martes y jueves
Fines de Semana
O Todos los dias
4.- ¢Qué tipo de videojuegos te gustan?
O Accién
O Aventura
O Disparos
O Deportivos

O OO

5.- ¢Cuando juegas un videojuego, con quien lo haces normalmente?

O Maméa

O Papa

O Hermano

O Otros (especifique)

6.- ¢Qué dispositivos utilizas normalmente para jugar?

O Celular

O Tablet

O Computadora
O Consolas

7.- ¢Cuando juegas, desde donde accedes al internet?

O Cyber
O Casa
O Familiar
O Vecino

Objetivo 2: Indagar sobre las experiencias de aprendizaje que han tenido los estudiantes con respecto a la

multiplicacion.
1.- ¢Qué tan importante es para ti, saber multiplicar?

O No es Importante
O Poco Importante
O Importante

O Muy Importante
2.- Para ti ¢La multiplicacién es?

O Muy Facil
O Facil

O Dificil

O Muy Dificil

3.- ¢Con que frecuencia utilizas la multiplicacién en su vida diaria?

O Nunca
O Casi Nunca
O Casitodos los dias
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O Siempre

4.- ¢Coémo aprendiste a multiplicar?
O Memorizando
O Juegos
O Videos

O Canciones
5.- ¢Usualmente coémo resuelves las multiplicaciones?

O Mentalmente
Calculadora

Hoja de papel
Con los dedos

O OO0

10.3. Cuestionario prueba diagnéstica de la multiplicacion — Pretest

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Prueba Diagnéstica de la Multiplicacion
Objetivo: La presente prueba diagnoéstica esta constituida por 10 preguntas, que tienen como principal
objetivo, conocer las destrezas y conocimientos adquiridos por los estudiantes referente al tema de la
multiplicacion.

1.- Resuelva las siguientes multiplicaciones (4p)

7X9=

6x8=

4X3=

3X6=

2.- Complete el nimero que falta para completar la multiplicacion. (6p)
_ X7=35 4X_ =24

_ _X5=40 6X___ =36

__X8=72 2X__ =18

3.- Escriba los términos de la multiplicacion. (3p)

8=
Ny

24 —

4.- Resuelva las siguientes multiplicaciones. (2p)
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237
x 45

5.- Colocar correctamente las cantidades en la tabla posicional y resuelva. (2p)

758 x 92=

Unidades

Centenas
Decenas

10.4. Cuestionario prueba diagnostica matematica — Post test

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
Prueba post Test
Objetivo: La presente prueba diagnoéstica esta constituida por 8 preguntas, que tienen como principal
objetivo, conocer las destrezas y conocimientos adquiridos por los estudiantes referente al tema de la
multiplicacion.

1.- Expresa en tus propias palabras ¢Qué es la multiplicacion?

2.- Comenta un caso de la vida diaria donde hayas tenido que utilizar la multiplicacion.

3.- Resuelve las siguientes multiplicaciones.

6x9=__ 5x5=__
3x7=__ 3x8=___
8x8= 9X5=
4x3=___ 7x6=___
2X9= 6x3=

4.- Escriba los términos de la multiplicacion.
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5.- Resuelva las siguientes operaciones.

3654
ardam s

6.- Conteste V si es verdadero y F si es falso.
- Todo nimero multiplicado por 0 es igual al mismo niimero ()

7.- ¢Cudl es la regla general cuando se multiplica por el nimero 1?

8.- Seiiale la respuesta correcta. ¢Cual es el signo de la multiplicacion?
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10.5. Informes

10.5.1.Informe semana 1

LUNES 13/SEP/2021

Se mantuvo una reunion con la docente, de una hora de duracién, donde se trat6 diferentes temas como el
horario de trabajo, los resultados de las pruebas diagnoésticas, las dificultades que se presentan en el aula,
metodologias utilizadas por la docente para la educacion virtual.
Posteriormente, se revisa el material enviado por la docente, como fichas didacticas, presentaciones de Power
Point y videos realizados por la docente, entre otros.

E O%F o a1136PM |~ 8 0% 0 «11.238PM

€ Mgt Marcela Gonzdlez o (—. :“J‘c"““ PRS- o o,

- 2 0% 481138PM
(_‘ Précticas PP 51, R

Denarna, Wt T

Jarraem, ML YU

. 098 780 1701 [ Un buen dia Tatiana

NISPM Ominyoseg [ — L)

098 780 1701 Ecuador [ll00ognan - 03748 POFE340 m o = w

098 780 1701 Ecuador

31320

P O 0 880 Damaris Rlera

Lo gue pasa licenciada es
que en wpp solo un tiempo

098 7801701 Ecuador
" 09-13-202 limitado para mandar videos

Listo licenciada muchas
gracias

Mensaje

MARTES 14/SEP/2021

Este dia no se realiz6 ninguna actividad, puesto que los docentes de la unidad tenian capacitacion por parte
del ministerio y se suspendieron las clases, las cuales se recuperaran el dia viernes. Se crea un grupo de
WhatsApp por mutuo acuerdo para facilitar la comunicacion entre la docente y las practicantes.
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por una capacitacién, pero
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Ya avenguo y le confirmo

Ya licenciada muchas
gracias

Mensaje

MIERCOLES 15/SEP/2021

La docente tiene cita médica en la mafana por lo que las clases de este dia se trasladan a la tarde de 2:00pm a
3:45pm, donde se realiza la presentacion de las practicantes y se observa la manera de llevar la clase por la
docente.

En la tarde se mantiene una conversacion via chat con la docente, en la que se piden colaboracion con
diferentes actividades para la realizacion de la ficha pedagogica para esta semana, referentes a las medidas de
longitud y las multiplicaciones.
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Lengua y Literatura
Inicio: 10:00 am

Fin: 10:45

Tema: Los sustantivos
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Tema: Zoom meeting
Invitation - Reunién de Zoom

DE MATEMATICA de Marcela Gonzélez CLASE
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Unirse a la reunion Zoom

https://usOdweb . zoom, us/
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ID de reunidn: 731 4957

ae 34
at

Petener video . Bapticinantas

La clase inici6 con una retroalimentacion con preguntas hacia los estudiantes
Presentacion en PPT sobre el tema a tratar
Dinamica sobre los sustantivos
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Ejercicios en clases conjunto con los estudiantes (dictado de sustantivos y clasificarlos)

Ciencias Naturales

Inicio: 10:45

Fin: 11:30

Tema: Clasificacion de los alimentos

Docente:

Preguntas iniciales sobre ¢De donde provienen los alimentos?

Presentacion del tema mediante PPT

Presentacion de un video explicativo para profundizar

Interaccion con estudiantes mediante preguntas sobre el video

Ejercicios en clase (identificar los tipos de alimentos mediante imagenes)

Juego “Simon dice” (referente al tema)

Practicantes:

Realizamos actividades para que ejecuten los estudiantes en las fichas pedagogicas sobre la multiplicacion y
multiplos y submultiplos del metro (requerido por la docente)

Docente:

Requiri6 que para el dia viernes realizamos una dinamica para la asignatura de DHI (Desarrollo Humano
Integral)

Otissrwvu y completa la tublo

®

N w;é_

VIERNES 17/SEP/2021

Ciencias Naturales

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Los animales

Docente:

Retroalimentacion de la clase anterior mediante preguntas
video explicativo sobre los tipos de animales

dialogo con los estudiantes sobre el video
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ejercicio en clase, clasificacion de los animales mediante imagenes

DHI

Inicio: 09:20

Fin: 10:00

Diélogo con los estudiantes sobre la entrevista socioemocional de la pandemia que realizara la docente a
padre de familia

Practicantes:

Dindmica “Quién soy” tres estudiantes designados deberan adivinar el objeto mostrado inicialmente en la
pizarra digital a los demas estudiantes, luego ellos procederan a dar pistas sobre el objeto, pero sin decir el
nombre y asi los estudiantes designados deberan adivinar.

El dia lunes 20 se llevara a cabo un encuentro con la docente en la escuela de manera presencial con la
finalidad de interactuar y conocer sobre nuestro proyecto de tesis (peticion de la docente)

10.5.2. Informe semana 2

LUNES 20/SEP/2021

Se mantuvo una reunion presencial con la tutora profesional en la unidad educativa con el objetivo de
acercaros entre si contando experiencias que hemos tenido dentro de nuestra vida académica especialmente
en las escuelas que hemos realizamos las practicas preprofesionales, la tutora compartié experiencias su vida
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profesional también se menciond sobre el ritmo con el cual se llevaran las practicas este ciclo y como hemos
venido trabajando la semana anterior, se dio a conocer sobre la propuesta de tesis y el cronograma para
aplicarlo dentro del paralelo.

Horas: 2
© ESCUELA PANAMA | @
W. - . ,"’ o '.‘.
MARTES 21/SEP/2021
Matematicas
Inicio: 10:00
Fin: 10:45

Tema: “Unidades de Medida” El Metros y sus submultiplos.

Imparte: docente

La docente empieza las actividades con preguntas sobre las formas de medir, activa sus conocimientos con
preguntas sobre las unidades de medida, los instrumentos que se utilizan para medir y los submaultiplos del
metro.

Posteriormente, utiliza una presentacion de Power Point donde utiliza material visual y actividades
interactivas para trabajar el tema, finalmente, termina con varias actividades de conversién de medidas que
las realiza junto con los estudiantes.

Lengua y Literatura

Inicio: 10:45

Final: 11:30

Tema: Los pronombres personales.

En esta clase se trabajan los pronombres personales que corresponden a cada persona y su correcta
utilizacion en el idioma castellano. Se empieza la clase con una lluvia de ideas respecto al tema y con ejemplos
que ponen a pensar a los estudiantes si estan correctas.

Se presentan diapositivas respecto al tema, con actividades y ejemplos para que los nifios trabajen
conjuntamente con la docente. Finalmente, la docente dicta varias frases que deben ser analizadas por los
estudiantes si estan correctas o no, y de ser el caso, cambiar por la opcion correcta.
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Posteriormente se trabajo con la pareja pedagogica, en las actividades y el contenido que se iba a trabajar en
la clase del siguiente dia, puesto que la clase de matematicas serian impartidas por ellas.
Horas: 4

MIERCOLES 22/SEP/2121

Matematicas

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Actividades de refuerzo “Unidades de Medida”

Imparte: practicantes

Realizamos una dindmica inicial llamada “la casa de Pepe” en la que los estudiantes tenian que ir repitiendo
lo que se les decia en forma de retahila

Lluvia de ideas con preguntas de retroalimentacion sobre el tema a tratar (unidades de medida)

Se realiz6 una actividades para fortalecer el tema, los estudiantes deberan traer varios objetos (media, zapato,
borrador) con una regla deberan medir cada uno de ellos y luego ir transformando a la unidad que se les
indica (esto con referente a las medidas convencionales), como siguiente actividad los mismos objetos
deberan lanzarlos a su alrededor y luego usar medidas no convencionales como brazo, pie, mano etc después
se socializa, como actividad final realizaron un ejercicio interactivo sobre la conversion de medidas.

Lengua y literatura

inicio: 09:15

fin: 10:00

Tema: Los Adjetivos

Imparte: docente

Inicia con una dinamica sobre las partes del cuerpo, seguida de una presentacion de power point y videos
explicativos sobre el tema, finaliza con actividad dinamica con el objetivo de reforzar el tema tratado, se
realiz6 la observacion pertinente.

planificacion de clase.

Horas: 4
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JUEVES 23/SEP/2021

Matematicas

Inicio: 10:00

Fin: 10: 40

Tema: Actividades de refuerzo “la multiplicacién”

Imparte: practicantes

Se inicia con una dinamica de trabalenguas para armonizar la clase, breve explicacion sobre la multiplicacion
y algunas reglas basicas, después se mostré algunos videos sobre

“trucos para multiplicar con los dedos”, junto con los estudiantes se ejecuto6 los “trucos” posteriormente
jugaron el “bingo de la multiplicacion” anteriormente cada estudiante imprimi6 un tabla con varios nameros,
mencionamos una operacion de multiplicacién y el resultado lo deberan marcar en la tabla, el que haya
formado una linea diagonal, vertical u horizontal debera gritar ibingo! y se iran colocando estrellas a los
ganadores.

Ciencias Naturales

inicio: 10:45

fin: 11: 30

Tema: Materia prima y productos elaborados

Imparte: docente

La clase empieza con una dinamica de aplausos, expone una presentacion de PowerPoint para explicar el
tema, presentacién de un video explicativo, interaccién con preguntas referentes para reforzar el tema,
finaliza con ejercicios interactivos, la clase fue observada.

Horas:4
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VIERNES 24/SEP/2021

Ciencias Naturales

inicio: 08:30

fin: 09:15

Tema: tipos de suelo

Imparte: docente

La clase empieza con una actividad interactiva de refuerzo del tema de la clase anterior en el que los
estudiantes participan activamente, prosigue con una presentacion de PowerPoint en el que expone el tema a
tratar y videos explicativos finaliza con una ronda de dudas que tengan los estudiantes, la clase fue observada.
Estudios Sociales

Inicio: 09:15

Fin: 10:00

Tema: Limites del Ecuador, dia de la bandera

Imparte: docente

La clase empieza con un video sobre el juramento a la bandera y una explicacion de su proceso, prosigue con
la presentaciéon de PowerPoint en la que se explica los limites del Ecuador, repiten conjuntamente con los
estudiantes, finaliza con ejercicios interactivos sobre el tema, la clase fue observada.

Horas: 2
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Horas: 16

10.5.3. Informa semana 3

LUNES 27/SEP/2021

Ciencias Naturales

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Animales vertebrados

Imparte: docente

Empieza la clase con preguntas iniciales (¢Qué son, caracteristicas, tipos etc) seguido de una presentacion de
PPT el cual explica todo el tema, prosigue con un video explicativo animado llamado “ el camale6n y las
Naturales Ciencias” para profundizar el tema y que los estudiantes presten mayor atencion, para finalizar la
docente realiza una dindmica llamada “ adivina adivinador” consiste en acertar el animal que se estaba
describiendo y decir a qué grupo pertenece.

Estudios Sociales

inicio: 09:15

fin: 10:00

Tema: Funciones de las autoridades de la provincia

Imparte: docente

Empieza con un video musical del himno nacional el cual coreamos junto con los estudiantes, seguido de una
ronda de preguntas sobre los nombres de las personas que ocupan los diferentes cargos dentro del pais,
provincia y ciudad como el presidente, gobernador, prefecto etc., y como acotacién mencion6 sobre la
eleccion del comité de grado, presentacion de un video explicativo sobre los las funciones que realizan las
autoridades, para reforzar y culminar la clase, realiza preguntas a diferentes estudiantes sobre el tema
tratado.

TOTAL: 2 HORAS
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MARTES 28/SEP/2021

Lengua y Literatura

Inicio: 10:00

Fin: 10:45

Tema: Diptong0 y hiato

Imparte: docente

Preguntas iniciales a los estudiantes, (¢Qué es, ¢como se forman, vocales abiertas, vocales cerradas etc.)
presentacion de PPT realizado por el docente seguido de un video para explicar a profundidad el tema, para
finalizar esta clase la docente realiza ejercicios interactivos on-line que consiste en identificar si pertenece al
diptongo o hiato la palabra presentada?

Matematicas

inicio: 10:45

fin: 11:30

Tema: Ejercicios para reforzar la multiplicacion

Imparte: docente

Usando una pizarra digital la docente muestra diferentes ejercicios sobre la multiplicacion los cuales los
estudiantes tienen que resolver en una hoja durante un tiempo determinado y al finalizar, los resultados se
comprobaron conjuntamente, y la docente fue aclarando dudas con respecto al tema y haciendo las
respectivas correcciones.

La docente pide que en la siguiente clase se realice un refuerzo de la multiplicacién que abarque las dos horas
de clase.

Planificacion de clase.
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MIERCOLES 29/SEP/2021

Matematicas

Inicio: 08:30

Fin: 10:00

Tema: Ejercicios para reforzar la multiplicacion

Imparte: practicantes

Dinamica inicial de estiramiento del cuerpo

Video explicativo de los trucos de la multiplicacion con los dedos, practica del video junto con los estudiantes
para resolver ejercicios y reforzar la estrategia, en una pizarra digital se explica los factores de la
multiplicacion y el procedimiento de la multiplicaciéon de una cifra, después resolvemos ejercicios en la
pizarra digital junto con los estudiantes.

Presentacion de un video animado y explicativo de la multiplicacion con llevadas, reforzamos el tema en la
pizarra digital y resolvemos ejercicios interactivos, como actividad final realizamos un dinamica llamada “
bingo de la multiplicacién” en el que los estudiantes tienen impresas tablas con varios ntimeros, se
mencionan las tablas de multiplicar las cuales tendra que resolver y el resultado se marcara con un maiz o
lapiz dentro de la tabla, al formar una diagonal, vertical u horizontal el estudiante gritara iBINGO! Se
realizaron tres rondas.
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JUEVES 30/SEP/2021
Lengua y literatura

Inicio 10:00 am
Fin: 10:40 am
Tema:

Clases de DHI

Inicio: 10:45 am

Fin: 11:30 M

Tema: Eleccion del comité de grado

La clase fue suspendida por reunion de la docente en la institucion.

10.5.4. Informe semana 4

LUNES 4/0CT/2021

Lengua y Literatura

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Intencion de los textos

Imparte: docente

Empezamos a trabajar los proyectos interdisciplinarios, la docente explica como se trabaja de ahora en
adelante ya que durante el afio se van a trabajar proyectos que incluyen diferentes materias en uno y por lo
tanto empieza con el contenido nuevo correspondiente a este ano lectivo.

Trabaja en el texto integrado de lengua y literatura la pg 10 en el cual tendran que observar una imagen por
varios minutos e interpretar la misma, para ellos se pregunta a diferentes estudiantes sobre lo observado que
intenta comunicar.

Matematicas

Inicio: 09:20

Fin: 10:00

Tema: Lectura y escritura de cantidades de 6 cifras
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Imparte: docente

Presenta un video explicativo de éComo leer cantidades de cifras? seguido de preguntas a diferentes
estudiantes sobre el video para reforzar el tema,

Lectura de la pagina 93 del texto integrado y después realizan ejercicios en el texto de trabajo, colocar las
cantidades en la tabla posicional, lectura de cantidades y escritura de las mismas.

HORAS: 2

MARTES 5/0CT/2021
Lengua y Literatura
Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Los parrafos
Imparte: docente

Explicacion del proyecto interdisciplinario que abarca las asignaturas de Lengua y literatura, Ciencias
Naturales y Educacién Fisica.

Video explicativo que presenta las partes de un parrafo (idea principal, secundaria, partes etc.) preguntas a
los estudiantes con referente al video para reforzar el tema, ejercicio entre todos los estudiantes, consiste en
identificar las ideas principales y secundarias de diferentes parrafos expuestos en clase.

Ciencias Naturales

Video sobre los habitos alimenticios

Preguntas sobre ¢Cuales son los correctos habitos alimenticios? discusion sobre el tema entre todos los
estudiantes.

Matematicas

inicio: 09:20

fin: 10:00

Tema: Lectura y escritura de cantidades de 6 cifras
Imparte: docente
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Din&mica de iniciacion, juego de gimnasia cerebral llamada “witzi witzi arafia” consiste en coordinar los
dedos.

Pag 15 del texto integrado, parte teorica del tema tratado

Pag. 13 del texto de trabajo, colocar los ntimeros correspondientes para completar el nimero de 6 cifras y
concordar con la lectura de cantidades.

La docente pide que realicemos una dinamica para el dia miércoles ya que las clases se daran en la escuela.
HORAS: 2

MIERCOLES/6/0CT/2021

Refuerzo académico de Lengua y Literatura y matemaética

El refuerzo se imparte en la unidad educativa de manera presencial, asisten 7 estudiantes.

Inicio: 08:30

Fin: 10:30

Matematica

Tema: Lectura y escritura de cantidades de 4 cifras

Imparte: docente

Se muestran 4 cantidades en la pizarra y los estudiantes deberan leerlas de manera aleatoria, seguido de un
dictado de cantidades para reforzar el tema.

Resolucion en una hoja a cuadros de de 4 sumas de 4 cifras.

Colocar en la tabla de valores las cantidades que seran dictadas.

Din&mica de receso, gimnasia cerebral con las partes del cuerpo

Lengua y Literatura

Lectura aleatoria de dos parrafos cortos, identificar las ideas principales y secundarias, retroalimentacion de
conceptos de las palabras agudas, graves y esdrijulas, después identificar los estudiantes aleatoriamente
cuantas palabras agudas, graves y esdrajulas hay en los dos parrafos.

Dictado de lectura corta con el objetivo de reforzar la ortografia.

Conversacion con la docente sobre la plataforma que pretendemos implementar para reforzar los temas de
matematicas.
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La docente pide que planifiquemos un refuerzo de matemaética para reforzar la lectura y escritura de
cantidades.
HORAS: 4
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JUEVES/7 OCT/2021

Estudios Sociales

Inicio: 10:00

Fin: 10:45

Tema: Los primeros pobladores de la Tierra y del Ecuador

Imparte: docente

Explicacion de la ficha pedagodgica y los avances que han tenido al momento de su desarrollo.
Inicia la clase con una dindmica de gimnasia cerebral, juego con las manos.

Presentacion de PPT sobre el tema, lectura de la historia de los primeros pobladores de la Tierra, seguido de
una explicacion del mismo tema.

Explicacion y ubicacion de las culturas de América en el mapa junto con los estudiantes.
Matematicas

Inicio: 10:45

Fin: 11:30

Tema: Refuerzo lectura y escritura de cantidades
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Imparte: practicantes

Dinamica de gimnasia cerebral de colores.

Breve explicacion de la importancia de los niimeros en la vida cotidiana.

Video explicativo de lectura y escritura de cantidades

Preguntas a los estudiantes sobre el video para reforzar el tema.

Video de técnicas para leer los niimeros, en base a ese video, realizar los ejercicios interactivos sobre lectura
de cantidades, colocar las cantidades en la tabla de valores, colocar los nimeros segin corresponda la lectura.
HORAS: 2
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No hubo clases, feriado.

Pretendemos implementar la plataforma llamada “Classcraft”, es un juego de rol educacional gratis online en
el que profesores y alumnos juegan juntos durante la clase. El juego, que sirve como opcion lidica para tratar
cualquier contenido, transforma la experiencia de aprendizaje de manera divertida, para usarla realizamos
reuniones en zoom con el objetivo de ver tutoriales y descifrar su manejo, seguirlo paso a paso y empezar a
crear las diferentes actividades que los estudiantes deberéan ejercer, como incio afiadimos a cada uno de los
estudiantes al juego virtual, se genera un c6digo a cada uno con él, deberan unirse para empezar con las
actividades, se desplegara un escenario en el cual deben elegir un avatar (personaje) que ellos deseen para
identificarse iran explorando el mundo imaginario que nosotros hemos elegido y creado, cruzando diferentes
desafios (actividades con referente al contenido) para poder llegar a la meta, en el transcurso de la travesia, a
media que resuelvan los desafios se les otorgara diamantes, medallas, estrellas etc., nosotros como profesores
tendremos un panel de control en el que nos mantendran informados de cada paso o acciéon que vayan
realizando.

HORAS: 6
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MATE > Herrandentas de clase e

Herramientas de clase
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HORAS TOTALES: 18

10.5.5. Informe semanal 5

LUNES 11/0CT/2021

Matematica

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Comparacion de cantidades

Imparte: docente

lectura de la pag.95 del texto integrado, identificaciéon de los signos mayor y menor que, prosigue con la
identificacion de los nimeros mayores y menos y decidir qué signo corresponde, descomposicion de
cantidades de 6 cifras, manifiesta el concepto, y explica dos formas para descomponer las cantidades (usando
el valor relativo, usando el valor posicional) después de descomponer identificar cual es mayor y menor
usando los signos.

Lengua y Literatura

inicio: 09:20

Fin: 10:00

Tema: Oraciones Unimembres y oraciones Bimembres

Imparte: docente

Introduccion ¢Como reconocer al sujeto y predicado?

video explicativo sobre el tema

Lectura de la pag. 28 del texto integrado

Ejercicio, construir oraciones bimembres y unimembres con todos los estudiantes, un estudiante menciona
un sujeto y otro estudiante aleatoriamente completa la oracion.

Ejercicios en el libro de identificar el sujeto y predicado

Explicacion ¢Como se forman las oraciones unimembres y bimembres?

Identificar las oraciones unimembres y bimembres.

planificacién en el juego “Classcraft”

HORAS 4
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MARTES 12/0CT/2021

Estudios Sociales

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Ecuador como parte del espacio Andino

Imparte: docente

Video introductorio

Preguntas a los estudiantes sobre el video mostrado

Presentacion el PPT realizado por la docente sobre el tema

Historia de ¢Coémo llegaron los primeros pobladores a América? y la conquista espafiola

Matematicas

Inicio: 09:20

Fin: 10:00

Tema: Matemaética

Imparte: practicantes

Explicacion de las tareas asignadas en la plataforma “Classcraft”

se crearon dos islas en el que consta ejercicios sobre la multiplicacion, en este momento se indic6 a los
estudiantes en qué consiste, esta plataforma, como se utiliza y que requisitos hay que cumplir para crear las
cuentas y empezar a jugar.

HORAS 2
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MIERCOLES/13/0CT/2021

Refuerzo académico de Lengua y Literatura y matemaéatica

El refuerzo se imparte en la unidad educativa de manera presencial, asisten 10 estudiantes.

Inicio: 08:00

Fin: 11:00

Matematica

Tema: Descomposicion de cantidades

Imparte: docente

Retroalimentacion de lectura y escritura de cantidades

tabla posicional de valores, las cantidades leidas deberan colocar en la tabla y encontrar el valor relativo y el
absoluto.

Resolucion de restas de 4 cifras con reagrupacion.

Ayuda a los estudiantes a resolver las operaciones ya que tenian dificultad.

Lengua y Literatura

Lectura de una historia para su refuerzo.

Retroalimentacién de oraciones unimembres y bimembres

Tarea en clase, realizar 5 oraciones unimembres y 5 bimembres.

Ayuda a los estudiantes a despejar dudas sobre el tema.

Reunién con los estudiantes para dar indicaciones sobre el juego del “classcraft”

Se comenz6 la clase a las 12:10 am, donde se respondieron las diferentes preguntas e inquietudes que tenian
los nifios en cuanto al manejo y la activacion de la plataforma Classcraft

Se volvio a repetir el proceso con los estudiantes paso a paso, para ir conjuntamente en la activacion de los
coddigos

Existio6 el caso de 9 nifios que tuvieron con el cédigo de activacion, por lo que se les procedio6 hacer la
verificacion y posteriormente el reseteo de la clave, para que nuevamente ingresen al sistema, también se
realiz6 algunas videollamadas con los padres de los estudiantes que presentaban dificultad, para asesorarlos
de mejor manera

Las actividades concluyeron a la 2:00 pm, con la comprobacién de los codigos activos en la plataforma
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JUEVES 14/ OCT/2021
Lengua y literatura
Inicio: 10:00
Fin: 10:45

Tema: Signos de puntuacion

Imparte: docente

Video introductorio de los signos de puntuacion

Ejercicios de lectura, leer respetando todos los signos de puntuacion

Siguiente lectura, encontrar los errores de signos de puntuacion, todos los estudiantes trabajan en conjunto.
Colocar los signos de puntuacion en la lectura mostrada.

Ciencias Naturales

Inicio: 10:45

Fin: 11:30

Tema: Habitos saludables

Imparte: docente.

Introduccion, importancia de los habitos saludables en la vida diaria.

Indicaciones del producto semanal del proyecto interdisciplinario. (realizar un volante sobre los habitos
saludables)

Video animado sobre el tema a tratar (El camaledn y las Naturales Ciencias)

Presentacion PPT sobre los diferentes habitos saludables.

HORAS 2
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TOTAL HORAS 15

10.5.6. Informe semana 6

LUNES 18/0CT/2021

Ejercicios de gimnasia cerebral

La primera hora se tomo6 para indagar sobre el avance de las fichas pedagogicas de los estudiantes y despejar
todas sus dudas sobre las mismas, después explico el proyecto interdisciplinario y su producto final, los
estudiantes tendran que realizar una hoja volante.

Matematica

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Restas con reagrupacion

Imparte: docente

Revision de la pagina 85 del libro de matematicas

Resolucion de ejercicios de restas con llevadas, cada estudiante es elegido aleatoriamente

Dictado de operaciones, cada estudiante tendra que resolverlo en una hoja y al final se compararon las
respuestas

La docente pide que planifiquemos actividades correspondientes a la lectura y escritura de cantidades, para
colocar en la ficha pedagogica.

HORAS: 3
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MARTES 19/0CT/2021.

Matematica

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Tema: Sustracciones

Imparte: docente

Al iniciar la clase, la docente hace un breve repaso de la suma de 6 cifras.

Posteriormente, muestra un video a los estudiantes, sobre la sustraccion de cantidades con ceros en el
minuendo y el correcto proceso de realizacion

Cémo actividad de refuerzo, realiza dos sustracciones junto con los estudiantes

Y repasa el proceso que deben realizar en estas operaciones

Estudios Sociales

Inicio; 09:15

Fin: 10:00

Tema: Regiones y culturas del Ecuador

Observan un video sobre las regiones y las culturas del ecuador

Para posteriormente responder a las diferentes preguntas de los estudiantes respecto al tema

Explica las actividades de la ficha pedagogia con respecto al tema

Realiza un repaso de los pueblos y nacionalidades del ecuador, para facilitar las actividades de la ficha
HORAS: 2
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MIERCOLES 20/0CT/2021
Inicio: 08:00

Fin: 11:00 El dia miércoles empezamos con matemaéticas, donde se repasé la resta de 6 cifras con ceros en el
minuendo

Se realiz6 paso a paso, para que los nifios lo entiendan

Se hizo dictado de cifras y su correcta colocacién en la tabla posicional

También de trabajo con lectura y escritura de cantidades de hasta 9 cifras

Posteriormente se trabajo en lengua y literatura

Dénde se repaso las oraciones unimembres y las bimembres

Se trabaj6 en una hoja referente al tema, donde los nifios, a través de diferentes lecturas, debian identificar y
senalar las diferentes oraciones

Horas: 3

JUEVES 21/0CT/2021

Ejercicios de gimnasia cerebral con los dedos. video explicativo

Se tom¢ la hora para realizar un borrador del producto final del proyecto interdisciplinario el cual consistia
en realizar una hoja volante, en clase avanzaron con las ideas y cada estudiante ley6 su borrador, después se
corrigieron las faltas ortograficas.

Matematicas

Inicio: 10:00

Fin: 10:45

Tema: Restas con reagrupacion

Imparte: docente
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Resolucion de ejercicios de la pag. 85 del libro integrado, hallar la cifra que falta en los ejercicios planteados,
los estudiantes realizan sus ejercicios en sus hojas impresas que orden6 previamente, resuelve en conjunto
con los estudiantes, finaliza la clase aclarando dudas sobre la ficha pedagbgica correspondiente a la semana.
planificacién en el videojuego “Classcraft”

HORAS: 4

VIERNES 22/0CT/2021

Matematicas

Inicio: 10:00

Fin: 10:45

Tema: Sumas con seis cifras

Imparte: docente

Dinamica de iniciacion, partes del cuerpo llamada “bada bada”

en total silencio, cada estudiante realiza las operaciones matematicas expuestas en clases, lo resuelven en una
hoja pedida previamente

Mientras resuelven las operaciones se resuelven las dudas que ven teniendo en el proceso.

Al finalizar se comparan las respuestas que tienen los estudiantes y se decide cual es la correcta.

DHI
Inicio: 10:45
Fin: 11:30
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La docente nos dio est4 hora para realiza ejercicios en el videojuegos y resolver dudas que tenian los
estudiantes con respecto al “Classcraft”, entramos conjuntamente con los estudiantes al videojuego,
ensenamos la isla que tenias que resolver para esta semana, habian dudas sobre como descargar los
documentos cargado en la plataforma y como subir las respuestas para poder calificar, por lo tanto
procedimos a explicar paso a paso como deben realizarlo, los estudiantes mencionaron en qué nivel estan,
cuantas monedas y puntos de experiencia han recibido hasta el momento.

HORAS:2
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Llamada de WhatsApp, a peticion de la docente, realizaremos refuerzo en la asignatura de matemaéticas,
tema: Tabla posicional de valores, lectura y escritura de cantidades de 6 cifras, se realizara a una estudiante
de adaptacion curricular, la estudiante tiene diagnostico de déficit de atencion grado 2, se comento las
falencias en la asignatura y el estado familiar.

Horas:1

TOTAL: 15
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10.5.7. Informa semana 77

LUNES 25/CT/2021

Matematica

inicio: 08:30

fin: 09:15

Tema: Comparacion de cantidades

Imparte: docente

Inicia la clase con una explicacion de la ficha pedagogica correspondiente a la esta semana
Explicacion del proyecto interdisciplinario de la semana, abarca las asignaturas de Estudios Sociales, Lengua
y Literatura y Educacion Cultural y Artistica, indicaciones del producto fina del proyecto el cual sera una linea
de tiempo de los primeros pobladores.

Lectura aleatoria de la pag. 38 del libro de trabajo, tiene la intencion de reforzar la lectura y analizar
falencias.

Interpretacion y analisis de la lectura por los estudiantes mediante preguntas,

Matematica

inicio: 09:20

fin: 10:00

Tema: Matemagia

Imparte: docente

Video explicativo hecho por la docente, consiste en explicar un truco de magia con referente a las
matematicas.

Ejecucion del truco en clases junto con los estudiantes, todos deben participar.

Indicacion de la tarea

El dia domingo se planifico para la clase de refuerzo del lunes

planificacion para la clase de refuerzo del martes

REFUERZO

Inicio: 11:00

Fin: 12:00

Presentacion con los estudiantes

Dinamica para reforzar la lateralidad

Lectura de cantidades de tres y cuatro cifras

Explicacién utilizando la pizarra digital de la tabla posicional de 3 cifras

Construccion en una hoja de papel la tabla posicional

Para reforzar este tema utilizamos la Taptana Canari como estrategia, este es uno de los materiales didacticos
mas versatiles en cuanto a explicar sensorialmente la formacion de cantidades y su significado, se usa
diferentes granos para identificar las unidades, decenas, centenas o las cifras que se vaya a ensenar, logra
mostrar la manera como se conforman las cantidades y como se operan, se pueden ensenar hasta las 4
operaciones matematicas.

Pedimos 4 tipos de granos para identificar las unidades, decenas, centenas y unidades de mil.
Explicacion a los estudiantes del funcionamiento de esta estrategia.

Ejercicios, representar cantidades de 4 cifras siguiendo las indicaciones de la Taptana cafari.
Ejercicio interactivo de lectura de cantidades.

HORAS: 5
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MARTES 26/0CT/2021

La primera hora se tomo para explicar el videojuego, creamos dos islas mas en el videojuego, dimos las
indicaciones sobre las actividades siguientes y despejamos dudas ya que algunos estudiantes atin tenian
dudas para integrarse a la plataforma a pesar de ayuda personalizada, incluso una madre de familia intervino
en la clase para pedir que brindemos ayuda a su hijo ya que no podia ingresar, manifestamos que cualquier
duda se podrian comunicar con nosotros para atenderles personalmente por llamada, dos representantes
asistieron y se procedio a resetear el codigo y poder indicarles las actividades.

Matematicas

inicio 10:00

fin: 10:45

Tema: lectura y escritura de cantidades de 9 cifras

Imparte: docente

Trabaja la pag. 113 del texto integrado

Explicacion en PPT sobre écomo se forman las cantidades de 9 cifras? ¢para qué se usan?

ejercicio de lectura de cantidades mediante un juego interactivo

previamente los estudiantes imprimieron la hoja del texto de trabajo y lo realizan en clase.

Estudios Sociales

inicio: 10:45

fin: 11:30

Tema: periodos de las culturas incésicas del Ecuador

Video introductorio de los primeros pobladores del Ecuador

Presentacion PPT sobre el tema, historia de como llegaron los primeros pobladores segtn los periodos.
Explicacién de la historia a través de una linea de tiempo, explica el producto final del proyecto ya que tiene
referencia la linea de tiempo.

Ubicacion de las culturas en el mapa.

planificacién para la clase de refuerzo

REFUERZO

Inicio: 12:00

Fin: 13:00

video musical para fortalecer la lateralidad “derecha-izquierda” de Xuxa

Encomendamos a las estudiantes colocarse una manilla negra en la mano derecha para poder identificar y asi
poder realizar las siguientes actividades.

Explicacion écomo se leen las cantidades y como se separan?

Ejercicios de lectura de cantidades con 4, 5y 6 cifras
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previamente se le encomend6 dibujar una tabla en una hoja y tener diferentes tipos de granos u objetos de
diferente tamano para practicar los ejercicios en la Taptana cafiari.

Explicacion écomo se posicionan las cantidades de 5y 6 cifras en la tabla?

ejercicios, colocar en la tabla las cifras colocadas en la pizarra digital, se realiz6 mediante la Taptana cafiari
virtual y la que se armo6 junto con la estudiante.

Ejercicios interactivos, identificar las unidades, decenas, centenas, unidades de mi, decenas de mil y centenas
de mil.

HORAS: 5
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MIERCOLES 27/0CT/2021
Refuerzo académico de Lengua y Literatura y matemaéatica
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El refuerzo se imparte en la unidad educativa de manera presencial, asisten 4 estudiantes debido al paro de
transporte.

Inicio: 08:00

Fin: 11:00

Matematica

Tema: ubicacion de cantidades de 9 cifras en la tabla posicional

Imparte: docente

Dibujar la tabla posicional hasta la centena de millon

Dictado de varias cantidades para ubicar en la tabla

después de escribir la cantidad se realizaba la respectiva lectura.

Ejercicios, restas de cantidades de 9 cifras con reagrupacion

Practica del truco de “matemagia” explicado en la clase virtual, todos los estudiantes participaron.
Lengua y Literatura

Din&mica. partes del cuerpo “bada-bada”

Explicacion ¢qué son los adjetivos? y ejemplos con personas, animales y cosas.

Los estudiantes contintian con la hoja que estaban trabajando previamente.

Ejercicio, pitar de color verde los adjetivos

Retroalimentacion de las oraciones unimembres y bimembres

Ejercicio, en la hoja de trabajo, leer el parrafo, pintar con rojo las oraciones unimembres y con azul las
oraciones bimembres.

REFUERZO

Inicio: 11:45

Fin:12:30

Dinamica de iniciacion, identificar en las fotografias si los animales estan a la derecha o izquierda.
Ejercicios de lectura de cantidades de seis cifras, hasta dominarlas.

Ejercicios interactivos, escribir en letras las cantidades planteadas.

Ejercicio, retroalimentacion de la taptana canari, colocar las cantidades representado con diferentes tipos de
granos,

Ejercicios, colocar en la tabla posicional las cantidades de 6 cifras planteadas en la pizarra digital.
Dictado de cantidades de 6 cifras.

Ejercicio interactivo, identificar el nimero resaltado, es decir si es la unidad, decena, centena, etc y unirlo con
una linea.

HORAS 4
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JUEVES 28/0CT/2021

Educacién Cultural y Artistica.

Inicio: 08:30

Fin: 09:15

Se tomo la hora para explicar y aclarar dudas sobre el trabajo que tenian que entregar sobre la asignatura,
consistia en realizar una linea de tiempo.

Despedida

inicio: 09:15

fin: 10:00

Palabras de agradecimiento a la docente

Palabras de despedida y agradecimiento a los estudiantes y padres de familia.

Bailo terapia junto con todos los estudiantes.

Dinamica “el rey manda”

Din&mica veo veo, empezamos con la palabra veo veo y se describe un objeto que se ve al fondo de las
pantallas de los estudiantes y ellos deberan estar atentos para adivinar el fondo y la persona de quién
hablamos.

Palabras por parte de los estudiantes.

HORAS: 2
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TOTAL: 16

10.5.8. Informe semana 1 (Segunda fase)

MARTES/18/ENE/2022

Inicio: 11:30

Fin: 12:30

Reunidn informativa para los estudiantes

Breve conversacion sobre las experiencias de fin de afio y afio nuevo.

Informe a los estudiantes sobre la duracion las actividades que realizaremos en las proximas semanas dentro
de las practicas, se abordo tres temas: la plataforma Classcraft, encuesta y prueba diagnostica.

Sobre la plataforma Classcraft se informo6 que los c6digos que se us6 en la primera fase de las PP seran
modificados para los estudiantes que han tenido algtin problema ya sea con la plataforma o con el dispositivo.
En cuanto a la prueba diagndstica se informé que para el dia de mafiana (miércoles) los estudiantes deberan
tener una hoja, lapiz y borrador, se proyectara en la pantalla la prueba y deberan resolver los ejercicios en la
hoja.

Para la encuesta se informoé el dia respectivo en el que se realizara (jueves) y ese dia se daran las
instrucciones.

Despedida.
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MIERCOLES/19/ENE/2022

Inicio: 10:00

Fin: 11:00

Introduccion, nos aseguramos que los estudiantes tengan los materiales para realizar la prueba diagnoéstica
correspondiente al area de matematicas (multiplicacion).

Aplicacion de la respectiva prueba, se da a conocer el objetivo de la prueba y las instrucciones, se solicita que
los estudiantes hagan solos sin ayuda de los familiares ni calculadora.

JUEVES/20/ENE/2022

Inicio: 11:30

Fin: 12:30

Aplicacion de la encuesta sobre los habitos de los videojuegos y su disponibilidad a sus dispositivos, enviamos
el link al respectivo chat, indicacion del objetivo de la encuesta, empezamos a realizarla junto con los
estudiantes, despejamos las dudas que se manifestaban a lo largo del desarrollo, una vez terminada la
encuesta los estudiantes enviaron sus respuestas.

Horas totales: 3

Trabajo de Integracién Curricular Déamaris Abigail Riera Alvarracin pag. 122
Tatiana del Roci6 Roméan Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

il

Encuesta a los estudiantes del 5to A N

10.5.9. Informe semana 2 (Segunda fase)

MARTES/25/ENE/2022

Inicio: 11:30

Fin: 12:30

Reunion explicativa sobre la activacion de los nuevos c6digos, para acceder a la nueva clase correspondiente a
la multiplicacion.

Se realiza a través de la plataforma ZOOM, una sesion explicativa paso a paso para que los estudiantes
puedan activar los co6digos todos juntos en la clase, sin embargo, nos encontramos con algunos problemas de
dispositivos y codigos bloqueados por los estudiantes, para lo cual se realiza una lista con los estudiantes que
presentan problemas, para proceder a revisarlos en la plataforma.

Despedida.

Trabajo de Integracién Curricular Déamaris Abigail Riera Alvarracin pag. 123
Tatiana del Roci6 Roméan Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

fkaarzqz

==
NEsSAME s Lo ol - o
& accounta classonft comisgnug L1 o =
@ Classcratt
o Pecdn Ve eata rapant u~':ll.‘4.:‘v‘?‘..‘.:‘y'|’\|h-.o-.l::‘nA\',!.,AIIHA

Registro de alumno

G Goople

5 Classlink

Mago

Mago

Configu

i_l"rl'.';;'l'

< (] & 2
o B3 -
Trabajo de Integracién Curricular Déamaris Abigail Riera Alvarracin pag. 124

Tatiana del Roci6 Roman Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

MIERCOLES/26/ENE/2022
Inicio: 10:00

Fin: 11:00

Comenzamos la clase revisando la lista con los estudiantes que no han activado todavia los c6digos en la
plataforma.

Los estudiantes nos informan, que algunos todavia presentan problemas con los codigos y la plataforma que
les impiden realizar la actividad, para lo cual, se procede a dar el nimero de WhatsApp de la practicante
Tatiana Roman, para atender cada caso personalmente y poder activar los codigos de todos los estudiantes.
Posteriormente se procede a indicarles, las nuevas funciones y actividades que se encuentran dentro de la
plataforma, las cuales nos ayudaran a trabajar junto y de una manera més divertida.

Se les pide que revisen la actividad inicial, es decir, la historia con la que empezara la nueva misién y dentro
de la cual, encontraran un “Pacto de Héroe”, que tendran que leer y firmar comprometiéndose a participar
siempre en el juego.
Despedida.
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JUEVES/27/ENE/2022

Inicio: 11:30

Fin: 12:30

Se comienza la clase utilizando la plataforma para tomar la asistencia a los estudiantes, se utiliza la
herramienta de aleatorio, para preguntar a los estudiantes sobre la nueva misién que nos espera y la historia
que se va a desarrollar, también sobre el pacto que todos firmamos para participar activamente en la
plataforma.
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Nuevamente, algunos estudiantes refieren problemas en la plataforma por lo cual se decide, tomar cada caso
en clase y tratar de resolverlo en los tltimos minutos.
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10.5.10. Informe semana 3 (Segunda fase)

LUNES/31/ENE/2022

Inicio: 12:00

Fin: 13:00

Comenzamos la clase ingresando a la plataforma Classcraft y tomando lista a los estudiantes.

Utilizamos la seleccion aleatoria de los estudiantes, para realizar preguntas sobre el contenido visto en la
plataforma y la misién de Matematicus.

Asi mismo, para empezar, abordar el tema sobre la multiplicaciéon

Con preguntas como: ¢qué es la multiplicacion, para qué sirve y su importancia?

Posteriormente se observé un video sencillo sobre la multiplicacion y su importancia en la vida diaria
Para finalizar se socializo las actividades que se encuentran en la siguiente mision correspondiente al tema
Y se explico las actividades para la siguiente clase

Disefiar nuevas actividades para el dia siguiente, se cre6 un evento aleatorio que designara un evento el cual
debera cumplir toda la clase, en este caso los estudiantes deberan llevar disfraz o un accesorio la siguiente
clase para acumular puntos de experiencia.

Creacidn de ejercicios den la pizarra digital sobre la multiplicacion, se colocaron algunos problemas de la vida
cotidiana, los estudiantes tendran que reflexionar y resolver los ejercicios.

Creacion de un juego Educaplay para la consolidacion.

MARTES /1/FEB/2022

Inicio: 11:30

Fin: 12:30

Inici6 de la clase tomando lista en la plataforma Classcratft.
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Revision de las nuevas actividades planificadas, se informo6 a los estudiantes obre el evento aleatorio (disfraz
para la siguiente clase).

Preguntas aleatorias sobre el video que se coloco en la plataforma sobre la multiplicacion, algunos
mencionaron que no habian visto, es por eso que procedimos a reforzar.

Refuerzo del tema mediante la pizarra digital con problemas de la vida cotidiana en el que usan la
multiplicacién, hubo participacion activa, reflexionaron y resolvieron los problemas.

Asignacion de la tarea para la siguiente clase, resolver al juego de “la ranita” deberan responder las preguntas
de la multiplicacién y la ranita avanzara su camino.

Planificacion para la siguiente clase.

LAUREN MAIRE BARRET!
MARTIN ¥

MIERCOLES/2/FEB/2022
Inicio: 09:30

Fin: 10:30

Inici6 la clase tomando lista a los estudiantes por medio de la plataforma.

Revision de la consigna del dia de ayer (disfraces) la mayoria de los estudiantes cumplieron con la consigna,
se pudo observar el esfuerzo de algunos de ellos, asi que se otorgaron mas puntos de experiencia.
Rectificacion del mini juego de “la ranita” ya que el acceso estaba restringido y no lo pudieron realizar.
Batalla de preguntas en la plataforma, creaciéon de grupos de manera aleatoria mediante el Classcraft, la
plataforma lanza preguntas con referente al tema y debera responder el grupo asignado.

Explicacion de las tareas a realizar para la siguiente clase.
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Horas: 4

10.5.11. Informe semana 4 (Segunda fase)

MAR/8/FEB/2022

Inicio: 12:00

Fin: 13:00

En esta semana solo tuvimos una reunion con la docente la cual fue el dia martes ya que la tutora tenia
algunas ocupaciones, ademéas hubo el retorno a clases presenciales y como pareja pedagogica nos
organizamos para poder llevar nuestra propuesta a la presencialidad ya que por parte de las autoridades no
pudimos continuar con la propuesta de forma virtual, para resolver este conflicto la docente nos ofreci6 dos
dias a la semana, martes y miércoles después del recreo, mencion6 que atn no tenian profesor de inglés y que
podiamos tomar esas horas y ademas ella nos brindaria una més, intentamos reservar el aula de
audiovisuales sin embargo ya estaba reservada los dias que nosotros teniamos disponibles, por esta razéon
conseguimos un proyector para poder realizar las clases.

Horas: 1
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10.5.12. Informe semana 5 (Segunda fase)

MARTES/15/FEBRERO/2022

Inicio: 10:00

Fin: 12:00

Se inicia con las clases presenciales en la institucién, para iniciar la clase se realizan preguntas acerca del
tema y las actividades realizadas en la plataforma durante las clases virtuales.

Utilizando la plataforma, se toma lista y se usa la seleccion aleatoria de estudiantes para continuar con las
actividades.

Para abordar la multiplicacion, se utilizara la Taptana como material concreto para su desarrollo, para lo cual
se usar la plataforma y la historia desarrollada en la misma, para que los estudiantes realicen su propia
Taptana para trabajar en clases.

Se presenta la Taptana en clase, su historia y uso; para iniciar con la explicacion, se introduce la ubicaciéon de
cantidades de hasta 3 cifras en la Taptana.

Realizamos diferentes preguntas a los nifios para activar su conocimiento y sobre el objeto presentado,
pidiendo que se imaginen o razonen sobre su uso.

También se ensena la suma de hasta tres digitos utilizando la Taptana para posteriormente pasar a la
multiplicacién que es el tema de interés.

E B

MIERCOLES/16/FEBRERO/2022

Inicio: 10:00

Fin: 12:00

Por ordenes de la institucion, los estudiantes se dividieron en dos grupos por lo que se procede a realizar las
mismas actividades con el segundo grupo.

Se inician con las preguntas sobre las clases virtuales anteriores, se presento la Taptana de acuerdo a la
historia presentada en la plataforma y se inici6 con el uso de la misma.

Ubicacion y representacion de nimeros de hasta tres cifras en la Taptana, pero con este grupo, solo se pudo
avanzar con la suma de hasta dos digitos, dejando para la siguiente clase la suma de 3 digitos.

Para finalizar, se realiza un repaso de las actividades que deben realizar en la plataforma para la siguiente
clase, como por ejemplo la construccion de su Taptana.
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HORAS: 5

10.5.13. Informe semana 6 (Segunda fase)

MARTES/22/FEBRERO/2022

Inicio: 10:00

Fin: 12:00

El dia anterior se realiz6 la planificacion.

Durante el recreo se instal6 los instrumentos que usaremos para impartir la clase:

proyector, computadora y asegurarnos que el internet tenga buena recepcion.

Empezamos con una dinamica llamada “Aram-Sam-Sam” la cual fue proyectada en la pizarra mediante el
proyector.

Preguntas al Azar mediante la aplicacion del classcraft sobre ¢Qué es la multiplicacion? ¢Para qué sirve la
multiplicaciéon? ¢En qué casos de la vida real usariamos la multiplicacion? ¢Como multiplicamos?
Refuerzo del tema mediante varias explicaciones.
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Ejercicios en la taptana de retroalimentacién: colocar cifras de acuerdo al valor posicional, realizar diferentes
sumas.

Ejercicio: agrupar bolitas para averiguar cuantos hay en total, participacion por parte de los estudiantes

En base al ejercicio anterior, explicaciéon de como realizar la multiplicacién en la taptana.

Los estudiantes realizan solos los ejercicios de la multiplicacion.

Revision de las tareas\ subidas al classcraft, explicacion de la siguiente tarea a realizar.

|

MIERCOLES/23/FEBRERO/2022

Inicio: 10:00

Fin: 12:00

Se realiz6 las mismas actividades con el segundo grupo de estudiantes.
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HORAS: 5

10.5.14. Informe semana 7 (Segunda fase)

MARTES/01/MARZO/2022
Inicio: 10:30
Fin: 11:40

Se da inicio con las clases presenciales, para lo cual se realiza una dinAmica denominada “El capitan baila”,
donde los estudiantes deben mover la parte del cuerpo que menciona la practicante.

Para esta semana se encuentra prevista la construccion de las tablas de multiplicar utilizando la Taptana,
para que los estudiantes tengan una nocion légica de lo que implica la repeticion y secuencia de las mismas,
para lo cual se entrega una ficha de trabajo con las tablas de multiplicar de 0 al 9 sin respuestas.

Ya que algunos estudiantes, estan familiarizados con las tablas méas sencillas, se les permite que la resuelvan
memoristicamente, sin embargo, en las tablas que presentan problemas, el estudiante debi6 analizar la
situacién y buscar la posible solucién usando la Taptana como tinico recurso.

Para esta actividad se forman grupos de 6 estudiantes, esto les permiti6 interactuar entre ellos y despejar
ciertas dudas que quedaron en clases anteriores, pues se pudo observar que entre ellos se ayudaban y
sugerian las posibles soluciones, aportando una ensenanza significativa al grupo.

Como actividad final, se les pidi6é que decoraran a gusto las tablas y las colocaran en lugares estratégico de su
casa, donde lo puedan observar varias veces, permitiendoles repetirlas cuando sea necesario para desarrollar
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asila memorizacién de las mismas. La tarea concistia en subir a la plataforma Classcraft, fotos de los lugares
donde fueron colocadas las tablas como evidencia de la actividad.

MIERCOLES/02/MARZO/2022
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Inicio: 10:30
Fin: 11:40

Por 6rdenes de la institucion, los estudiantes se dividieron en dos grupos por lo que se procede a realizar las
mismas actividades con el segundo grupo.

Se entrega el mismo material, se forman los grupos de 6 estudiantes y se procede a dar las mismas
indicaciones de las actividades y la tarea que deben realizar, hay que recalcar, que con este grupo tomd
mucho mas tiempo la construccion de las tablas, por lo que se envid a decorar en casa a los estudiantes que
no terminaron la actividad en clase.

Despedida.
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10.6. Planificacion Isla 1

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO (PLAN

DE CLASE) *
LOGO DE LA INSTITUCION NOMBRE DE LA INSTITUCION LECTIVO QUIMESTRE
Escuela de Educacion Basica
d.“&/ 113 Panamé” PARCIAL

@3

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente Damaris Riera Area | Matematicas Grado Quinto Paralelo A
Tatiana Roman

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESMPENO INDICADORES ESCENCIALES DE EVALUACION
M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre ntimeros naturales, I.M.3.1.1. Aplica estrategias de calculo, los algoritmos de
aplicando el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la tecnologia. adiciones, sustracciones, multiplicaciones y divisiones con

numeros naturales, y la tecnologia en la construccion de
sucesiones numeéricas crecientes y decrecientes, y en la
solucion de situaciones cotidianas sencillas. (1.3., 1.4.)

Tema: Isla 1 PERIODO: FECHA:

(El gran tesoro de los Caiaris)
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS OBJETIVO: EVALUACION:
Introduccion (historia) Computadora OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y la TECNICA:
BRAINSTORM YouTube creat1v1’da.1d a través del uso de herramientas Interrogativa
- ¢Qué es la multiplicacion? Classcraft matematicas al momento de enfrentar y

; ) . solucionar problemas de la realidad nacional, de

- ¢Por qué es importante la Educaplay mostrando actitudes de orden, perseverancia y Instrumento
multiplicaciéon? Padlet capacidades de investigacion. Minijuego interactivo
- ¢Para qué sirve la multiplicacién? Whiteboard (Plataforma educaplay)
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Visualizacion de 2 videos sobre el
tema
Debate

-Planteamiento de una problematica de
la vida diaria que les permitiera
relacionar con su entorno y demostrar
su importancia

- Se habilité un foro donde los
estudiantes podrian debatir sobre su
necesidad e importancia en la vida de
todos nosotros.

Whiteboard

Froggy Jumps

Batalla de jefes

-Batalla de jefes, preguntas lanzadas
aleatoriamente a grupos formados
aleatoriamente por la plataforma
Classcraft,

- En la pizarra digita se plante6
contenidos con ejercicios similares a
los antes visto,

-Terminando con un Minijuego
interactivo, que le permiti6 al alumno
reforzar sus conocimientos.

Batalla de jefes
(Herramienta de Classcraft)

ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la Necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada

Elaborado por: Revisado por: Aprobado por:
Damaris Riera
Tatiana Roman
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10.7. Planificacion isla 2

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO (PLAN

DE CLASE) *
LOGO DE LA INSTITUCION NOMBRE DE LA INSTITUCION LECTIVO QUIMESTRE
Escuela de Educacion Bésica
— “Panama’ PARCIAL

5l

o

¢

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente Déamaris Riera Area | Matematicas Grado Quinto Paralelo A
Tatiana Roméan

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESMPENO INDICADORES ESCENCIALES DE EVALUACION
M.3.1.1. Generar sucesiones con sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, con [.M.3.1.2. Formula y resuelve problemas que impliquen
numeros naturales, a partir de ejercicios numéricos o problemas sencillos. operaciones combinadas; utiliza el calculo mental, escrito o la
tecnologia en la explicacion de procesos de planteamiento,
solucién y comprobacion. (1.2., 1.3.)
Tema: PERIODO: FECHA:
Isla 2
(En busca del valioso objeto)
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS OBJETIVO: EVALUACION:
1.- El objeto sagrado Computadora OG.M.6. Desarrollar la curiosidad y TECNICA:
*Relato Historico Infocus la creatividad a través del uso de Analisis de desempeno
Breve historia sobre los Cafiaris y su YouTube herramientas mateméticas al Instrumento:
uso en aquella época. Classcraft momento de enfrentar y solucionar Ficha de trabajo
*Adivina qué es Pinturas
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Presentacion la Taptana fisicamente, la
cual fue elaborada con anterioridad por
las practicantes, y se plante6 la
actividad, adivina qué es.

*La Sinéctica

Observar detenidamente el objeto y
que lo familiaricen o relacionen con
algiin objeto conocido

*Construye tu propia Taptana
Construccion de su propia Taptana
con material reciclable que ellos
dispongan

2.- El trofeo

*Construccion de las tablas de
multiplicar usando la Taptana
Proyeccion de como se construyen las

tablas de multiplicar, proyecciéon de
ejercicios que realizan los estudiantes.
* Las tablas magicas

-Se utilizaron plantillas de las tablas de
multiplicar para llenar con los
resultados obtenidos

-Decoracion a su gusto

*Repite y Repite

Pegar las tablas “mas complicadas” en

las areas de su casa, evidencia subida al
Classcraft.

Material reciclable
Taptana

Granos

Hojas de trabajo

problemas de la realidad nacional,
de mostrando actitudes de orden,
perseverancia y capacidades de
investigacion.

ADAPTACIONES CURRICULARES

Especificacion de la Necesidad educativa

Especificacion de la adaptacion a ser aplicada
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Damaris Riera
Tatiana Roman
ESTUDIANTE/PRACTICANTE TUTOR PROFESIONAL (Docente) VICERRECTOR DE LA INSTITUCION
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Clausula de propiedad intelectual — Damaris Riera
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CLAUSULA DE PROPIEDAD INTELECTUAL

Certificado para Trabujo de Integracién Curricullar de Carreras de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacion Béasica

Itinerario Académico en: Educacién General Bésica

Yo, Dédmiris Abigail Riers Alvarracin, autora del Trabajo de Integracion Curricular
de Carreras de Grado de Modalidad Presencial “La gamificacion: estrategia para potenciar
€l proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién en Ia virtualidad”, certifico que
todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la presente investigacion son de

exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 14 de abril de 2022

o~ ) ! l‘ V
Damaris Abigail Riera Alvarracin

C.1:0100653504
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Clausula de propiedad intelectual — Tatiana Roman

CLAUSULA DE PROPIEDAD INTELECTUAL
Certificada para Trubajo de Integracion Curriculir do Carreras de Grado do Modalidsd Presencial
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)

Carrera de;: Educacion Bésica
Itinerario Académico en: Educaciéon General Bésica

Yo, Tatiana del Rocio Roman Rodriguez), autora del Trabajo de Integracion
Curricular de Carreras de Grado de Modalidad Presencial “La gamificacion: estrategia
pars potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion en la
virtualidad.”, certifico que todas las ideas, opiniones y contenidos expuestos en la
presente investigacién son de exclusiva responsabilidad de su autora.

Azogues, 14 de abril del 2022

(firma)
Tatiana del Rocio Roméan Rodriguez

C.I: 0104588181

Trabajo de Integraciéon Curricular Damaris Abigail Riera Alvarracin pag. 143
Tatiana del Roci6 Roman Rodriguez



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

1

Clausula de licencia y autorizacion repositorio digital — Damaris Riera
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA PUBLICACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Certificado purs Truhapo de Integracion Cumcunlar do Carreras do Grado do Modaldad Presencial

Carrera de: Educecion Basica

Itinerario Académico en: Educacion General Bésica

Yo, Démaris Abigall Riera Alvarracin, en calidad de autora v titular de los derechos
morales y patrimoniales del Trabajo de Integrecién Curricular de Carreras de Grado de
Modalidad Presencial "La gamificacion: estrategia para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la multiplicacion en la virtualidad”, de conformidad con el Art, 114 del
CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS,
CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco @ favor de la Universidad Nacional de
Educacidon UNAE una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial
de la obra, con fines estrictamente académicos

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacion UNAE para que realice la
publicacién de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad a
lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacitn Superior,

Azogues, 14 de abril de 2022

Damaris Abigail Riera Alvarracin

C.L1:0106653504
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Clausula de licencia y autorizacion repositorio digital — Tatiana Roman
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CLAUSULA DE LICENCIA Y AUTORIZACION PARA
PUBLICACION EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL

Cartificads parn Trabajo de Intogracidn Currsenlar do Carverus de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacion Bésica
Itinerario Académico en: Educacién General Bésica

Yo, Tatiana del Rocio Romfn Rodriguez, en calidad de autora y titular de los
derechos morales y patrimoniales del Trabajo de Integracion Curricular de Carreras de
Grado de Modalidad Presencial "La gamificacién: estrategia para potenciar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la multiplicacién en la virtualidad.”, de conformidad con el
Art. 114 del CODIGO ORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS
CONOCIMIENTOS, CREATIVIDAD E INNOVACION reconozco a favor de la
Universidad Nacional de Educacién UNAE una licencin gratuita, intransferible y no
exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos.

Asimismo, autorizo a la Universidad Nacional de Educacién UNAE para que realice la
publicacion de este trabajo de titulacion en el repositorio institucional, de conformidad
i lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacién Superior.

Azogues, 14 de abril del 2022

Y
f L
T .@"
? '
(firma)
Tatiana del Rocio Romén Rodriguez

C.l:0104588181
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Certificado tutor académico
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CERTIFICADO DELTUTOR

Certificado para Trabajo de Integracion Curtscular de Carrerns de Grado de Modalidad Presencial

Carrera de: Educacién Basica

Itinerario Académico en: Educacion General Bésica

Yo, Hugo Fernando Abril Piedra, tutor del Trabajo de Integracion Curricular de
Carreras de Grado de Modalidad Presencial denominado “La gamificacion: estrategia para
potenciar el proceso de ensenanza-aprendizaje de la multiplicacion en la virtualidad”
perteneciente a los estudiantes: Damaris Abigail Riera Alvarracin con C.I. 0106653504,
Tatiana Del Rocio Romén Rodriguez con C1. 0104588181 Doy fe de haber guiado y
aprobado el Trabajo de Integracién Curricular. También informo que el trabajo fue revisado
con la herramienta de prevencién de plagio donde reporté el 1 % de coincidencia en fuentes
de internet, apegandose a la normativa académica vigente de la Universidad.

Azogues, 14 de abril de 2022

5 HUGO FERNANDO
ABRIL PIEDRA

Hugo Fernando Abril Piedra

C.I: 01021118148
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