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RESUMEN

Los métodos educativos han variado, es decir, la educacion ya solo no es formal sino también
informal, a distancia, modelos de autoaprendizaje, virtual, etc. Una de las diferentes causas
que han influido en estos cambios es el uso de las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion, por tal motivo la presente investigacion tiene como objetivo central
establecer la importancia de las TIC en el desarrollo de la inteligencia l6gico matemético en
los nifios de 6° Grado de Educacion Basica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la
Vivienda”, Quito, Ecuador. El enfoque metodolégico utilizado fue de tipo explicativo,
descriptivo y mixto, se aplicaron las técnicas de investigacion bibliografica y de campo
especificamente la observacion mediante un cuestionario de preguntas que fueron ejecutadas
por los estudiantes mediante ejercicios de conocimiento y raciocinio en la resolucion de
operaciones y problemas matematicos aplicando la I6gica en muchos de ellos; donde se
destacO que los estudiantes presentan conocimientos medios y bajos para resolver
correctamente las operaciones matematicas del cuestionario. Se concluye que las TIC
mediante la gamificacion a través de la plataforma digital Kahoot motiva a los estudiantes,
a adquirir nuevos conocimientos de forma divertida, facil, flexible en el &rea de matematica

y que son herramientas tecnoldgicas Utiles tanto para los docentes como para los alumnos.

Palabras claves: Tecnologia de Informacion, desarrollo I6gico, matematica, gamificacion



Abstract

Educational methods have varied. Education i1s formal and informal, distance, self-
learning models, virtual, and more. Information and Communication Technologies are
one of the different causes that have influenced these changes. For this reason, the main
objective of this research is to establish the importance of ICT in developing logical-
mathematical intelligence in the 6th Grade of Basic Education children of the Educational
Institution "National Housing Board," Quito, Ecuador. An explanatory, descriptive, and
mixed-type methodological approach was used. Bibliographic and field research
techniques were applied, specifically observation through a questionnaire applied to the
students through exercises of knowledge and reasoning in resolving operations and
problems. Mathematicians applied logic in many of them, where it was highlighted that
the students presented medium and low knowledge to solve correctly the mathematical
operations of the questionnaire. It is concluded that ICT through gamification using the
digital platform Kahoot motivates students to acquire new knowledge in a fun, easy, and
flexible way in mathematics. They are helpful technological tools for both teachers and

students.

Kevwards:  Information Technology, logical development, mathematics,

gamification
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INTRODUCCION

La ensefianza se ha transformado con el paso del tiempo y de acuerdo al espacio evolutivo
en lo que se refiere a las lineas del saber, en la transferencia del conocimiento, a las
innovaciones conceptuales, a las teorias, metodologias, entre otras y en busca de mejorar los
modelos de ensefianza-aprendizaje tanto para los docentes como para los educandos. Estos
cambios le han generado retos al aprendizaje debido a diferentes factores entre los cuales
tenemos: el acelerado proceso de la sociedad de la informacion y el desafio mas relevante la
nueva generacion de alumnos que nacieron con las nuevas tecnologias y no han tenido que
aprender de ellas; lo cual los enfrenta a ver el conocimiento desde una perspectiva y

fundamentacion teérica diferente.

En la actualidad otro desafio que han tenido que afrontar los docentes es la Pandemia del
COVID-19, la cual ha generado cambios significativos como por ejemplo disminucion y
recesion de sus actividades, lo que ha ocasionado una desmotivacion de los alumnos casi a
nivel mundial por las diferentes asignaturas, abandono de los estudiantes, baja participacion
en las aulas de clase, bajos rendimientos académicos y atrasos en los procesos de aprendizaje.
Por consecuencia de estos cambios ocurridos en los ultimos afios, los docentes han tenido
que adaptarse casi obligados en algunos casos, a las nuevas Tecnologias de Informacién y
Comunicacion, ajustando los contenidos de las actividades y las areas educativas al uso de
las TIC.

Siguiendo el mismo orden de ideas, los métodos de ensefianza en épocas pasadas, se
enfocaban Unicamente en clases presenciales o formales, donde el educador acompafaba al
estudiante durante toda su formacion, a través de diferentes actividades como ensayos,
exposiciones, talleres, evaluaciones, entre otras. En la actualidad estos métodos educativos
han variado, es decir, la educacién ya solo no es formal sino también informal, a distancia,
modelos de autoaprendizaje, virtual, etc. Una de las diferentes causas que han influido en

estos cambios es el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion.

Al respecto, Marchesi A. (2021), expresa que al unir las Tecnologias de Informacion
y comunicacion en la educacion requiere anticiparse a descubrir cuales son los objetivos y
desafids del aprendizaje, estableciendo luego la forma 'y en qué condiciones la presencia de
las TIC en las escuelas contribuye a ellos. El autor menciona que es importante conocer el

objetivo de las TIC en la educacion y el método de ensefianza aprendizaje mas directo para
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mejorar la calidad y la igualdad en la educacion. Por lo tanto, es necesario crear la relacion

de las TIC con el progreso en los estudiantes (Marchesi, 2021).

Por lo tanto, se considera que el uso de las TIC en las actividades académicas y del
aprendizaje mediante la gamificacion y su plataforma Kahoot, es un modelo de motivacion
para los alumnos especificamente en el desarrollo de la inteligencia 16gico matematico;
ademés constituye una estrategia innovadora, Util y atractiva donde se le demuestre al
estudiante de una forma educativa, flexible, asequible, sencilla y divertida el aprendizaje en
el area de matematica, logrando asi mejorar su entendimiento, motivacion y conocimiento

sobre esta asignatura.

De igual forma, se pone en evidencia, las transformaciones profundas que necesita el sistema
educativo en todas sus areas académicas. El uso adecuado de las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion, puede representar uno de estos cambios, permitiendo y motivando al
educando a alcanzar conocimiento mediante un proceso educativo mas dinamico y eficaz;
donde el trabajo del docente sea utilizar y apoyarse en las tecnologias como herramienta de
estudio para optimizar el progreso de las habilidades de los estudiantes, su pensamiento
I6gico, guiandolos en el proceso de aprendizaje de las TIC especificamente en la asignatura

de matematica.

Es por ello, que los procesos educativos deben de ir al nivel de los adelantos tecnolégicos,
ya que los mismos forman parte de los modelos de ensefianza - aprendizaje, permitiendo a
los estudiantes adquirir conocimientos, realizar descubrimientos, motivandolos a aprender
de una manera innovadora, creativa, entretenida y cognitiva a través de las herramientas que

ofrecen las nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

En esta direccion, se plantea una investigacion donde se identifique la importancia de las
TIC en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico mediante la gamificacion en los
nifios de 6° Grado de Educacién Basica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la
Vivienda”, Quito, Ecuador. La cual serd desarrollada bajo un enfoque cuantitativa, sera
deductiva, objetiva y a la vez subjetiva. Se trabajara con una muestra de 30 estudiantes
quienes seran el objeto de estudio, los cuales se dividiran en 15 alumnos del paralelo “A” y
15 del paralelo “B”, esto con la finalidad de obtener la informacion indispensable y asi poder

cumplir con los objetivos propuestos.
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CAPITULO |
1.1 PROBLEMATIZACION

La sociedad actual se enfrenta a una transformacion digital y educativa donde se
implementan nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje tanto dentro y fuera del salon de
clases, estas nuevas metodologias favorecen y mejoran los resultados en el proceso del
conocimiento; ya que contribuyen en la motivacion de los alumnos por aprender, son
estrategias innovadoras, Utiles y atractivas donde se forma al estudiante de una manera
flexible, asequible, sencilla y divertida; logrando asi mejorar su entendimiento sobre las

diferentes areas académicas.

En este sentido, en los ultimos afios y a raiz de las diferentes causas como el acelerado
crecimiento tecnoldgico, el Covid 19, la desmotivacion de los alumnos a realizar las
actividades escolares, la falta de herramientas y conocimientos en el area de la tecnologia
por parte de los docentes, entre otros factores; estan ocasionando dificultades en el progreso
de los métodos pedagogicos en todos los niveles educativas. Lo que conlleva a los
educadores a instruirse en el uso de nuevas estrategias metodolédgicas pedagogicas con la
implementacion de las herramientas tecnoldgicas, aplicando los conocimientos en las

diferentes asignaturas y las tareas que se elaboran dentro del salon de clases.

Uno de los desafios importantes que tienen los educadores es atraer la atencion de sus
educandos y mantenerlos motivados en las actividades que se realicen; por lo tanto, una
herramienta para lograr cumplir en parte con este reto son los juegos, ya que para los alumnos
realizar sus trabajos académicos mediante una forma divertida y con herramientas
tecnoldgicas que conocen, es una motivacion para seguir aprendiendo y cumplir con todas
sus actividades pedagdgicas que le indique. Sin embargo, es importante que el docente
seleccione el juego o la herramienta correcta en su planificacién; un excelente método para

el aprendizaje basado en juego es la gamificacion y sus plataformas digitales.

Para ello, es necesario que en el aula se dé un adecuado uso del recurso tecnoldgico, con el
fin de tener mayor seguridad al momento de realizar las clases especificamente en el area de
las matematicas con ideas claras y precisas, lo que eleva la calidad del proceso de ensefianza,
convirtiendo al alumno en el principal protagonista, en el logro de nuevos conocimientos;
buscando oportunidades, para ayudar o mejorar la educacion explorando las posibilidades

educativas de las TIC en el desarrollo de las actividades académica.
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Por lo antes expuesto, se puede decir que investigar y aprender sobre la TIC especificamente
la técnica de la gamificacién mediante su plataforma digital Kahoot en las actividades de
desarrollo I6gico matematico, es importante tanto para el alumno como para el educador; ya
que, existen pocos estudios que investiguen esta estrategia como herramienta de ensefianza
para estudiantes de 6to grado de educacion béasica. Con esta estrategia innovadora se espera
que el estudiante este mas motivado a seguir aprendiendo de una manera educativa, flexible,

asequible, sencilla y divertida, para asi lograr un mejor rendimiento escolar.

Por lo tanto, esta investigacion plantea establecer la importancia de las TIC en el desarrollo
de la inteligencia l6gico matematico mediante la gamificacion y su plataforma Kahoot en
los estudiantes de 6° Grado de Educacion Basica; de igual manera, en la actualidad el
educador puede utilizar la gamificacion en todo su proceso educativo como un recurso
importante, donde motive al alumno en el aprendizaje de las areas académicas
especificamente en el area de matematica en actividades de razonamiento ldgico, aceptando
las nuevas estrategias educativas innovadoras y tecnoldgicas, considerando y explorando

toda la gama de posibilidades que tiene esta estrategia.
1.2 JUSTIFICACION

La educacion y sus procesos han evolucionado a lo largo del tiempo en cuanto a la manera
de transmitir el conocimiento, las teorias, los procedimientos, las metodologias, entre otras,
con el objetivo de mejorar y facilitar soluciones a los problemas de la humanidad. Los
métodos educativos representan un desafio para los docentes el cual deben resolver mediante
habilidades eficaces, adecuadas, eficientes y actualizadas, formandose constantemente en el
area de las TIC, enfocandose en realizar actividades practicas y sencillas que faciliten el
aprendizaje, donde los nifios o0 estudiantes sean los mayores beneficiados incorporandolos

también a los nuevos avances tecnoldgicos dentro del entorno donde se desarrollan.

Uno de los retos que deben enfrentar los educadores en la actualidad a raiz de los diferentes
cambios en los procesos de ensefianza- aprendizaje, ademas de la pandemia del COVID-19
y la constante evolucidn tecnologica, la desmotivacion por parte de los alumnos al instante
de impartir los conocimientos sobre las distintas asignaturas, fundamentalmente en el area
de matematica; esto ha traido como consecuencia en las diferentes Instituciones Educativas

un bajo rendimiento escolar y en algunos casos desercion escolar.
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De esta manera, se pone en representacion, los cambios profundos que necesita la educacion
en el &rea de las matematicas. El uso adecuado de las TIC, puede representar uno de estos
cambios, permitiendo y motivando al estudiante a alcanzar conocimiento mediante un
proceso educativo méas dinamico y activo; donde el trabajo del docente sea utilizar y apoyarse
en las tecnologias como técnica de estudio para optimizar el progreso de las capacidades de
los estudiantes, su pensamiento l6gico, guidndolos en el proceso de aprendizaje de las TIC

especificamente en la asignatura de matematica.

Por lo antes expuesto, se considera que el uso de las TIC en los estudios pedagdgicas y del
aprendizaje mediante la gamificacién, es un modelo de motivacion para los alumnos
especificamente en el proceso de la inteligencia I6gico matematico; ademas constituye una
estrategia innovadora, Util y atractiva donde se le demuestre al estudiante de una forma
educativa, flexible, asequible, sencilla y divertida el aprendizaje en el area de matematica,
logrando asi mejorar su entendimiento y conocimiento sobre esta asignatura; ya que es un
area de aprendizaje donde la mayoria de los alumnos la considera dificil de comprender e

interpretar.

Es por ello, que los procesos educativos deben de ir al nivel de los adelantos tecnoldgicos,
ya que los mismos forman parte de los modelos de ensefianza - aprendizaje, permitiendo a
los educandos adquirir conocimientos, realizar descubrimientos, motivandolos a aprender de
una manera innovadora, creativa, entretenida y conocedora a través de las herramientas que

ofrecen las Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

El presente trabajo permitira mostrar los beneficios del uso de las TIC especificamente en la
asignatura de matematica mediante la gamificacion y su plataforma digital Kahoot, como
herramientas didacticas alternativas para apoyar el modelo de ensefianza — aprendizaje, a
través de actividades innovadoras en el desarrollo l16gico matematico, para los estudiantes
de sexto grado de manera interactiva, motivadora, tecnoldgica y actualizada. Los resultados
del estudio tendran consecuencia social e institucional, dentro de la cual se busca que los
estudiantes especificamente los de 6° grado de educacién bésica, se formen integralmente y
puedan dar respuestas a los diferentes escenarios que enfrentan en su entorno escolar y

social.
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1.2 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

e ;CoOmo inciden las TIC mediante la gamificacion en el desarrollo de la inteligencia
I6gico matematico en los nifios de 6° Grado de Educacién Bésica de la Institucion
Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”?

e ;Que habilidades presentan los nifios de 6to grado en el crecimiento logico
matematico?

e ;Cudles son las herramientas TIC que contribuyen al desarrollo de la inteligencia
I6gico matematico?

e (En qué medidas las TIC mediante la gamificacion contribuyen con la mejora del

desarrollo de la inteligencia I6gico matematico en los nifios de 6to grado?

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo general

Utilizar las TIC en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico en los nifios de 6° Grado
de Educacion Basica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”, Quito,

Ecuador.
1.3.2 Objetivos especificos

e Elaborar el estado del arte referente a la aplicacion de técnicas y estrategias aplicadas
a la inteligencia l6gico matematico en los nifios de educacion basica.

e Seleccionar una herramienta TIC basado en la gamificaciéon y su relacion con el
desarrollo de actividades aplicadas a la inteligencia l6gico matematica.

e Diseflar una guia metodologica innovadora que utilice las TIC mediante la
gamificacion, de los alumnos de 6to grado en su desarrollo l6gico matematico

pertenecientes a la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES

Los métodos de ensefianza en épocas pasadas, se enfocaban Unicamente en clases
presenciales o formales, donde el educador acompafaba al estudiante durante toda su
formacion, a través de diferentes actividades como ensayos, exposiciones, talleres,
evaluaciones, entre otras. En la actualidad estos métodos educativos han variado, es decir,
la educacion ya solo no es formal sino también informal, a distancia, modelos de
autoaprendizaje, virtual, etc. Una de las diferentes causas que han influido en estos

cambios es el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Entre los cambios que enfrenta los sistemas educativos con la incorporacion de las TIC
tenemos: un nuevo paradigma de ensefianza-aprendizaje, aumento de la autonomia de los
alumnos, la conformacion de sociedades virtuales donde los educadores y estudiantes
cumplen nuevos roles en lo referente a la colaboracidn, comunicacion, ser responsable y
flexible. A pesar de estos cambios que se han presentado, en la actualidad se deben
realizar variaciones tanto en la infraestructura de las Instituciones Educativas como en las
diferentes asignaturas que se brindan por ejemplo en la asignatura de matematica,
adaptandose a las necesidades y competencias tecnoldgicas requeridas por los docentes y
alumnos. (Cano, 2012)

Siguiendo este mismo orden de ideas, La Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura, UNESCO indica que al incorporar las TIC en la
educacion trae diferentes beneficios como disminucion de las distintas formas de
ensefianza, el acceso a la informacion y comunicacion es mas facil, ayudan en el progreso
de los maestros, en mejorar las oportunidades y la calidad del aprendizaje perfeccionando
la labor de la educacion. Por este motivo, capacitar a todas las personas que tienen
injerencia en el proceso de formacion hace mucho mas sencillo la apropiacién de estas
herramientas tecnoldgicas; ademas siendo un aliado para el crecimiento de politicas en

cuanto a proyectos formativos con contenido especializado. (Asicamericas, 2020)

Al incorporar las TIC en la educacion se debe tomar en consideracién principalmente,
cuéles son sus desafios sobre el aprendizaje y sus metas, para luego establecer en que

forma y en qué contexto las TIC apoyan en las Instituciones Educativas. En un primer
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momento se determina cuél es el propdsito de las TIC en el sistema educativo y cual seria
el programa de formacion mas adecuado para mejorar la calidad e igualdad de la
educacion; de esta manera es necesario construir una relacion entre las TIC y el progreso
de los estudiantes, de su manera de aprender, de obtener la informacion sobre todo en la
red, para promover reuniones presenciales y no solo de manera virtual, promoviendo
valores y comprendiendo la existencia de una sociedad con diversas culturas, religiones,

razas, entre otros elementos. (Marchesi, 2021)

Se puede sefalar, que las TIC facilitan el proceso formativo de cualquier materia o
habilidad, aplicando las técnicas y recursos adecuados, especialmente para el desarrollo
de la inteligencia légico matematica. Sin embargo, como lo refiere Quintero y Rondon
(2019) todavia no se utilizan recursos pedagogicos adecuados, por el preponderancia de
lo inmediato y la facil; no se ensefia a los estudiantes a ser coherentes, aplicados, tolerante,
criticos, evaluativo y pensativos, condiciones primordiales para comprender y emplear

correctamente las matematicas.

Muchas de las circunstancias que a diario se le presentan a las personas, requieren
de la aplicacion de la inteligencia I6gico matematica, como medir, dividir, calcular,
contar, multiplicar, sumar, entre otras. Asimismo, las matematicas apoyan a formar
personas criticas y desarrollan la capacidad de reflexion, solucién de problemas y
razonamiento. Es por ello que, en los ultimos afios, el desarrollo l6gico matematico, ha
adquirido gran relevancia y se ha buscado abordar y brindar métodos, técnicas,
estrategias, actividades y recursos desde los diferentes medios correspondientes como por

ejemplo el uso de las TIC, que contribuyan a fortalecerla (Manso et al., 2019).

Conde y Padilla (2020) sefialan que, el aprendizaje de las matematicas en los alumnos, es
menos notorio que el de otras materias; con el tiempo, la dificultad de aprendizaje de esta
asignatura ha aumentado y son pocos los estudiantes a los que les gusta. Dentro de las
principales causas identificadas segun Grisales (2018) al bajo rendimiento académico en
matematicas de los alumnos, se encuentra el método y los recursos didacticos que utilizan
los educadores en el desenvolvimiento de las clases en esta area. Es por ello que la tarea
principal del educador cuando esta formando a sus alumnos en el area de matematica lo

realice de una manera facil, divertida, motivadora y utilizando las TIC.

En otro orden de ideas, la inteligencia l6gico matematica, se relaciona con la disposicion

para comprender, solucionar y realizar los procedimientos de las operaciones a nivel
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cognitivo con relacion a los nimeros, ademas, de la capacidad de resolver o distinguir
algun error l16gico que se presente, donde se manifiesta la realidad para posteriormente
poder comunicar el descubrimiento de lo que ha realizado. Asi también, son estudiantes
que se adaptan y comprenden todas las situaciones que se les presentan en el entorno
donde se desenvuelven. (Chura et al., 2019).

El empleo de las TIC permite el crecimiento de la inteligencia I6gico-matematica,
facilitando a través de sus técnicas que los estudiantes dejen de aprender de memoria,
sean menos pensativos, independientes, no puedan resolver o solucionar un problema que
se les presente en su vida diaria, esto se logra, planificando y organizando una educacion
que se apoye Yy se consolide en las nuevas tecnologias, donde se le brinde y permita tanto
a los estudiantes como al docente una ensefianza y aprendizaje fortalecido y significativo,

utilizando todos los recursos y estrategias que proporcionan las TIC.

“Las TIC inciden en el desarrollo de la inteligencia 16gico matematica,
debido a que cumplen un papel relevante en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
al igual que la importancia que tienen en el desarrollo integral de la personalidad
de los nifios y de las necesidades que presenta la sociedad” (Farfan & Gonzalez,
2013).

De igual manera, el desarrollo 16gico matematico combinado con las TIC brindan
otro modelo pedagogico, siendo mas eficaz y proactivo en la formacion de los nifios,
especificamente en su etapa infantil, ya que son medios que proporcionan una variedad
de informacion tanto positiva como negativa para los alumnos en esta etapa, lo importante

es conocer sus limites y hasta donde son beneficiosas (Guzman N. , 2019).

Para atender la situacion planteada en la presente investigacién ademas de realizar una
revision por diferentes fuentes o referencias sobre el tema de las TIC en el desarrollo de
la inteligencia l6gico matematico de los nifios de educacion basica como se observo en
varios trabajos de grado e investigaciones nacionales e internacionales mencionadas
anteriormente; se reviso el contexto de la situacion actual en la Institucion Educativa
“Junta Nacional de la Vivienda”, donde se percibe la necesidad de incidir en el desarrollo
de la inteligencia l6gico matematica en los estudiantes del sexto grado. El objetivo de
realizar una revision antes, es que sirva de guia, referencias y respaldo para la elaboracion

del trabajo de investigacion.
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2.2 FUNDAMENTOS
2.2.1 Fundamento epistémico

Los fundamentos epistemoldgicos determinan y facilitan el conocimiento, el desarrollo,
el entendimiento de la informacién, los hechos y las actividades de una nueva
investigacién, contemplando todos los aspectos que amerita como logros, fracasos,
riegos, impedimentos, entre otros. En el presente trabajo investigativo la epistemologia
se basara en conocer los efectos, influencia, ventajas y relacion que tienen las Tecnologias
de Informacion y Comunicacion en la educacion mediante la gamificacion

especificamente en el razonamiento l6gico matematico.

En cuanto a la direccion de la epistemologia sobre las nuevas tecnologias en la educacion
existe mucha variedad, tanto positivas como negativas, algunas enfocadas en la forma de
evaluar y ensefiar el conocimiento, otras en la influencia que tiene sobre las personas
involucradas en el proceso, en la formacion de politicas educativas hacia los docentes, en

argumentos centrados en proyectos y productos o resultados integrales.

Las tecnologias de Informacion y Comunicacién son conocimientos simplificados, donde
explican de forma facil y sencilla €l por que, para qué y como se hace cualquier actividad.
Para el autor Tovar-Galvez, J. (2013) el conocimiento tecnoldgico tiene relacion con los
procesos, leyes, principios, métodos y técnicas que establecen el crecimiento tecnolégico
cuyo objetivo es la calidad de vida humana. El conocimiento y las habilidades
tecnoldgicas son productos de la correlacion que existe entre las personas y el ambiente

donde se desenvuelven.

Respecto a los fundamentos de las tecnologias en la educacion Mujica, R. (2020) sefiala
que se han nutrido de diversos campos de ensefianza, tales como: teorias del aprendizaje,
teorias de la comunicacion, teoria curricular y la de sistemas; la union de las cuatro teorias
y sus aportes es lo que impulsa el espacio de la educacion tecnologica, haciéendola
cambiante y dinamica, evolucionando con el paso del tiempo y formando una conexion
entre el salon de clases, la comunidad y la vida, es decir, una ensefianza que genera

cambios entre el individuo y su entorno. (Mujica, 2020)

De igual manera Mujica define las tecnologias educativas basandose en la evolucién de
las teorias antes mencionadas incorporando los elementos tecnol6gicos de manera amplia
e inclusiva, es decir, la educacion tecnologica es el espacio “que apoya y mejora el

proceso educativo al adoptar los métodos de instruccién, enfocados en la teoria del
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aprendizaje, asi como también en los medios de comunicacion y la tecnologia” (Mujica,
2020).

Con la influencia y desarrollo de las TIC en la actualidad se ha logrado cambios
significativos en las practicas de ensefianza y mas en la asignatura de matemaética los
cuales inciden positivamente en el proceso didactico en esta area. Al implementar las TIC
en esta area del saber, estable a su vez una conexion con el mundo real. Como hemos
visto los estudiantes pueden formarse en matematica a través de formas divertidas, debido
a que se encuentran una gran diversidad de sitios en Internet que albergan innumerables
contenidos educativos y aplicaciones, que son altamente positivas para lograr el
aprendizaje en esta materia de una manera creativa, interactiva e innovadora. (Coloma,
Labanda, & Michay, 2020)

2.2.2 Fundamentacion filosofica

La humanidad desde sus inicios ha buscado la manera de comunicarse a través de
diferentes medios como sonido, gestos, palabras, escrituras, entre otros; de igual manera
ha tratado de transferir los conocimientos adquiridos de generacion en generacion,
mediante los medios de comunicacion con el fin de obtener una compresion facil de
trasmitir sus ensefianzas, experiencias y las formas de hacerlo; a medida que avanzan
estas generaciones los canales para comunicar, los métodos de ensefian-aprendizaje deben

progresar y evolucionar con ellas.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion ocupan un lugar principal en como ha
evolucionado la forma de ensefiar, los medios para comunicarse y entender los
conocimientos de la humanidad; rompiendo con los paradigmas anteriores en cuanto a
los métodos educativos. Las TIC facilitan a las personas la transferencia de sus ideologias,
conocimientos y valores de una generacion a otra, venciendo los muros fisicos o también
Ilamados espacio-temporales, en donde se distribuye y facilitan a la humanidad la

reconstruccion de la estructura social entre el pasado y lo actual. (Toro, 2015)

Siguiendo el mismo orden de ideas, se puede decir que los fundamentos filosoficos se
basan en comprender las actividades educativas, en sus hechos o propositos mas
significativos en la educacion, ademas de satisfacer las necesidades, anhelos, intereses y
valores de los individuos dentro de la sociedad. Permitiendo convivir en armonia con sus
colectivos. Las TIC desempefian un rol importante sirviendo de guia y apoyo a los

educadores en optimizar el método de ensefianza-aprendizaje ayudando a los estudiantes
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a vencer los problemas que se le presentan al adquirir los conocimientos de las diferentes

asignaturas en especial en el area de matematica.

Las personas cada dia se estan capacitando en el area de las TIC, para formar parte activa
en la sociedad; donde las aplicaciones tecnoldgicas apoyan y guian al individuo en casi
todas las areas del conocimiento y més especificamente en la asignatura de matemaéticas
siendo relevante; sin embargo, hace falta sembrar y formar especialistas matematicos o
informaticos que consigan juntar las dos corrientes. Las TIC mejoran el proceso de
ensefianza- aprendizaje en las matematicas, acompafiado de una metodologia adecuada
dentro del salon de clases; donde el alumno entienda y aplique no solo las TIC, sino que
las implemente para instruirse en el area de las mateméticas (Coloma M. , Labanda,
Michay, & Espinosa, 2020).

Mientras exista un aprendizaje que ayude a progresar a las personas y optimice su calidad
de vida, por medio de la formacion y practica pedagogicas basadas en las TIC, influyendo
los principios filosoficos que sostienen la mayoria de las asignaturas y procesos
educativo; orientando e instruyendo al docente en diferentes areas especialmente en la
matematica, se lograra formar seres humanos dentro de una sociedad consiente y

relacionada con la actualidad de un mundo tecnoldgico.
2.2.3 Fundamentacion psicoldgica

La psicologia educativa se enfoca en las competencias de cada persona, cuando realiza
algunas acciones, en su forma de expresar sus sentimiento y pensamientos, dependiendo
del ambiente en que se desarrolle. De igual manera, el desempefio dirigido a representar,
alcanzar, explicar los elementos y procedimientos involucrados en la planificacion y
progreso de actividades de ensefianza-aprendizaje, nos llevan a la psicologia, anélisis y
practicas educativas, donde se incorporan las TIC, adoptando la participacién de los
diferentes métodos del conocimiento. Ademas, exige en buena l6gica a aumentar ain mas
el horizonte de los procesos educativos con el fin de incluir las contribuciones procedentes

del analisis tecnoldgico en sus diferentes vertientes. (Tenorio, 2017)

Con el acelerado crecimiento de las TIC, tanto el docente como los sistemas educativos
se ven en la obligacién de realizar cambios en los métodos de ensefianza-aprendizaje y
mas cuando el estudiante maneja contenidos valiosos y actitudes con conocimientos
previo a las clases, utilizando herramientas tecnoldgicas que en el aula no tiene. En esta

transformacion la psicologia forma parte del informe académico generando una
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conciencia de construccion de conocimientos llamada historia de la investigacion. La
finalidad de la psicologia educativa es reconocer las alteraciones y dificultades béasicas
del individuo impidiendo su crecimiento en el aprendizaje dentro del contexto social
donde se desarrolla. (Cunha, 2017)

La psicologia se sustenta de varias ramas del saber, siendo una de las méas interesante la
matematica; de hecho, se ha nombrado psicologia matemaética para hablar de aportes que
han realizados diferentes autores en sus estudios. Esta terminologia se ha realizado con la
finalidad de manifestar y pronosticar los procesos psicolégicos; donde se logre medir la
conducta y los estimulos que la provoque, hallando las leyes matematicas que subyacen
en eta relacion, esto se logra mediante un procedimiento donde la persona debe realizar

determinadas tareas. (Martinez, 2020)
2.2.4 Fundamentacion linguistica

En el ambito educativo los estudios linguisticos brindan un analisis en los procedimientos
metodoldgico, sistematicos, minuciosos y reflexivos; donde se pretende solucionar
problemas de manera en que se logre una comprension organizada de la situacion del
objeto de estudio. De igual forma estos estudios contemplan la integracion de la
informacion, enfatizando en adquirir conocimientos Unicamente conceptuales y en la
formacion del alumno para realizar diferentes tareas en las respectivas areas que se le

indique.

El estudio de la lengua en la ensefianza y el aprendizaje, se basa en los siguientes aspectos:
forma, funcion y fluidez; donde se adopta una vision sociocultural (oral y escrita) que
asocia el sistema lingistico y las experiencias complejas en un ambiente determinado.
La fluidez es un aspecto que determina el conocimiento, es esencialmente pedagédgica y
no especifica para contenido matematico. Mientras que la nocion linguistica de forma es
fundamentalmente extensa, rodeamos al estudio de la manera verbal, por delante de la

simbolica y la diagramatica o visual. (Planas, Badillo, & Chico, 2019)

Habitualmente el término matematica lo relacionan siempre con numeros, reglas, figuras,
simbolos y problemas unidos Unicamente al area escolar de esta asignatura; mientras que
los elementos del lenguaje formal que hacen parte del saber matematico escolar como tal,
se fundamenta en la interpretacion del lenguaje comdn en el ambiente y la cotidianidad
de las actividades de los docentes de matematica. Es por ello que en las matematicas se

necesita también el lenguaje, ya que esta requiere en sus practicas o teorias exhaustivos
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razonamientos y decodificacion de signos linglisticos; es aqui donde los docentes o
especialistas son de gran importancia, al ofrecer a los alumnos una variedad de estrategias
que le permiten fortalecer las competencias matematicas, separando y leyendo
informacion que le permita articular el lenguaje comun con el lenguaje matematico en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. (Ramirez, Mora, Garcia, & Cifuentes, 2020)

La utilizacion del lenguaje matematico es necesaria para la comunicacion y lectura en
esta area del ambito escolar, como un beneficio de la construccion politica, cultural, social
y econdmica del ser humano, con una vision global de la investigacion educativa en la
asignatura de matematica, contemplando un enfoque distinto a la estricta y lineal de la
matematica Platonista y formalista. (Ramirez, Mora, Garcia, & Cifuentes, 2020)

2.2.5 Fundamentos pedagdgicos

Las experiencias pedagogicas de los educadores en su mayoria se basan en ensefianzas
tradicionales, donde el maestro es quien realiza toda la clase, define los procedimientos,
dicta los conceptos y las conclusiones de los temas vistos, en algunos casos aceptan que
los alumnos participen y construyan conceptos de las clases. Un ejemplo de estas
ensefianzas se observa en las clases de matematica, en las cuales el estudiante aprende de
forma rutinaria, poco impresionante, es decir, adquiere las definiciones, resuelve las
operaciones y logran los resultados basados en las propiedades que requieran. A raiz de
estas limitaciones, se puede evidenciar que tanto los docentes como el sistema educativo,
necesitan actualizaciones o cambios pedagogicos y tecnoldgicos que proporcionen una
adecuada metodologia de ensefianza — aprendizaje utilizando recursos didacticos.
(Hernandez, Prada, & Gamboa, 2020)

Algunos de estos cambios lo podemos encontrar en TIC y en las diferentes teorias de
aprendizaje pedagogico de la informacidn, las cuales se centran en el sistema educativo
de manera distinta a épocas pasadas. La pedagogia de la informacion esta profundamente
relacionada con las TIC, permitiendo el acceso a la informacion mas reciente, e incluso
permite comunicarse con los autores, acceso a las fuentes secundarias y a investigaciones

historicas, que en mucho de los casos seria imposible acceder. (Castillo & Jiménez, 2020)

Los docentes en la actualidad se pueden apoyar en las TIC, especialmente en la asignatura
de la matematica como una estrategia de ensefianza, donde proponga ideas en el contenido
para realizar las operaciones matematicas y mejorar los programas educativos a través de

las diferentes herramientas que nos suministran las TIC; con la finalidad de que los

27



estudiantes aprendan de una forma comoda, divertida y motivadora especialmente en su
etapa inicial. Ademas de promover un avance constructivista que sea caracteristico en sus
contenidos, contribuyendo a perfeccionar una educacion de calidad dentro de la
Institucion y a su vez mejorar el rendimiento cognitivo de los estudiantes en las
dindmicas, examenes y trabajos sobre la asignatura matematica. (Arguello, Najera,
Caballero, & Rodriguez, 2021)

2.2.6 Fundamentacion legal

La presente investigacion se sustenta en las siguientes leyes:
En la Constitucion del Ecuador 2008, especificamente en:
Titulo I1: Derechos. Seccién V de la Educacion.

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

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo™.

Articulo 28. “La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia,
movilidad y egreso sin discriminacion algunay la obligatoriedad en el nivel inicial, basico
y bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre
culturas y participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo
intercultural en sus mdltiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara de forma
escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera universal y laica en todos sus

niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive”.

Titulo VII: Régimen del buen vivir. Seccion VIII Ciencia, tecnologia, innovacion y

saberes ancestrales.
Articulo 387. “Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzar
los objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccién de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a

la realizacion del buen vivir, al sumak kawsay.
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3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnolégicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la
Constitucion y la Ley.

4. Garantizar la libertad de creacién e investigacion en el marco del respeto a la
¢tica, la naturaleza, el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales”. El
articulo sefiala que el Gobierno Ecuatoriano le corresponde incluir a la sociedad
del conocimiento

5. En el presente articulo se indica que el estado ecuatoriano debera incorporar la
sociedad del conocimiento y afirmar la independencia de crear e investigar a
través de la utilidad de las herramientas tecnologicas.

Ley Orgénica de Educacion Intercultural 2011 (LOEI):

Capitulo segundo de las obligaciones del estado respecto del Derecho a la Educacion
Articulo 6. Obligaciones.

Literal m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la
creacion artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion del
patrimonio cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y

linguistica;

Articulo 10. El cual fomenta el arreglo curricular para Educacion General Basica (EGB)
y el Bachillerato General Unificado (BGU), al igual que con el curriculo EGB y BGU del
2016, que contiene la materia Matematica en las cuatro areas principales del

conocimiento.

Reforma Educativa del Ministerio de Educacion del Ecuador 2010: la cual establece
que las TIC son la base fundamental para las 4 areas principales y los educadores cuentan
con 10 horas semanales de formacion informatica en las instituciones educativas para

cumplir con este objetivo.
2.3. FUNDAMENTACION TEORICA
2.3.1 Conceptualizacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

Las TIC se puede definir como los instrumentos, canales de acceso y programas que son
utilizados para gestionar, procesar, compartir la informacion mediante las diversas bases
tecnoldgicas, como, por ejemplo: teléfonos moviles, procesadores, televisores,

consolados de juegos, etc. En la actualidad las TIC son de gran importancia para las
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personas formando parte de su vida diaria, brindando servicio de correo electrénico,
exploracion de la informacion, banca online, comercio electronico, entre otros y
adaptandose facilmente a las distintas areas de la vida, en particular la educacion. (Niebla,
2016)

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion constituyen la unién entre los
dispositivos, redes, servicios y software, donde su objetivo principal contribuir en las
mejoras de la vida de las personas dentro de su ambiente conectandose a procedimientos
de informacion correcta y completa. (Gallegos, 2020). Las TIC, también se consideran
herramientas y métodos que se utilizan para rescatar, recolectar, establecer, promover,
ensefiar, manejar y realizar intercambio de la informacion a través de los medios
electronicos y mecéanicos, transmitiendo de forma variada, rapida, abundante la

informacion mediante la combinacion de varios codigos.

Segun otros autores investigados como por ejemplo Thompson y Stricklan, sefialan que
las TIC son dispositivos, instrumentos, idoneos para manejar las fuentes o referencias que
llevan el crecimiento y progreso economico de una o varias organizaciones. Ademas,
también las TIC son cumulo de progresos tecnoldgicos adecuados por las nuevas
tecnologias en el area de procesamiento de datos, de la telecomunicacién y la audiovisual,
las cuales brindan instrumentos para los procedimientos y propagacion de la informacion

y a su vez obtener distintos medios para comunicarse (Niebla, 2016).

Las TIC son un grupo de canales de acceso o instrumentos utilizados para fortalecer los
métodos de ensefianza-aprendizaje. En el mundo actual tiene un papel muy importante,
ya que admiten que se cree, procese, desarrolle y se difunda la informacién para generar
y adquirir los conocimientos, ayudando al crecimiento de destrezas y practicas de

comunicacion entre el educador y sus alumnos.
2.3.2 Influencia de las TIC en el proceso de ensefianza de las matematicas

Las TIC han generado grandes implicaciones y modificaciones de la manera de adquirir
los conocimientos en la educacion cuyo efecto ha sido masivo y multiplicador en la
sociedad. Uno de los sitios donde la tecnologia ha tenido mayor influencia es en las
Instituciones educativas y en las funciones del docente, formando parte del dia a dia en el
entorno escolar. Los procesos de ensefianza- aprendizaje y la union de la educacion con
las TIC han creado un nuevo contexto del aprendizaje, donde el alumno es el protagonista

de su propio aprendizaje, en un sistema educativo que cada vez es mas virtual y en el cual
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las nuevas tecnologias se orientan en proyectar nuevos paradigmas educativos y
pedagogicos. (Hernandez, 2017)

La combinacion del contexto educativo y la apropiada utilizacion de las TIC presumen
un desafio sin precedentes, ya que estas han desarrollado la capacidad de interconexién y
han impactado en la organizacion de la ensefianza y el proceso de aprendizaje. Se ha
sefialado que el uso de las TIC en el salén de clases incrementa la motivacion de los
educadores manifestando mayor interés en las areas de estudio, como por ejemplo en las
matema@ticas, permitiendo utilizar nuevos recursos educativos y renovar los métodos de
aprendizaje (Anchundia & Moya, 2020).

Las herramientas que las TIC ofrecen para el estudio de las matematicas son numerosas
y diversas, las cuales brindan a los docentes una amplia gama de estrategias y métodos
para cambiar los contenidos y ensefiar a los estudiantes de una forma mas habil, divertida,
sencilla, ladica, participativa y actualizada a los conocimientos tecnologicos de los
alumnos. Ademas de motivarlos y despertando su interés por aprender; aumentando su
capacidad cognitiva e interactiva en el proceso de aprendizaje, donde el alumno se siente
seguro y confiado para expresar sus ideas e intervenir en las clases, promoviendo una
forma de comunicarse mas solida creando su autonomia y siendo capaz de decidir por su
propia cuenta mejorando la formacion digital en el uso de las TIC (Meza & Gallegos,
2021).

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se pueden vincular a la
educacion y contribuir al desarrollo de la inteligencia l6gica — matematica, ademas de
mejorar la eficiencia educativa. Por lo que, se busca que los medios tecnoldgicos,
contribuyen a la mejora del proceso pedagdgico y por ende desarrollan la inteligencia

I6gica matematica (Tramullas, 2019).

La utilidad y aplicacion de las TIC en la ensefianza de las matematicas, radica en que
estos recursos, establecen una forma positiva de ensefiar en los métodos pedagdgicos en
esta area. Como afirman Coloma, Labanda, Michay & Espinosa, al implementar las TIC
en esta area del saber, estable a su vez una conexion con el mundo real. Como hemos
visto los estudiantes pueden formarse en matematica a traves de formas divertidas debido
a que se encuentran una gran diversidad de sitios en Internet que albergan innumerables

contenidos educativos y aplicaciones, que son altamente positivas para lograr el
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aprendizaje en esta materia de una manera creativa, interactiva e innovadora (Coloma M.
, Labanda, Michay, & Espinosa, 2020).

2.3.3 La gamificacion

El mundo actual enfrenta una transformacion digital en la cual se han aplicado nuevas
metodologias de ensefianza-aprendizaje tanto dentro y fuera del salon de clases, estas
nuevas metodologias favorecen y mejoran los resultados en el proceso del conocimiento;
ya que contribuyen en la motivacion de los alumnos por aprender, son estrategias
innovadoras, Utiles y atractivas donde se forma al estudiante de una manera flexible,
asequible, sencillay divertida; logrando asi mejorar su entendimiento sobre las diferentes

areas académicas.

Una de las técnicas Tecnoldgicas que se ha aplicado en el sistema educativo arrojando
éxitos en su implementacion es la Gamificacion o método ltdico mediante sus diferentes
plataformas digitales que ofrece, el cual abre nuevas oportunidades a la ensefianza,
motivando al estudiante a un aprendizaje mas divertido, dinamico e interactivo. Esta
herramienta consiste en implementar estrategias l6gicas y mecanicas de juegos en un

ambiente no ejecutable.

La gamificacion se inicia cuando se entienden los fundamentos que hacen interesante al
juego dentro de una labor, tarea o un texto definitivo, en un contexto no ludico, es decir,
una operacion o actividad pedagogica dificil puede ser capaz de convertirse en un juego
o dindmicas ladicas divertida; con el fin de conseguir una integracion con los usuarios

creando una experiencia motivadora y relevante (Gallego, Molina, & Llorens, 2014).

Esta herramienta tecnologica no es considerada solo como juego, ademéas es una
metodologia que contiene y utiliza fundamentos, procesos mediante el disefio de juego en
diferentes actividades actuales que motivan a los estudiantes a expresarse de una forma
definida con el fin de lograr alcanzar las metas, también mejora la percepcion, fomenta el
uso de la tecnologia para el aprendizaje compartiendo y participando en actividades lo

cual permite mejorar los procesos internos.

Segun Rojas (2019) la Gamificacion representa una opcion para los docentes, ya que la
utilizan como estrategia para “ensefiar a pensar” y a su vez es un soporte en los modelos
de ensefianza—aprendizaje, como también beneficia el progreso de la inteligencia; siendo
el educador el conector o el expositor entre el aprendizaje y el canal para que los

estudiantes adquieran el conocimiento (p.116).
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A pesar del éxito que ha tenido la Gamificacion en este siglo XXI, como practica
incuestionable donde se mejora el rendimiento académico del estudiante en todos los
niveles educativos, lo cierto es que segin Guisver y Cucho (2022) aun es una definicion
discutida, debatida y en procesos de literatura cientifica, apenas comienza a importar a
los cientificos en sus investigaciones, los cuales juntan esfuerzo por disefiar tacticas que
se puedan adaptar de manera considerada a las especificaciones de las diferentes
variedades de areas curriculares (pp. 1698-1713).

Siguiendo el mismo orden de idea los autores Benitez y Granda (2022) indican en su
investigacion denominada “La gamificacion en la matematica como herramienta
potenciadora en el trabajo docente”, como influye positivamente en los docentes al
incorporar la gamificacion en las actividades pedagdgicas en la asignatura de matematica;
la metodologia implementada fue cuantitativa donde se aplicaron instrumento a una
poblacion de 333 alumnos y 14 profesores: cuyos resultados fueron que al emplear la
gamificacion mediante las plataformas digitales Kahoot y Quizizz en la asignatura de
matematica los educados estaban mas motivados, animados, querian seguir aprendiendo
y participando en las clases; se logr6 mediante la investigacion que los maestros
incorporaran estas herramientas digitales en todos los grupos de clases, obteniendo
beneficio significativos como mayor concentracion, participacion motivacion e
interactuar mejor con los estudiantes. Los autores proponen que los docentes sigan
actualizandose cada dia con estas técnicas tecnoldgicas basandose principalmente en las

necesidades de los alumnos (Benitez & Granda, 2022).
2.3.3.1 Elementos de la Gamificacion
La gamificacion posee diferentes elementos entre los mas significativos tenemos:

e Establece un reto para las personas el cual deben alcanzar para ganar.

e Deben superar diferentes dificultades o limitaciones para alcanzar su objetivo.

e Motivaciones, estimulos y premios que reciben las personas cuando vencen las
dificultades y logran los objetivos.

e Normas que determinan la interaccién entre el juego y las personas que lo usan.

De igual manera, Carceller (2016) menciona que existen tres categorias de “elementos de
juego relevantes a la hora de hablar de Gamificacién”; estas son: Mecéanica, Dinamica y

componentes.
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FIGURA 1 Elementos de la gamificacion

f )

Fuente: Elaboracion propia

Mecanica del juego: segun Aranda, D. (2015) sefiala que son una serie de reglas
que producen mayor compromiso por parte de los participantes, a continuacion se
menciona algunas mecanicas mas relevantes: Recoleccion, puntos, comparativa y
clasificacion y niveles.

Dinamicas: Carcelle (2016) menciona que estd relacionada en motivar al
participante explicandole como es el comportamiento del jugador y de la
necesidad que le genera el juego, es decir, es la estructura misma del juego; la
misma contempla las siguientes caracteristicas: emociones, relaciones,
proyeccion, restriccion, narrativa y recompensas que a su vez pueden ser fijas,
aleatorias, inesperadas, sociales (Carceller, 2016).

Componentes del juego: Carrion (2017), manifiesta que las actividades estan
unidas en la organizacion de los juegos virtuales y estan formadas por
componentes que contribuyen a generar emociones, entre los elementos
primordiales, se tienen: puntos, insignias, tablas de posicion, misiones, avatar,

pelea contra el jefe, combate y equipo.
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En el mismo orden de ideas, la gamificacion posee diferentes plataformas que contribuyen
en mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, brindando herramientas y método

pedagogicos a los docentes en los sistemas educativos; algunas de estas plataformas son:

e Quizizz Es una plataforma digital que brinda la posibilidad de disefiar y elaborar
cuestionarios virtuales, dandole opciones a los alumnos en sus respuestas, las
cuales pueden realizar como actividades o tareas, en forma de juego directamente
e individual.

e Kahoot esta plataforma permite disefiar y elaborar encuestas, cuestionarios y
encuentros virtuales de manera sencilla y rapida donde los estudiantes interactla
con el docente. En esta web no se necesita apertura runa cuenta solo requieren el
PIN de entrada para formar parte del juego y el resultado obtenido se puede
adquirir mediante el formato *.xIs.

e La herramienta Nearpod esta nos permite incluir distintos tipos de informacién o
contenido, se adapta a los requerimientos del maestro y a la vez puede disefiar

material y recursos didacticos y pedagdgicos.
2.3.3.2 Beneficios de la Gamificacion en la educacion

Las actividades ludicas especificamente la gamificacion como herramienta tecnologica
es importante para el sistema educativo, ya que logra obtener la atencion del estudiante
casi al 100%, conectando con los beneficios que tiene el alumno en todo su proceso
escolar desde preescolar hasta la Universidad. Esta estrategia junto al estudio en el juego,
son motivaciones que participan en las programaciones de ensefianza—aprendizaje,

obteniendo otras opciones en la forma de aprender.

Al aplicar la gamificacion al sistema educativo como una estrategia eficiente y funcional,
se puede lograr la estimulacion, concentracion y esfuerzo de los educandos en el
desarrollo de los métodos de ensefianza—aprendizaje. Entre las utilidades y servicio que
proporciona la gamificacion a la educacion se encuentran segun Borras (2015) genera
mayor motivacion, constante retroalimentacion, genera un aprendizaje significativo,
compromiso con el aprendizaje, los resultados son mas evidentes, elimina la
alfabetizacion digital, desarrolla competencias, desarrolla autonomia, incentivan el

trabajo colaborativo y por ultimo permiten un aprendizaje practico (Borras, 2015).

Esta herramienta tecnoldgica beneficia tanto al docente como al estudiante,

proporcionando entornos motivadores mediante la utilizacidn de técnicas que le permita
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“jugar para aprender” por medio de la adaptacion del funcionamiento, elementos y
dindmicas del juego en un ambiente de no juego que permite motivar, concentrarse,
esforzarse y valorar los aspectos positivos del juego; como también encontrar con esta
estrategia metodoldgica un modelo que les proporcione un aprendizaje facil de

comprender.

La técnica de la gamificacion es una de las estrategias mas usadas en la actualidad en los
sistemas educativos, ya que como se ha mencionado anteriormente no solo se benefician
a los alumnos sino también a los maestros. Entre las ventajas tecnoldgicas que brinda esta

herramienta a la educacion se pueden sefialar las siguientes:

e Diversidad de las plataformas interactivas donde se puede buscar informacion.
e Fomentan la motivacion a través de su caracter ludico, contenidos atractivos.
e Descubrir los conocimientos con autonomia, contexto seguro del aprendizaje,

apto para todas las edades, trabajo en equipo y cooperacion, entre otras.
2.3.4 Aprendizaje basado en el juego (ABJ)

Existen diversos conceptos sobre el juego y la importancia que tiene en los diferentes
aspectos en la vida de las personas especialmente en los nifios, ya que este influye desde
la época de Platon en la manera de entrenan las habilidades en los nifios, aprobando el
juego como fuente de aprendizaje. Ademas, se considera como actividad, un espacio
donde los nifios expresan sus emociones, intereses, necesidades, se sienten seguros y
libres; el juego como aprendizaje proporciona la oportunidad de construir un mundo
imaginario que beneficia las habilidades cognitivas y el pensamiento indefinido de los

nifios y de las personas en general.

De igual manera la autora Achavar (2019) menciona que el termino juego a pesar del
interés que tiene para los infantes especialmente en educacion inicial, los investigadores
no le han dado el justo significado en los estudios académicos, asumiendo que el juego
es solo una actividad de la nifiez, donde los infantes se motivan y entretienen, cuando en
realidad contempla otros beneficios que solo un entretenimiento, la actividad ludica es
una fuente de aprendizaje constante y de mejoras adaptativa sobre otras conductas;
sobresaliendo a las limitaciones de entretenimiento o de estrategias y métodos

pedagdgicos (Achavar, 2019).

En el mundo actual uno de los desafios importantes que tienen los educadores es atraer la

atencion de sus educandos y mantenerlos motivados en las actividades que se realicen;
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una herramienta para lograr cumplir en parte con este reto son los juegos, ya que para los
alumnos realizar sus trabajos académicos mediante una forma divertida y con
herramientas tecnoldgicas que conocen, es una motivacion para seguir aprendiendo y
cumplir con todas sus actividades pedagogicas que le indique. Sin embargo, es importante
que el docente seleccione el juego o la herramienta correcta en su planificacion; un

excelente instrumento para el aprendizaje basado en juego es la gamificacion.

Siguiendo el mismo orden de ideas la autora Melo (2020) en su investigacion indica que
en la sociedad la mayoria de los ciudadano o individuos definen al juego como una
manera de gastar energia y pasar el tiempo, sin tomar en consideracién el potencial que
este tiene sobre todo en los procesos de aprendizaje. Su articulo estuvo basado en conocer
la opinion de docente y estudiante sobre el juego como una herramienta pedagdgica en
los procesos de ensefianza—aprendizaje; cuyos resultados demostraron que tanto los
educadores como los educandos reconocen al juego como estrategia para fomentar el
aprendizaje, sin embargo, no lo aplican por la idea que tiene la sociedad sobre el mismo
(Melo, 2020).

De lo anterior se puede inferir que el aprendizaje basado en juego (ABJ) se enfoca en
aplicar actividades ludicas o juegos en los salones de clase como instrumento en los
métodos educativos de ensefianza aprendizaje; de igual manera, en la actualidad se ha
comprobado que mediante esta herramienta se puede aprender y desarrollar destrezas
tanto de los alumnos como del docente en cuanto al pensamiento critico, la solucion de

operaciones, de dificultades y en la comunicacion.
2.3.5 Aportes de la Gamificacion en las matematicas

Los profesores en la actualidad enfrentan varios retos como por ejemplo la desmotivacién
de los estudiantes en las diferentes asignaturas, la cantidad de distracciones tecnoldgicas
que poseen los nifios delimitando su tiempo para los estudios; por tal motivo el docente
debe disefiar e incorporar estrategias formativas, apoyadas en las herramientas y técnicas
tecnoldgicas actuales, con el fin de trasmitir los conocimientos a los alumnos de forma
motivadora, dinamica e innovadora. Una estrategia ideal para incorporar en el salén de
clases es la gamificacion especificamente en el area de matematica, la cual servira de
apoyo al docente para aumentar la capacidad de los estudiantes en aprender de una forma

didactica esta asignatura.
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Guzmén et al. (2020) indican que, al utilizar el método de la Gamificacion en estudiantes
del &rea de matematicas, a pesar de las opiniones en contra; es un impulso significativo
ante la inmensa gama de posibilidades y facil acceso que en la actualidad ofrece el internet
y los juegos digitales; la finalidad de aplicar esta técnica es mejorar los métodos
educativos mediante la integracion de los instrumentos tecnoldgicos y preparar a los
estudiantes a estos nuevos métodos de estudios, en especial en la asignatura de
matematica dejando la educacion tradicional, memoristica y monétona a un lado (pp. 654-
655).

Mientras que para Guisvert et al. (2022) al incorporar la gamificacion en la asignatura de
las matemaéticas especificamente en la educacion basica, se evidencia las dificultades que
conduce el aprendizaje en esta especializacion; siendo una de las materias mas
problematicas de estudiar para los alumnos. En su investigacion estos autores aplicaron y
desarrollaron herramientas ludicas matematicas a un grupo de estudiantes, demostrando
que si es posible aprender a través de estrategias innovadoras enriqueciendo los

conocimientos de los alumnos.

De igual manera en el articulo de investigacion de los autores Ramos y Ramos (2021)
donde su objetivo principal era explicar la gamificacion como estrategia didactica para el
desarrollo de competencias en matematica en los estudiantes del 1ro de secundaria; en su
investigacion basada en una muestra de 50 estudiantes y donde aplicaron dos
cuestionarios uno pre y uno post, obteniendo como resultado que la herramienta de la
gamificacion mejoré de forma representativa el crecimiento de las capacidades
matematicas y el rendimiento académico en esta asignatura donde los educados eran los
protagonistas de su propio aprendizaje, evidenciando diferencias especificas y positivas

en los porcentajes entre el test pre y el post (pp. 91-105).

Siguiendo el mismo orden de ideas, los autores Tello y Machuca (2022) en su trabajo de
investigacion titulado la gamificacion para el desarrollo de actividades de refuerzo
académico en la matematica, en los estudiantes de 4° grado paralelos A y B de educacién
general basica de la Unidad Educativa General Cérdova del canton Ambato, basandose
en un disefio metodoldgico mixto, exploratorio y descriptivo, donde aplicaron las técnicas
de investigacidn bibliografica y de campo mediante dos instrumentos una entrevista y una
encuesta dirigida a 65 alumnos y 2 educadores de la institucion educativa. Cuyos
resultados fueron que la gamificacion si interviene positivamente en el crecimiento de las
actividades de refuerzo académico en la asignatura de matematica.
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2.3.5.1 Beneficio de la Plataforma Kahhot en las mateméaticas

e ldentifica en cuales temas tienen mas debilidad los alumnos en la materia
matematica.

e Ayuda a mejorar la retentiva de conocimientos a largo plazo.

e Promueve los estudios de una manera mas eficaz.

e Ayuda a disminuir la ansiedad y el estrés de los alumnos por las evaluaciones
tradicionales en el area de matematicas.

e Fomenta obtencion de nuevas précticas de adquirir conocimientos.

La plataforma Kahoot estd basada en la aplicacion de nuevas tecnologias, nuevos
aprendizaje y juegos; donde interactuaran de una manera divertida los estudiantes junto
al docente creando y compartiendo conocimientos, el maestro puede disefar, planificar
sus actividades pedagogicas de una manera sencilla, variada y gratificante a traves del
juego; ademas de ser una pagina web gratuita. Esta estrategia es una forma diferente de
aprender mediante el juego implementando nuevas tecnologias, incrementando el

rendimiento académico de los estudiantes y motivandolo adquirir nuevos conocimientos.

2.3.5.2 Herramientas TIC para gamificacion

En la web existen diversas herramientas que son métodos de aprendizaje que acercan las
mecanicas de juego al &mbito educativo-profesional para lograr mejores resultados, ya
sea para asimilar mejor algunos conocimientos, mejorar algunas habilidades o premiar

determinadas acciones:
Entre estas herramientas encontramos algunas como:

Tabla 1. Herramientas TIC para gamificacién

Herramientas Caracteristicas llustracion
Kahoot v" Ideal para fomentar el
aprendizaje en linea.
v" Permite crear
cuestionarios desde

cero.
v Herramienta Util para
la ensefianza virtual.
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Perzi

v Importacion de
diapositivas desde
power point.

v’ Agregar sonido Yy

narraciones.

Mejor colaboracion.

Trabajo con software de

desarrollo.

<<

Canva

Facil de acceder.
Libreria con mas de un
millon de elementos.

v" Herramienta
colaborativa.

AN

Educaplay

Es gratuito.

Su uso es muy
intuitivo.

v Cuenta con 16 tipos de
actividades.

AN

educaplay

Livework Sheets

v' Se puede crear fichas
interactivas de manera
sencilla.

v Realizar

casa.

v' Enviar
autocorrecciones a
profesores.

v' Comprobar las
respuestas al instante.

tareas desde

\,

Wordwall

v Crear plantillas.

v' Editar cualquier
actividad.

v' Compartir con los
maestros.

v/ Cambios de plantillas.

& Wordwall

The classroom activity maker
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v' Compartir tests.

Padlet v" Fomenta la
colaboracion.

Fomenta la creatividad.
Gratuitos, accesibles.

Quizizz v' Permite crear
cuestionarios en linea. Quizizz
v' Fécil de adaptar a la °
clase.

INER

Nearpod v' Gamificar y aumentar
la productividad de las
tareas.

v' Crear presentaciones
incluyendo actividades
de interaccion.

v Calificacion de forma
automatica.

Quizlet Jugar contra reloj.
Compartir fichas
educativas con amigos.
v’ Prepararse para las
pruebas con el modo de

aprendizaje.

AN

Fuente: Elaboracion propia

2.3.5.2.1 Herramienta KAHOOT.
Es una plataforma basada en cuestionarios alojada en la nube; ideal para promover el
aprendizaje en linea. La plataforma le permite crear cuestionarios desde cero, ofreciendo

opciones creativas de aprendizaje personalizadas y convirtiéndola en una herramienta

muy Util para el aprendizaje virtual.
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Ventajas.

Kahoot le permite crear juegos de aprendizaje o elegir entre los prefabricados para

comenzar con un tema, revisar y reforzar el contenido e incluso realizar evaluaciones.

v"Ideal para fomentar el aprendizaje en linea.
v" Permite crear cuestionarios desde cero.

v Herramienta Util para la ensefianza virtual.
2.3.6 Definicidn de las matematicas

El &rea matematica se ha caracterizado por ser parte esencial del pensamiento del ser
humano, ayudandolo a entenderse y comprenderse mediante el razonamiento 6gico; de
igual manera las matematicas influyen de forma esencial en la comprension de los
contenidos de otras asignaturas escolares como, por ejemplo: estudios sociales, ciencias

naturales y hasta las artes plasticas.

Las matematicas se refieren a un grupo de leyes formales e indefinidas que
pertenecen a objetivos en los pensamientos del ser humanos como, por ejemplo:
“los nameros, los angulos, las formas geométricas, etc. Ademas, se ocupa de la
estructura, el orden, la relaciéon la contabilidad y la medicion de los objetos,
considerandose junto al lenguaje verbal una de las mas poderosas y complejas

herramientas mentales creadas por el ser humano” (Equipo editorial, Etecé, 2023).

La matematica es la ciencia formal y exacta, que se encarga de estudiar la organizacion,
disposicion y el vinculo que ha progresado por medio de las habilidades de contar,
calcular y representar las formas de los objetos (Arce, Conejo, & Mufoz, 2019). Se
considera que esta area, permite agilizar y en cierto modo facilitar los procesos mentales,
la resolucion de problemas, tanto los que se programan en el salon de clases, como los de
la vida cotidiana, mediante los numeros, el célculo y las operaciones de razonamiento
I6gico abstracto, por lo que, su progreso ha implicado un gran crecimiento de
conceptualizacion y distraccion de su contenido. Por ello, su estudio es importante, en los
primeros afios de formacién de los alumnos y por lo que es imprescindible, brindarles
actividades y recursos que les permiten adquirir destrezas y habilidades en esta area tan

importante en su formacion integral.
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2.3.6.1 Importancia de la Matematica en la educacion primaria

En el desarrollo intelectual de los nifios las matematicas representan un aspecto esencial,
ya que los guia y apoya a ser l6gicos, a pensar ordenadamente teniendo una mente lista
para la abstraccion y la critica. Ademas, las matematicas proporcionan valores y actitudes
en los estudiantes, garantizando firmeza en sus elementos, estabilidad en los procesos,
confianza en los resultados y ayudandolo a enfrentar los problemas que se le presenten
cada dia, es decir, que estd materia escolar es esencial e imprescindible en la educacion
de todas las personas (Ruiz, 2019)

La mayoria de los nifios ven a las matematicas como un desafio, debido a que no les gusta,
se les hace dificil, es en estos casos cuando el docente debe generar estrategias 0 métodos
basados en las herramientas TIC, donde motiven al alumno a estudiar esta materia de otra

manera divertida, facil y didactica, entre otros aspectos.

El psicologo Howard Gardner sefiala que antes de implementar algun método para
mejorar el estudio de las matematicas, se debe conocer los diferentes tipos de inteligencia
que existen, los cuales indican que cada nifio o persona es Unico, donde se puede encontrar
unos alumnos mas destacados que otros; de igual manera indica que la inteligencia logica-
matematica es la habilidad para aprender matematica. Sin embargo, algunos alumnos
pueden desarrollar esta inteligencia y entender los contenidos de esta asignatura, mientras

que a otros se les dificulta comprenderla (Luca Learning systems, 2021).
2.3.7 Inteligencia Logica matematica en los nifios

Como se menciond en parrafos anteriores la inteligencia I6gica matematica es una de las
ocho areas que integran la Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner quien
la define como “la habilidad necesaria para resolver problemas o elaborar productos, que

son de importancia en un contexto cultural o en una comunidad determinada” (Gardner,

1993).

En tal sentido, la inteligencia l6gica-matematica son las habilidades que los estudiantes
van desarrollando y utilizando asociados a modelos 1dgicos o numéricos, a definiciones
matematicas ayudando a comprender las relaciones indeterminadas. Los procedimientos
que se utilizan en esta area contienen diferentes aspectos que se utilizan no solo en
matematica sino en el dia a dia de las personas, ya que permite caracterizar, inferir,
calcular, generalizar y comprobar hipétesis sobre algun, problema, hecho o proyecto y

determinar las situaciones de manera logica y no solo numeéricas.
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El pensamiento légico matematico es esencial para captar las definiciones abstractas,
razonar y comprender las relaciones. Ademas, favorece al crecimiento y progreso de la
inteligencia y el pensamiento, ayuda a resolver diferentes dificultades de la vida mediante
hip6tesis y prediciendo lo que puede pasar o la solucién, promueve como se puede
resolver para lograr la meta y disefiar una planificacion para alcanzarla, admite relacionar
diferentes definiciones y conocimientos, dando sentido a sus gestiones y toma de

decisiones (Sanguino, 2021, p. 5).

Se puede desarrollar el pensamiento o la inteligencia légica matemaético en los nifios
principalmente en su etapa infantil adquiriendo conocimientos de forma divertida, facil,
ludica mediante el juego, donde las actividades estén basadas en los juegos y en los
aspectos antes mencionados. El docente debe instruirse y estar actualizados con las
nuevas tecnologias, herramientas y métodos de ensefianza, para luego motivar y guiar a
sus estudiantes a realizar las actividades correspondientes de manera divertida, sencilla,
y practica, basadas en sus intereses, obteniendo que ellos se involucren, quieran aprender

cada vez méas y aumenten su rendimiento en clases.

2.3.7.1 Caracteristicas de la inteligencia I6gica matematica

e Observa las metas y su empleo en el contexto que se desarrolle.

e Necesita simbolos de formas abstracta con el fin de incorporar objetos y
definiciones concretas.

e Domina las definiciones de cantidad, tiempo, medidas y causa-efecto

e Utiliza capacidades matematicas como: estimacion, calculo, interpretacion de
estadisticas.

e Se emociona cuando realiza operaciones dificiles.

e Piensa en forma matematica: pruebas, hipdtesis, modelos, argumentos

e Emplea tecnologia para resolver problemas
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2.3.7.2 Temas e indicadores de sexto afio EGB para matematica.

Tabla 2. Temas e indicadores de sexto afio EGB para matemética

Temas Destrezas con criterios de | Indicadores de
desempefio. evaluacién
Multiplicacion con | M.3.1.9. Reconocer | I.M.3.1.1. Aplica
naturales términos y realizar | estrategias de célculo, los
multiplicaciones entre | algoritmos de adiciones,
nameros naturales, | sustracciones,
aplicando el algoritmo de | multiplicaciones y
la multiplicacién y con el | divisiones con nameros
uso de la tecnologia. naturales, y la tecnologia
© en la construccion de
sucesiones numéricas
crecientes y decrecientes, y
en la solucion de
situaciones cotidianas
sencillas. =
Angulos M.3.2.1. Reconocer rectas | 1.M.3.7.1. Construye, con
paralelas, secantes y|el wuso de material
secantes perpendiculares | geomeétrico, triangulos,
en figuras geométricas | paralelogramosy trapecios,
planas. a partir del analisis de sus
caracteristicas y la
aplicacion de los
conocimientos sobre la
posicion relativa de dos
rectas y las clases de
angulos; soluciona
situaciones cotidianas.
Establecer relaciones de | M.3.1.37. Establecer I'M'3'1'3: Establecimiento
orden. relaciones de orden entre de rela(:|o_nes de__orden
fracciones, utilizando | €Mtre fracuones, utilizando
material ~ concreto, la ”f‘ate”a' _ concreto _y
semirrecta numeérica Yy simbologia matematica (=
simbologia matematica S .>) en  situaciones
. cotidiana.
(5, <, >).0 —
:CM
Criterios de divisibilidad. | M.3.1.15. Utilizar criterios | 1.M.3.2.1. Expresa

de divisibilidad por 2, 3, 4,
5 6, 9 y 10 en la
descomposicion de
nimeros  naturales en

nimeros naturales de hasta
nueve digitos y numeros
decimales como una suma
de los valores posicionales
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factores primos y en la

de sus cifras, y realiza

resolucion de problemas. | calculo mental y
fom & estimaciones. &
Secuencias. M.3.1.38. Establecer | .M.3.2.2. Selecciona la
relaciones de secuencia y | expresibn  numérica Yy
orden entre  numeros | estrategia adecuadas
naturales, fracciones y | (material concreto o la
decimales, utilizando | semirrecta numérica), para
material ~ concreto, la | secuenciar y ordenar un
semirrecta numérica y | conjunto de  ndmeros
simbologia ~ matematica | naturales, fraccionarios y

(=)ol &

decimales, e interpreta
informacion del entorno.

fov @&

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO IIl: MARCO METODOLOGICO

3.1 FASES DE LA INVESTIGACION

1. Fase inicial.

Revision Bibliogréfica: esta es una de las fases esenciales de esta investigacion,
debido a que en ella se realiza la revisién y analisis de las distintas fuentes
bibliogréficas consultadas, con el fin de delimitar los temas que se van a desarrollar
en la investigacion, entre ellos tenemos: las TIC, la gamificacién, la plataforma

Kahoot, las matematicas y la inteligencia l6gico matematica.

Problematizacion: en esta fase se justifica el tema de la investigacion y se disefian los
objetivos de la investigacion los cuales son: objetivo general “establecer la
importancia de las TIC en el desarrollo de la inteligencia I6gico matematico mediante
la gamificacion en los nifios de 6° Grado de Educacion Basica de la Institucion
Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”, Quito, Ecuador. Como objetivos
especificos: Describir el desarrollo 16gico matematico en los nifios de 6° Grado de
Educaciéon Baésica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”.
Realizar una busqueda y fundamentacion teorica sobre la TIC mediante la
gamificacion como estrategia metodologica educativa especificamente en el area de
la matematica. Disefiar una guia metodoldgica innovadora que utilice las TIC
mediante la gamificacion, para mejorar las capacidades de los alumnos de 6to grado
en su desarrollo 16gico matematico pertenecientes a la Institucion Educativa. Estos se
cumplirdn mediante la técnica de observacion y aplicando una encuesta a los alumnos

de la Institucién educativa.

Redaccion del marco tedrico: aqui se establecié de forma teérica temas de
importancia y subtemas relevantes para este trabajo de investigacion; de igual manera
esta fase permite conocer otras investigaciones sobre el tema central de la presente
investigacion. Esta fase sera la base que determine lo que se observe, actie e

interprete en los eventos que ocurran durante la investigacion.
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2. Fase de desarrollo.

e Disefio Metodologico: el disefio de la investigacion sera explicativo, descriptivo y
de enfoque cuantitativo, utilizando los métodos analiticos y estadisticos, las técnicas
de investigacion que se utilizaran son bibliogréafica y de campo especificamente la
observacion y la encuesta, la poblacion sera de 30 estudiantes de diferentes sexos y
cursando el 6° grado.

e Desarrollo de la Investigacion: es la fase donde se desarrolla el trabajo, poniendo en

practica la metodologia, técnicas de investigacion.
3. Fase final.

e Resultados: Se obtienen los resultados para cumplir con los objetivos propuestos en

la investigacion.
3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion sera en primera instancia de tipo explicativo, ya que se pretende
encontrar la relacion entre la causa u objeto de estudio y sus consecuencias, es decir, que
resultados trae implementar las TIC mediante la gamificacion a través de su plataforma
Kahoot en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico de los nifios. También se
considera del tipo descriptivo, que tiene como propoésito capturar, analizar y describir las
caracteristicas observables, generalmente en relacion con el fendmeno diagnosticado, con la
finalidad de generar el desarrollo del estudio y poder clasificarlo (Oberti & Bacci,
Metodologia de la Investigacion, 2021). Por lo que este tipo de investigacion se aplica en
funcién a analizar y describir las variables inmersas en la investigacion relacionada a
establecer la influencia de las TIC mediante la gamificacion en el desarrollo de la inteligencia
I6gico matematico, para poder analizarlo, describirlo, explicarlo, clasificarlo, comprender y

caracterizar el problema evidenciado.

La investigacion tendra un enfoque cuantitativo, el cual permitié aplicar un instrumento
mediante una encuesta aplicada a la poblacion objeto de estudio donde se recaudo
informacion que luego serd sometida a un analisis estadistico; ademas este disefio servira

para describir a través de la interpretacion del analisis de los resultados el desarrollo l6gico

48



matematico que tienen los alumnos (Anexo N°1), cumpliendo con el objetivo especifico

namero uno, aclarar algunas de las interrogantes planteadas en la investigacion.
3.3 METODOS DE INVESTIGACION

El método en una investigacion deberia contemplar los siguientes aspectos: curiosidad
Ilevando al investigador a estudiar espacios desconocidos, en el cual se encuentren soluciones
a los problemas; disciplina donde se identifique la organizacion y el esfuerzo en el trabajo y
mistica que muestra lo positivo hacia la investigacion que se va a realizar, donde el
investigador esté capacitado en estudios cientificos enfocados en la I6gica, en experimentar
y comprobar los hechos. (Cevallos, Polo, Salgado, & Orbea, 2017)

Por lo antes expuesto, se considera que los métodos que méas se ajustan a la presente
investigacion son los siguientes: método analitico y método estadistico. A continuacion, se
explica brevemente la definicion de los métodos seleccionados, con la finalidad de entender

su funcion y una vision clara al momento de que se implementen en la investigacion.

El equipo Etecé (2021), define “el método analitico o también conocido como método
empirico-analitico como un modelo de estudio cientifico basado en la experimentacion
directa y la l6gica empirica. Es el mas frecuentemente empleado en las ciencias, tanto en las
ciencias naturales como en las ciencias sociales. Este método analiza el fendmeno que

estudia, es decir, lo descompone en sus elementos basicos” (Equipo editorial, Etecé, 2021).

La revista Uniss (2021), se refieren al método estadistico como el que se ha usado en las
investigaciones cientificas, en las verificaciones y analisis de trabajos realizados. “Mediante
su aplicacion, ya sea para valorar internamente el producto que se presenta o para validarlo

externamente el uso de estos permite presentar, con mayor claridad, el resultado alcanzado”

(p.263).

La Estadistica permite emplear y desarrollar procesos los mas eficaz posible, con el objeto
de organizar, presentar, recopilar, analizar e interpretar la informacion de datos u
observacion; de tal manera que las fallas que se cometan al realizar las conclusiones y
estimaciones sobre la informacidn recabada, puedan ser evaluadas mediante un razonamiento

inductivo fundamentado en la teoria probabilistica (Micheli, 2016).
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3.3.1 Técnicas de la Investigacion

Es importante tener claro desde el principio de la investigacion, cuales seran las técnicas que
serviran en la recoleccién de la informacion, ya que de lo contrario puede generar pérdida de
recursos como el tiempo, ocasiona re-trabajo en el documento de investigacion y en
ocasiones hasta se debe comenzar de nuevo. Con las técnicas de investigacion podemos
obtener infinidad de informacion para responder nuestras interrogantes tanto al inicio como

durante el desarrollo de la investigacion, garantizando la eficiencia del proceso investigativo.

En la presente investigacion se emplearan las técnicas de investigacion bibliograficas y las
de investigacion de campo; por ser las que mejor se adaptan al disefio de la investigacién
descriptiva, explicativa y cuantitativa; las cuales seran de guia y referencia para obtener los
resultados esperados. A continuacion, se definen de una manera clara y sencilla las técnicas

seleccionadas con el objeto de conocer su utilidad.

Las técnicas de investigacion bibliograficas: son las que se emplean en la recopilacion de
datos e informacion mediante diferentes medios como: revistas, periodicos, libros,
enciclopedias, sitios web, publicaciones de tesis, entre otros documentos bibliograficos o

hemerograficos. Las técnicas bibliograficas que se van a utilizar en la investigacion son:

e Lectura: nos sirve como instrumento principal para identificar, escoger y examinar
los conceptos y teorias. Con la lectura logramos delimitar y encoger la informacion
que realmente es Util para la investigacion.

e El resumen o paréafrasis: son los recursos que permiten presentar un resumen de un
contenido original, en donde se beneficia el entendimiento del tema y el contenido
con mejor cumplimiento y calidad en su redaccion.

Las técnicas de investigacion de campo segun el equipo editorial de Indeed (2022),
mencionan que estas técnicas son los procedimientos que se realizan para recopilar
informacion y contenido en el contexto o espacio donde se origind, para luego analizarla,
desde diferentes puntos de vista sobre el tema a investigar (Indeed, 2022). Las técnicas de

investigacion de campo que se utilizaran en la investigacion son las siguientes:

e Observacion: esta relacionada con la operacionalizacion de las variables, donde se

recopila la informacion que se va analizar e interpretar en la investigacion, basada en
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el marco tedrico, ademas estd técnica ayuda a describir los hechos de manera méas
directa y simple empleando la propia opinion del investigador. En la presente
investigacion se observard a los nifios de 6° grado de educacion Bésica de la
Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”, basicamente para establecer la influencia
de las TIC en el desarrollo de la inteligencia 16gico matematica.

e La encuesta: técnica cuantitativa la cual permite adquirir informacién del objeto de
estudio o la persona sin que el creador de la encuesta intervenga, obteniendo
informacion a través del cuestionario disefiado con preguntas preparadas, sin cambiar
el contexto donde se obtienen los datos; se puede realizar de diferentes formas como,
por ejemplo: escrita, tablas, graficas, tripticos, entre otras maneras.

e El cuestionario: esta técnica se basd en un conjunto de preguntas preparadas con
finalidad diagnostica, para obtener informacion del fendmeno u objeto que se
investiga.

En la presente investigacion se realizo la técnica de observacion como se menciono
anteriormente y la encuesta a traves de un cuestionario con pregunta realizadas de forma
divertida y de manera sencilla, facil y corta, que se aplicé a 30 estudiantes de 6° grado de la
Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda” quienes son el objeto de estudio, esto
con la finalidad de obtener la informacion indispensable y asi poder cumplir con los objetivos

especificos propuestos. (Anexo N°1)
3.3.2 Recursos de la investigacion

Los recursos establecidos en la presente investigacion son activos esenciales, entre ellos

tenemos:

e Recursos Humanos: los nifios o alumnos, las docentes, el director de la Institucion.

e Recursos Materiales y tecnoldgicos: Hojas, boligrafos, documentos referentes al
tema, computador, internet, lapices, celular, Tablet, encuestas, fotografias, cuaderno
para llevar notas importantes, resaltadores y cuestionario.

e Otros Recursos: es el tiempo el cual es un recurso finito e importante en cualquier

investigacion, ya que se puede emplear en el logro de los objetivos.
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3.3.3 Caracterizacion de la Institucion

La caracterizacion o contexto de la Institucion educativa se basa en realizar un diagndstico
previo de la situacion actual en que se encuentra el Colegio, el cual permite conocer el
entorno académico y fisico de la Institucion; para luego identificar la problematica educativa
y las posibles causas que la ocasionan; ademas de conocer las actividades que realizan tanto
académicas como culturales, la matricula del personal administrativo, docentes y alumnos,

su mision, vision y si tiene deficiencias académicas, entre otros aspectos.

Segun Péez, J. (2020) el contexto o la caracterizacion se deberia de efectuar mediante una
lectura, donde se considere como una técnica de investigacion, que tiene varios instrumentos
los cuales permitirdn conocer sus datos, debilidades, fortalezas, situaciones positivas o
negativas, eventos de diferentes indole, etc., sirviendo de apoyo para elaborar
investigaciones en Instituciones educativas y su entorno donde se involucran docentes,
alumnos, padres y comunidad en general; asi como también sus espacios y perfiles, para

convertirse en elementos de anélisis. (Paez, 2020)

La presente investigacion se desarrolld en la Institucion Educativa “Junta Nacional de la
Vivienda”; la cual se encuentra ubicada en Pedro de Alvarado 0e8-28 y Flavio Alfaro Quito-
Ecuador. Cuenta con una matricula conformada por 1195 estudiantes y 37 docentes; en el
caso del sexto grado se encuentran 160 estudiantes divididos en 4 paralelos, en los que se

desemperfian 4 docentes.

A raiz de lo expuesto se plantea esta propuesta investigativa de optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de la influencia de las TIC mediante la gamificacion a través
de su plataforma kahoot, en el desarrollo de la inteligencia légico matematico en los nifios

de 6° grado de educacion Bésica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”.
3.4 TIPO DE INVESTIGACION
3.4.1 Por el lugar

De acuerdo al lugar la investigacion se considera de campo, en cuanto se recolecta la
informacion en el lugar donde se presenta el problema en estudio (Hernandez et al., 2014),

en este caso, mediante la recoleccion de la informacién directamente de la muestra en su
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propio contexto, el cual hace referencia a los nifios de 6° Grado de educacion basica de la

Unidad Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”
3.4.2. Por el nivel o alcance

El estudio segln el nivel o alcance sera de tipo comparativo y relacional con el que se
responderan las preguntas de la investigacion, sumadas a las variables por medio de un
modelo previsible, para la poblacion objeto de estudio o muestra (Galarza, 2020). En la
investigacion se espera determinar si existe una influencia de las TIC mediante la
gamificacion en el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico, en los nifios de 6° Grado
de educacion bésica de la Unidad Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”

3.4.3. Por el tiempo

De acuerdo al tiempo la investigacion se desarrolla como transversal, ya que se llevo a cabo
en un momento dado en un tiempo determinado (Alvarez, 2020). El cual se divide en varias
fases relevantes de la investigacion, las cuales se asocian a la aplicacion de la encuesta, que

se aplico en el periodo lectivo 2022-2023.

3.5. POBLACION Y MUESTRA

La Poblacion Cantidad
Estudiantes del Paralelo “A” 15
Estudiantes del Paralelo “B” 15
Total 30

poblacion objeto de esta investigacion es de tipo finita, por tratarse de una muestra
representativa dividida de la siguiente manera: de 30 estudiantes divididos en 15 alumnos del
paralelo “A” y 15 del paralelo “B”, de diferentes sexos y cursando el 6° grado de educacion

bésica del Instituto Educativo “Junta Nacional de la Vivienda”.

Tabla 3. Poblacion
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Fuente: Elaboracién propia

A pesar de que la Institucion cuenta con una matricula de 1195 estudiantes y 37 profesores,
nos basaremos en estos 30 estudiantes del 6° grado por ser la poblacion central de nuestra
investigacion. La seleccion de los nifios se realiz6 con ayuda del docente, dado que €l es
quien conoce a los alumnos y puede identificar los que cumplen con las condiciones que
estamos buscando para desarrollar la investigacion.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS DE RESULTADOS

En la encuesta aplicada se identificdé como es el desarrollo I6gico matematico de los 30
estudiantes de diferente sexo cursando el 6° grado de la Institucion Educativa “Junta Nacional

de la Vivienda” quienes fueron el objeto de estudio.

Mediante la aplicacidn de preguntas con ejercicios I6gicos matematicos para la comprension
e identificacion del pensamiento operativo creados con la herramienta Kahoot, aqui se iba
evaluando el nivel de comprension y desarrollo cognitivo, es decir se lograba identificar el
nmero mayor y menor que, suma, resta y multiplicacion, entonces prueba de aquello se lista
a continuacion cada una de estas operaciones que se muestran conforme a los siguientes

resultados:
Pregunta 1: ;Qué cantidad corresponde al signo mayor “>"?

Tabla 4. Identificacion del signo Mayor que >

R. Paralelos Ay B Frecuencia Porcentaje

Opcion a 2 6.66%
Opcion b 4 13.33%
Opcidn ¢ 24 80%
Opcion d 0 0%
Total 30 100%

0% 6.33%

® Opcidn a
Opcién b
m Opciénc

Opcion d

Gréfico 1 Identificacion del signo Menor que <

Fuente: Elaboracion propia
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2-Quiz ¢Qué cantidad corresponde al signo menor"<" <D

[@ Respuestas incorrectas X o 2
X o— 4
- 63284 7 2

@ Limite de tiempode 20 s :3 Seleccién multiple

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Anélisis e interpretacion

En la pregunta N° 1 se evidenci6 que el 80% de los estudiantes respondio la opcion c, la cual
era la respuesta correcta, mientras que 13.33% sin responder. Lo cual indica que la mayoria
de los estudiantes tanto del paralelo A como el B identifican y comprenden la operacion

matematica Mayor que > en cantidades mayores de la decena de mil.
Pregunta 2: ;/Qué cantidad corresponde al signo menor “<”?

Tabla 5. Identificacion menor que <

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opciodn a 0 0%
Opcion b 80 7%
Opcidn ¢ 20 23%
Opcioén d 0 0%
Total 30 100%
0% 0%
o = Opcién a
Opcién b
Opcidn ¢
80%
Opciond

Gréfico 2 Identificacion menor que <

Fuente: Elaboracion propia
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2-Quiz ¢(Qué cantidad corresponde al signo menor”<" < > X

D 63274 63284 v 2

(@ Limite de tiempo de 20s 98 Seleccion maltiple

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Anélisis e interpretacion

En la pregunta N° 2 se evidencio que el 80% de los estudiantes respondi6 la opcién b, la cual
era la respuesta correcta, mientras que 20% sin respuesta. Lo cual indica que la mayoria de
los estudiantes tanto del paralelo A como el B identifican y comprenden la operacion
matematica Menor que < en cantidades mayores de la decena de mil.

Pregunta 3: ;Cual es el nimero que antecede a 2583687

Tabla 6 ldentificacion del nimero anterior

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opciodn a 20 66.6%
Opcidn b 5 16.66%
Opcidn ¢ 4 13.33%
Opcioén d 1 3.33%
Total 30 100%

13.33 3.33%

= Opcidn a
= Opcidon b
Opcidn ¢

Opcién d

Gréfico 3 Identificacion del nimero anterior

Fuente: Elaboracion propia
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3-Quiz Cudl es el numero que antecede a 258368? < > X

PN 5260 v/ == 20

n 258469 X

Y 258379 X = a
X == 1
X s

(@ Limite de tiempo de 20's

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Andlisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes la correcta era la a, la cual fue
escogida por el 66.6% de ellos, mientras que el 16.6% selecciono la opcién b y un 13.33% la
c; evidenciando que la mayoria de los estudiantes encuestados si comprende e identifica las
cantidades que antecede a otra; sin embargo, se observo que un 3.33%, se confunden al
reconocer cantidades de decena de mil que van antes de una cantidad especifica.

Pregunta 4: Segun la imagen cual es la operacion matematica correcta

Tabla 7 Operaciones matematicas +, - y X

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opcion a 1 3%
Opcion b 2 7%
Opcidn ¢ 3 10%
Opcioén d 24 80%
Total 30 100%
3% 7%
e Opcidn a
Opcidon b
Opcidén ¢
80% Opcion d

Gréfico 4. Operacion matematica +, - y X

Fuente: Elaboracion propia
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4-Quiz Sabiendo que < Y X

~ Sasiendo que: A B2 X 1
- [J+[]=8 O = - .
DJ"O‘fZ ok X 0
SCul E: ol resutsdon] (m v — x
CxAxO=? Em— S — :
(@ Limite de tiempo de 20 s

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Anélisis e interpretacion

En la pregunta N°4 se evidencio que el 80% de los estudiantes respondio la opcion d, la cual
era la respuesta correcta, mientras que el 10% selecciono la opcién cy el 7% la b, las cuales
eran resultados incorrectos. Por lo antes expuesto se demuestra que la mayoria de los alumnos
encuestados maneja los procedimientos basicos de matematica como son la suma, resta y la
multiplicacion, sin embargo, existe un grupo pequefio del 17% que no comprende estas
operaciones, a pesar de estar cursando el 6°grado tiene un nivel bajo en cuanto al desarrollo

I6gico matematico.
Pregunta 5: Si una pifia cuenta $3 ;Cuénto costara la docena y media de pifias?

Tabla 8. c Problema sobre operacion matematica

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opciodn a 1 3%
Opcion b 3 10%
Opcidn ¢ 1 3%
Opcioén d 25 83%
Total 30 100%
7%
' = Opcién a
S 0% Opcién b
Opciodn ¢
80% Opcién d

Gréfico 5 Problema sobre operacion matematica

Fuente: Elaboracion propia
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5-Quiz Si pifia cuesta $3, ;Cudnto costard la docena y media de pifias? ¢y X

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Anélisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes la correcta era la d, la cual fue
escogida por el 80% de ellos, mientras que el 13% selecciono la opcién b y el restante la c;
evidenciando que la mayoria de los alumnos encuestados si posee un nivel alto de
comprension légica matematica identificando mediante el problema planteado que operacion
debian realizar para obtener la respuesta correcta; no obstante, el 20% tiene un nivel medio

0 bajo en cuanto a las operaciones matematicas basicas.

En cuanto a la comprension e identificacion del espacio —tiempo, se le realizd a los
estudiantes 7 preguntas para evaluar su nivel logico de comprension y desarrollo cognitivo
al resolver ejercicios matematicos para identificar la ubicacion de los objetos en espacio y

tiempo, al procesar las encuestas se observo lo siguiente:

Pregunta 6: ¢Cual es la serie de nimeros que contintan?

Tabla 9. Secuencia de series numéricas
R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opcidn a 0 0%
Opcion b 24 80%
Opcidn ¢ 6 20%
Opcioén d 0 0%
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0% 0%

= Opcién a

= Opcién b
= Opcidn c
Opcion d
Graéfico 6 Secuencia de series numéricas
Fuente: Elaboracién propia
6-Quiz Cual es la serie de numeros que continian >
N s X - 6
n 270 X o
D 280 X - 0

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 6 se evidencio que el 80 % de los estudiantes respondié la opcion b, la

cual era la respuesta correcta, mientras que 20 % selecciono la opcion ¢ siendo incorrecto ese

resultado. Lo cual indica que la mayoria de los estudiantes tanto del paralelo A como el B

reconocen y comprenden la secuencia de serie numérica utilizando operaciones matematicas.

Pregunta 7: Una ranita cae a un pozo de 30 metros de profundidad. En su intento por salir,

sube en el dia 3m, pero en la noche baja 2m. ;Cuantos dias tardara la ranita en salir del pozo?

Tabla 10 Problema matematico de espacio y tiempo

R. Paralelo Ay B Porcentaje
Opciodn a 7%
Opcidn b 73%
Opcidn ¢ 13%
Opciodn d 7%
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Total 30 100%

= Opcidn a
= Opcién b
Opciodn ¢
Opcion d
Grafico 7. Problema matematico de espacio y tiempo
Fuente: Elaboracién propia
7-Quiz Una rana cae a un pozo de 30 mts de profundidad. En el dia sube 3m, y en la noche baja 2m. ;Cudntos dias tardo en sal () X
A X - ¢
n 28 J/ = 2
9 X = 3
D 27 X 2

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Andlisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes la correcta era la b, la cual fue
escogida por el 73% de ellos, mientras que el 13% selecciono la opcidn c, el restante laay
la d; evidenciando que la mayoria de los alumnos encuestados si posee un nivel alto de
comprension légica matematica identificando mediante el problema planteado que operacion
debian realizar para obtener la respuesta correcta; no obstante, el 27% tiene un nivel medio
en cuanto a las operaciones matematicas que debian realizar para resolver el problema y

obtener la respuesta correcta.
Pregunta 8: En una linea hasta 10, ;donde colocarias el N° 6?

Tabla 11 Medicion de espacio
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R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje

Opcibn a 26 87%
Opcibn b 0 0%
Opcidn c 4 13%
Opcio6n d 0 0%
Total 30 100%

0%

= Opcién a
= Opciénb
Opcidén ¢
Opcién d
Gréfico 8. Medicion de espacio
Fuente: Elaboracién propia
8-Quiz En una linea hasta 10, ;dénde colocarias el N°6? ¢ ¥ X
| a 26
6 D ‘-
6--—- n c X 0
A Qo X 0
v
D d X — 3

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 8 se evidencio que el 87 % de los estudiantes respondio la opcion a, la cual
era la respuesta correcta, mientras que 13% selecciono la opcién ¢ siendo incorrecto ese
resultado. Lo cual indica que la mayoria de los estudiantes tanto del paralelo A como el B
reconocen y comprenden problemas matematicos basados en medir espacio y posicion del

algun objeto o figura.
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Pregunta 9: El precio de 15 pantalones es de $150. ;Cuantos pantalones podemos comprar

con un presupuesto de $300?

Tabla 12 Problemas matematicos expresando cantidad

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opcibn a 1 3%
Opcibn b 2 7%
Opcion ¢ 25 83%
Opcio6n d 2 7%
Total 30 100%
3% 7%
= Opcién a
= Opcidén b
m Opciénc
Opcién d

Gréfico 9. Problema matematico expresando cantidad

Fuente: Elaboracién propia

9-Quiz El precio de 15 pantalones es de $150. ;Cudntos pantalones podemos comprar con un presupuesto de 300? b W <

(ARS
¢ Y
O »
(m 3

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Analisis e interpretacion

X = 2
J/ — 5
X 2
% 1

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes la correcta era la c, la cual fue

escogida por el 83% de ellos, mientras que el 7% selecciond la opcién b, el restante laay la

d; evidenciando que la mayoria de los alumnos encuestados si posee un nivel alto de

comprension légica matematica identificando mediante el problema planteado que operacion

debian realizar para obtener la respuesta correcta; no obstante, el 17% tiene un nivel medio

en cuanto a las operaciones matematicas que debian realizar para resolver el problema y

obtener la respuesta correcta.
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Pregunta 10: José marca 5 goles cada 25 minutos de partido. ¢Calcular mediante una regla
de tres cuéntos goles marcaré en una hora?

Tabla 13 Problemas con regla de tres

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opcion a 0 0%
Opcibn b 3 10%
Opcion ¢ 19 63%
Opcio6n d 8 27%
Total 30 100%

0%

= Opcién a
= Opcién b
® Opciénc
Opcién d
Gréfico 10. Problema con regla de trres
Fuente: Elaboracion propia
10-Quiz José marca 5 goles cada 25 minutos de partido. ;(Calcular mediante una regla de tres cuantos goles marcard en una h < 2
B 12 J — 15
Qs X 3
(@ RE X - 8
(m [ X 0

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Analisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes en la pregunta N° 10 la correcta era
la a, sin embargo, ninguno de los encuestados la escogio, ya que el 63% selecciono la opcién
¢, mientras que el 27% selecciono la opcion d y el restante la b; evidenciando que los alumnos
encuestados no comprendieron el problema planteado o se confunden al realizar operaciones
con regla de tres, lo cual indica que el nivel légico matematico al resolver estos
procedimientos es bajo.
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Pregunta 11: Un autobus recorre 70km en dos horas. ¢Cuanto tardara en realizar un viaje de

140 km?
Tabla 14 Problema de operaciones matematica

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opciodn a 21 70%
Opcibn b 6 20%
Opcion ¢ 0 0%
Opcio6n d 3 10%
Total 30 100%

Gréfico 11. Problema de operacion matematica

Fuente: Elaboracién propia

11-Quiz  Un autobus recorre 70km en dos horas. ;Cuanto tardara en realizar un viaje de 140 km?

u 4 horas
B 2horas
O 3horas
O 1horayismin

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Analisis e interpretacion

= Opcidn a
= Opcién b
= Opcién c

Opcion d

X

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes en la pregunta N° 11 la correcta era

laa, la cual fué escogida por el 63% , mientras que el 20% selecciono la opcion by el restante

la d; evidenciando que la mayoria de los alumnos encuestados si posee un nivel alto de

comprension légica matematica identificando mediante el problema planteado que operacion

debian realizar para obtener la respuesta correcta; no obstante, el 30% tiene un nivel medio

en cuanto a las operaciones matematicas que debian realizar para resolver el problema y

obtener la respuesta correcta.
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Pregunta 12: En una fabrica de muebles se pueden transportar 30 sillas en una semana.
¢Cuantas semanas se tardaran en transportar 180 sillas?

Tabla 15 Problema matematico sobre calcular tiempo

R. Paralelo Ay B Frecuencia Porcentaje
Opciodn a 0 0%
Opcidn b 1 3%
Opcidn ¢ 4 14%
Opcién d 25 83%
Total 30 100%
0% 3%
14% Opcidn a
Opcién b
Opcidén ¢
83% Opcién d

Gréfico 12. Problema matematico sobre calcular tiempo
Fuente: Elaboracion propia

12-Quiz En una fabrica de muebles se transportan 30 sillas en una semana.;Cuantas semanas se tardardn en transportar 180 si < > X

B 12 semanas X )
n 5 semanas v/ - 2
i; 7 semanas b 4 1
D 6 semanas X -= 4

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Analisis e interpretacion

En la pregunta N° 12 se evidencio que el 83% de los estudiantes respondieron la opcion d, la
cual era la respuesta correcta, mientras que 14% seleccionaron la opcion ¢ siendo incorrecto
ese resultado. Lo cual indica que la mayoria de los estudiantes tanto del paralelo A como el
B reconocen y comprenden problemas matematicos basados en medir tiempo de algin objeto

o figura utilizando las operaciones matematicas correspondientes.
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En cuanto a la comprension e identificacion de la figura- fondo se le realiz6 a los estudiantes

3 preguntas para evaluar su nivel l6gico de comprension y desarrollo cognitivo al resolver

ejercicios matematicos para identificar la ubicacion de la figura, al procesar las encuestas se

observo lo siguiente:

Pregunta 13: ¢ Cudl es la figura que sigue?

Tabla 16 Identificar la figura

R. ParaleloAy B Frecuencia Porcentaje
Opcidn a 1 3%
Opcién b 24 80%
Opcién c 2 7%
Opciénd 3 10%
Total 30 100%
3%
m Opcién a
= Opciénb
= Opcidn c
Opcién d
Gréfico 13 Identificacién de la figura
Fuente: Elaboracion propia
13-Quiz  Cuadl es la figura que sigue... >
_ _ " z
X - J
v/ o= 2
(@ Limite de tiempo de 20's X 1
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Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Anélisis e interpretacion
En la pregunta N° 13 se evidencio que el 80% de los estudiantes respondié la opcion b, la
cual era la respuesta correcta, mientras que 10% selecciond la opcion d, el resto c y a, siendo
incorrecto esos resultados. Lo cual indica que la mayoria de los estudiantes tanto del paralelo
A como el B identifica y comprende problemas utilizando su razonamiento logico

matematico para obtener la respuesta correcta.

Pregunta 14: ;Cuél es la figura diferente?

Tabla 17 ] ] Figura
diferente R. ParaleloAy B Frecuencia Porcentaje

Opcidn a 19 63%

Opcién b 8 27%

Opcidn c 3 10%

Opciénd 0 0%

Total 30 100%

0%

= Opcién a
= Opcidén b
= Opcidn c

Opcién d

Grafico 14 Figura diferente

Fuente: Elaboracion propia
14 -Quiz Cudl es la figura diferen < > X

I N
LA
u‘ X o
&

@ Limite de tiempo de 20 s
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Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it
Anélisis e interpretacion

Entre las opciones que debian seleccionar los estudiantes en la pregunta N° 14 la correcta era
la a, la cual fue escogida por el 63%, mientras que el 27% selecciond la opcion b y el restante
la c; evidenciando que la mayoria de los alumnos encuestados si posee un nivel alto de
comprension l6gica matematica identificando la secuencia de figuras ubicando el modelo que
corresponde, no obstante, el 37% tiene un nivel bajo en cuanto al razonamiento l6gico en

reconocer el patron de las figuras.

Pregunta 15: ;Cual es el signo correcto de la siguiente operacion?

Tabla 18 ldentificacion del signo matematico

R. ParaleloAy B Frecuencia Porcentaje

Opcidn a 0 0%
Opcién b 20 67%
Opcidn c 7 23%
Opciénd 3 10%
Total 30 100%

0%

® Opcién a
= Opcién b
Opciodn ¢

Opcién d

Grafico 15 ldentificacion del signo matemético

Fuente: Elaboracion propia
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Cual es el signo correcto de la siguiente operacion 7623 58=442.134 < >
= B :

B — =
@ Lirr o tierrie " n g >

Fuente: Plataforma Kahoot www.kahoot.it

Anélisis e interpretacion

En la pregunta N° 15 se evidencio que el 67% de los estudiantes respondid la opcion b, la
cual era la respuesta correcta, mientras que 23% seleccion6 la opcion c y el resto d, siendo
incorrecto esos resultados. Lo cual indica que la mayoria de los estudiantes tanto del paralelo
A como el B identifica y comprende los signos en las operaciones matematicas. Sin embargo,
se observo que un grupo de alumnos no contesto correctamente la pregunta, lo que indica

que su nivel 16gico en cuanto a identificar signos en estos procedimientos es bajo.
4.1 RESULTADO DE LAS ENCUESTAS

En sintesis, luego de aplicar el instrumento a los estudiantes e interpretar la informacion
recopilada en las fuentes bibliograficas consultadas y con la observacion que se realizé a los
alumnos en la institucion educativa; se evidencid que en la actualidad existen diversas
herramientas tecnoldgicas que influyen en el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica
motivando a los estudiantes a seguir aprendiendo de una manera diferente a la tradicional,
mas divertida, dinamica, facil y entretenida, aumentando su rendimiento académico en el
area de las matematicas y aumentando su nivel 16gico en las operaciones matematicas. Como
se mencion6 en el marco tedrico de la investigacion una de estas herramientas es la
gamificacion la cual es una estrategia eficiente y funcional, que ademas contribuye en el
logro de la estimulacion, concentracion, motivacion y esfuerzo de los educandos en el

desarrollo de los métodos de ensefianza —aprendizaje del sistema educativo.

De igual manera se observé gque la mayoria de los estudiantes presentan un buen desarrollo
I6gico matematico en lo que se refiere a comprension e identificacion de operaciones basadas
en espacio-tiempo, procedimiento basico como suma, resta, multiplicacién y secuencia de
figura —fondo, sin embargo, se constaté que un grupo de alumnos presenta conocimientos
medios y bajos para resolver correctamente la operaciones matematicas del cuestionario, lo

cual puede deberse a diferentes razones, entre las cuales tenemos: no alcanzan el aprendizaje
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requerido, su desarrollo cognitivo es diferente, se les dificulta un poco més realizar y entender

los procedimientos matematicos entre otras.

Estos aprendizajes segun lo observado, lo han adquirido a través de métodos tradicionales
educativos que como se reflejo en las encuestas no les funciona a todos los estudiantes de
igual manera, por tal motivo los docentes deben buscar las mejores estrategias pedagdgicas
para captar la atencion de todos los alumnos y asi poder explicar el contenido de una manera

diferente, donde lo comprendan y deseen seguir aprendiendo.

Por lo antes expuesto, para el desarrollo de la propuesta se toma como proceso metodoldgico
la gamificacion basada en la plataforma digital Kahoot. Se seleccion6 esta plataforma entre
la gran variedad que ofrece las TIC, por ser la que mejor se adata a la investigacion y a la
poblacion objeto de estudio que se analizd; segun las fuentes consultadas durante el
desarrollo de la investigacion y donde se afiade elementos motivadores en el proceso
ensefianza—aprendizaje, lo cual incrementa la responsabilidad y estimulacion del estudiante
para avanzar en los distintos retos; ademas permite que el estudiante logre alcanzar los
objetivos, desde el punto de vista ludico-practico, este método hace mas entretenida una

actividad, labor o simplemente lo ayuda a cambiar una informacion estatica a dindmica.

Siguiendo el mismo orden de ideas, se disefio una guia metodoldgica innovadora que utiliza
las TIC mediante la gamificacion a traves de su plataforma Kahoot, con el objetivo de
mejorar las capacidades de los alumnos de 6to grado en su desarrollo I6gico matematico
pertenecientes a la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”; para asi obtener
un mejor crecimiento académico, mejorando su rendimiento escolar y motivandolos a seguir
utilizando las herramientas tecnoldgicas, ademas de explorar toda la gama de posibilidades

que tiene esta estrategia en el area de matematica.

Es importante aclarar que los resultados o evaluacion final de la guia no seran reales, por
estar presentados como propuesta; basada en suposiciones de los posibles hechos y efectos
que puedan ocurrir en cada fase y seccion de la guia cuando se aplique; apoyados por la

informacion recolectada en las fuentes bibliograficas consultadas.
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4.2 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La propuesta de la investigacion estd enfocada en el disefio de una guia metodoldgica,

didactica basada en mejorar los resultados obtenidos en el instrumento aplicado y en la

observacion realizada a los estudiantes; elaborada sobre las herramientas tecnoldgicas

especificamente la gamificacion a través de su plataforma digital Kahoot, dirigida a

estudiantes y docentes de la institucion educativa donde se realiz6 la investigacion; Se

selecciond esta plataforma Kahoot entre otras por los siguientes elementos:

Se utiliza o implementa para crear discusiones interactivas, rapidas y de facil acceso.
Los alumnos no necesitan abrir una cuenta, solo requiere el pin de accesos para ser
parte del juego y los resultados obtenidos se pueden descargar en formato xIs.

Es gratuita y facil de utilizar, tanto para el docente como para los alumnos.
Proporciona un sistema de logros basado en recompensas, lo cual motiva a los
estudiantes.

Permite al docente medir los avances en las actividades de los alumnos de manera
automatica.

Admite disefiar juegos de preguntas y respuestas de forma muy instintiva.

El estudiante puede expresar alguna duda o inquietud sobre el contenido de la clase
en un ambiente mas tranquilo y facil, sin estar estresado o tener la ansiedad que le
provoca hacerlo en el salon de clases.

La plataforma es flexible con respecto al nimero de participantes, ya que lo pueden
usar desde dos o un numero limitado de personas simultdneamente.

Para las evaluaciones o el contenido permite incluir imagenes y videos.

La forma de evaluar tanto para el docente como para el participante es mas sencilla,
dindmica y menos estresante para los alumnos, comparado con realizar un examen

escrito dentro del salén de clases y mas cuando se trata del area de matematica.

4.2.1 Justificacion de la propuesta

Los profesores en la actualidad enfrentan varios retos como por ejemplo la desmotivacion de

los estudiantes en las diferentes asignaturas, la cantidad de distracciones tecnoldgicas que

poseen los nifios delimitando su tiempo para los estudios; por tal motivo el docente debe
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disefiar e incorporar estrategias formativas, apoyadas en las herramientas y técnicas
tecnoldgicas actuales, con el fin de trasmitir los conocimientos a los alumnos de forma
motivadora, dinamica e innovadora. Una estrategia basada en las TIC ideal para incorporar
en el aula es la gamificacion basada en su plataforma digital Kahoot especificamente en el
area de matematica, la cual servira de apoyo al docente para aumentar la capacidad de los
estudiantes en aprender de una forma did4ctica esta asignatura.

La gamificacién como herramienta tecnoldgica es importante para el sistema educativo, ya
que logra obtener la atencion del estudiante casi al 100%, conectando con los beneficios que
tiene el alumno en todo su proceso escolar desde preescolar hasta la Universidad. Esta
estrategia junto al estudio en el juego, son motivaciones que participan en los procedimientos

de ensefianza—aprendizaje, obteniendo otras opciones en la forma de aprender.

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion ofrecen una diversidad de herramientas
que ayudan y estimulan la practica pedagdgica en el docente, obteniendo beneficios como
ahorro de tiempo, una evaluacion diferente y efectiva, pueden interactuar mas con los
estudiantes, ofreciéndole a los alumnos desarrollar nuevas habilidades educativas, mayor
motivacion en los procesos de aprendizaje, aprenden de una manera mas divertida,

significativa y sencilla donde las evaluaciones son mas faciles de realizar.

Por lo antes expuesto, se considera que el uso de las TIC basado en la gamificacion y en su
plataforma digital Kahoot, es un modelo de motivacién para los alumnos especificamente en
el proceso de la inteligencia l6gico matematico; ademas constituye una estrategia innovadora,
atil y atractiva donde se le demuestre al estudiante de una forma educativa, flexible,
asequible, sencilla y divertida el aprendizaje en el area de matematica, logrando asi mejorar
su entendimiento y conocimiento sobre esta asignatura; ya que es un area de aprendizaje

donde la mayoria de los alumnos la considera dificil de comprender e interpretar.
4.2.2 Objetivos de la propuesta

Objetivo General
e Disefiar una guia metodoldgica y didactica basada en la gamificacién a través de la
plataforma digital Kahoot para mejorar las capacidades de los alumnos de 6to grado
en su desarrollo 16gico matematico pertenecientes a la Institucion Educativa “Junta

Nacional de la Vivienda”.
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Objetivo Especifico

e Brindar herramientas y estrategias a los docentes como a los estudiantes para que
puedan aplicar la plataforma digital Kahoot.

e Motivar a los docentes que apliquen la guia y disefien material de estudio mediante
el uso la plataforma digital Kahoot.

e Promover la implementacién de las TIC dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

en la institucion educativa en el area de matematica.
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4.2.3 Disefio de la guia Metodolégica

FIGURA 2 Portada de la guia Metodoldgica

Guia Metodologica y didactica Basada en Gamificacion

utilizando la Plataforma Digital Kahoot

Fuente: Elaboracidn propia
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La guia tiene un disefio flexible, sencillo, practico y facil de utilizar, donde los docentes como

los estudiantes podran interactuar sobre un tema o un resultado de alguna operacion

matematica, planificar encuentros virtuales de aprendizaje e incluir diferentes actividades a

través de la plataforma y donde el docente puede realizar evaluaciones de modo diferente al

tradicional; con la finalidad de obtener mas atencion y participacion de los alumnos, ayudar

en su crecimiento académico principalmente para los que tiene un bajo rendimiento en el area

de matematicas. Estara constituida por 3 fases, dividida de la siguiente manera: inicio o fase

instruccional, Fase de desarrollo y por ultimo la fase de evaluacion, de las cuales se derivan

5 secciones de trabajo y las diferentes actividades que se van a realizar en cada seccion.

Tabla 19 Fases de la Guia Metodoldgica y Didéactica

Instruccional

Capacitacion

sobre la
plataforma
Kahoot.
Seccién 2

Instrucciones
sobre el
desarrollo de la
actividad

didactica.

formacion a los estudiantes
sobre el uso y la aplicacion
de la plataforma Kahoot
(Anexo N°2)

El docente les explica a los
estudiantes como van a

realizar las  actividades

dentro de la plataforma,

segun lo aprendido.

los objetivos
especificos 1y

3

Fases Seccién Contenido Objetivos de | Participantes
la propuesta
Fase 1 Inicio e | Secci6n 1| El docente realiza la | Se cumple con | EI docente y

los estudiantes

Fase 2 Desarrollo
de la Actividad

didactica

Seccién 3 Se
aclaran  dudas
sobre las
actividades que

van a realizar.

Seccion 4 Se
comienza con la

préacticay con la

El docente les concede un
espacio a los estudiantes para
aclarar las dudas sobre la

formacion expuesta.

Se procede a poner en
practica los conocimientos
las

adquiridos, sobre

operaciones  matematicas

Se cumple con
el objetivo 1y
3

El docente y
los estudiantes
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ejecucion de las
actividades  a

desarrollar.

basadas en ejercicios donde
se desarrolle el razonamiento
I6gico matematico,
siguiendo las instrucciones

del docente.

Fase 3 Evaluacion

de la actividad.

Secciébn 5 se
realiza la
evaluacién  de

las actividades

Se evallan las actividades
realizadas seglin el
instrumento de evaluacion y
la informacion recolectada
por el docente durante sus
observaciones en el

desarrollo de las actividades.

Se cumple con

el objetivo 3

El docente y

los estudiantes

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 20 Fase 1 Inicio

Seccién 1 Capacitaciéon e Implementacion de la plataforma Kahoot

Actividad

Tiempo

Kahoot

Uso y aplicacion de la plataforma digital

explicarla en 3 0 4 clases.

El tiempo de la formacién va depender de cada
docente, es decir, algunos la pueden realizar durante

todo el lapso o més, mientras que otros solo pueden

Descripcidn de la actividad:

trabajaran durante el lapso. (Anexo N°2)

e Enestaseccion el docente explica detalladamente todo lo referente a la plataforma Kahoot,
desde cémo ingresar a la plataforma, como todas las opciones que brinda esta herramienta
tecnoldgica en la educacién. Ademas, ensefia a los alumnos como se van a realizar las

actividades sobre los diferentes temas en el area de matematicas que se dictaran y

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 21 Fase 1 Instruccional

Seccion 2 Instrucciones sobre el desarrollo de la actividad didactica

Actividad

Tiempo

El educador indica las instrucciones a los

estudiantes de como van a realizar las actividades

dentro de la plataforma, segin lo aprendido.

Dependera de cada docente, sin embargo se
estima que se realice durante una hora de

clases y antes de comenzar la actividad.

Descripcion de la actividad:

espacio- tiempo.

e El docente les explica las instrucciones a los estudiantes sobre como van a realizar las
actividades dentro de la plataforma segin lo aprendido, es decir, los estudiantes van a
poner en practica los conocimientos adquiridos en las clases sobre los temas en el &rea de
matematicas y las operaciones de razonamiento l6gico matematico que se explicaron,

utilizando las TIC a través de la plataforma Kahoot.

e El educador les indica que ejercicios van a realizar, el tiempo que lo hardn y como sera
evaluada esta actividad pedagdgica, diferente y divertida. El orden de los temas a realizar
va depender de cada docente que utilice y aplique la guia, sin embargo, se deben trabajar
temas como comprension e identificacion del pensamiento operativo, comprension e

identificacion de la figura-fondo y temas en cuanto a la comprensién e identificacién del

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 22 Fase 2 Desarrollo de la Actividad pedagdgica

Seccién 3y 4 Aclaratoria y Desarrollo de la actividad pedagogica

Actividad

Tiempo

Se aclaran todas las dudas que tengan los estudiantes.

Comienza la actividad pedagégica. Las actividades al igual que los
gjercicios dependeran de cada docente. a continuacién, se sugieren
algunas paginas web, que pueden utilizar como guia para disefiar las

actividades ludicas utilizando las TIC.

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

matematicas/numerosprimos-y-compuestos#.W 1ZK-hKjlV

e https://www.mundoprimaria.com/juegoseducativos/juegos-

matematicas/millon-siete-50-10

En la seccion 3 se
estima un tiempo entre

20 a 30 minutos.

En la seccion 4 se
estima de 3 a 4 clases
para cumplir con toda
la actividad. Sin
embargo, va depender
del tiempo  que
requiera cada

educador.

Descripcidn de la actividad:

realizar.

e En esta primera parte de esta fase el profesor concede un espacio de tiempo a los

estudiantes para aclarar todas las posibles dudas que tengan sobre la actividad que van a

e En la segunda parte comienza la actividad que van a realizar los alumnos, es decir, se
procede a poner en practica los conocimientos adquiridos, en los ejercicios y actividades
de razonamiento légico matematico basadas en gamificacion utilizando la plataforma

Kahoot, siguiendo las instrucciones del docente; estara dividida entre 3 y 4 partes o clases.

Fuente: Elaboracion propia

80


https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/numerosprimos-y-compuestos#.W_1ZK-hKjIV
https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/numerosprimos-y-compuestos#.W_1ZK-hKjIV
https://www.mundoprimaria.com/juegoseducativos/juegos-matematicas/millon-siete-5o-10
https://www.mundoprimaria.com/juegoseducativos/juegos-matematicas/millon-siete-5o-10

Tabla 23 Fase 3 Evaluacién

Seccion 5 Evaluacion de las Actividades

Actividad Tiempo

El docente realizara la evaluacion de todas las | Se estima que el tiempo de esta fase es una
actividades realizadas por los estudiantes. clase completa de 2 1/2 horas y medias.

Descripcion de la actividad:

e Laevaluacion de las actividades que realizaron los alumnos se realizard mediante
un instrumento de evaluacién disefiado por el docente.

e El docente realiza una evaluacion basada en una guia de observaciones que
realizara durante el desarrollo de la aplicacion de la guia didactica y la
explicacion de los contenidos, es decir, si los estudiantes estan prestando
atencion, intervienen para preguntar dudas sobre la clase, entre otros aspectos que
el docente considere relevante.

e Se realizaran dos evaluaciones la primera mediante el instrumento evaluativo
basado en una lista de cotejo o rubrica y la segunda a través de la guia de

observacion.

Fuente: Elaboracion propia

En esta fase se realizara la evaluacion de las actividades didacticas realizadas por los
estudiantes, utilizando la plataforma Kahoot. El educador disefia un instrumento de
evaluacion basado en los criterios que el considere importantes para evaluar y que le ayuden
a medir si los alumnos comprendieron las clases o no; luego, después que culmino la dltima
clase, el docente realiza una evaluacion final de cada alumno basada en la lista de

observaciones que ha realizado durante todas las clases.

Para finalizar el docente realizard una reunién con los estudiantes, con el objetivo de que
cada uno exprese como se sintieron con las actividades didacticas realizadas basadas en
gamificacion, ya que es una técnica diferente, divertida y educativa de ensefiar los contenidos
educativos utilizando herramientas tecnolégicas y novedosas adaptadas a los cambios de la

sociedad actual.
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Instrumento de evaluacion

Se realizard un instrumento de evaluacién en forma de matriz evaluativa basado en una lista

de cotejo, enfocado en todas las actividades realizadas en las clases y en los criterios del

docente. Recordando que la lista de cotejo segln el autor Tobdn (2013) es una serie de

criterios basados en el desempefio, los cuales pueden afirmar o interrogar y a la vez permitir

reconocer si estan presente o ausente las diferencias en una realidad (p.221). La cual tiene

muchas funciones como evaluar los procedimientos, las actividades pedagogicas, los

contenidos académicos producto de lo aprendido, entre otros aspectos. El instrumento de

evaluacion seré de la siguiente manera:

Tabla 24 Instrumento de Evaluacion

el plazo establecido.

Puntaje
Criterios a evaluar Indicadores Porcentaje | Bien | Regular | Malo
5 3 2

Dominio de la Uso y aplicacion de la 30%
plataforma Kahoot Plataforma Kahoot
NUmero de operaciones | Cantidad de operaciones 20%
Realizadas matematicas realizadas

correctamente
Porcentaje de avance en | Cuanto contenido realizé 10%
las actividades en cada actividad u

operacion matematica,

segun el tiempo asignado.
Atencion a las Seguimiento de las 25%
instrucciones instrucciones
Tiempo de entrega Entrega de la actividad en 15%

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 CONCLUSIONES

La elaboracion del presente trabajo se enfoco en investigar como se utilizan las TIC mediante
la gamificacion para contribuir con el desarrollo de la inteligencia l6gico matematico en los
alumnos de 6to grado pertenecientes a la Institucion Educativa “Junta Nacional de la
Vivienda”, para ello se realiz6 una busqueda de informaciéon a través de publicacion,
articulos, libros, antecedentes nacionales e internacionales sobre el tema, entre otros, lo cual
guio a obtener una vision mas amplia sobre el tema y a identificar que herramienta
tecnoldgica era la més iddnea para disefiar la guia metodologica entre la gran diversidad de
estrategias y técnicas que proporcionan las TIC, seleccionando Kahoot.

Las TIC brindan beneficios tanto al docente como al estudiante especificamente en el area

de las matematicas como recurso didactico para apoyar los procesos de ensefian-aprendizaje.

Las actividades realizadas mediante las plataformas digitales basadas en TIC mediante la

gamificacion favorecen el progreso de la inteligencia l6gica matematica de los estudiantes.

La plataforma digital Kahoot es una herramienta TIC que sirve como modelo de motivacion
para los alumnos especificamente en el proceso de la inteligencia l6gico matematico, ademas
constituye una estrategia innovadora, util y atractiva que los ayuda a mejorar su aprendizaje,

conocimiento y rendimiento escolar.
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5.2 RECOMENDACIONES

e Incorporary actualizar de manera periddica en la institucion educativa “junta nacional
de la vivienda”, de la ciudad de quito recursos tecnoldgicos y herramientas TIC, con
la finalidad de adaptar las actividades pedagdgicas a nuevas tecnologias y a todos los
servicios que ofrece, para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes en las diferentes areas académicas.

e Aplicar la guia metodoldgica y didactica en las actividades que se realizan dentro del
salon de clases especificamente en el area de matematica en la institucion educativa
“Junta Nacional de la Vivienda”, de la ciudad de Quito.

e Aplicar, adaptar en otras areas académicas y en los diferentes grados de la Institucion
educativa “junta nacional de la vivienda”, de la ciudad de Quito, la guia metodoldgica
y did&ctica disefiada en esta investigacion basada en la gamificacion mediante la
plataforma digital Kahoot; con el objeto de modificar en toda la institucion educativa
la manera tradicional de realizar las actividades pedagogicas y la forma de evaluarlas.

e Capacitar y formar a los docentes de la Institucion educativa “junta nacional de la
vivienda”, de la ciudad de Quito, en herramientas tecnologicas, mediante talleres,
curos, foros, entre otros medios de formacion; con el objetivo de que los educadores
se adapten y manejen estas nuevas estrategias metodologicas innovadoras, para lograr
obtener mayor atencién e interaccién con los estudiantes y principalmente con
aquellos que necesiten mas apoyo en el area de matematica o en otras areas
académicas, desempefiando su labor de manera practica, didactica y entretenida.

e Motivar a los docentes de la Institucion educativa “junta nacional de la vivienda”, de
la ciudad de Quito, a utilizar constantemente la plataforma digital basadas en la
gamificacion Kahoot y otras plataformas que nos brindan las TIC, al igual que otras
herramientas tecnoldgicas, en todas las areas académicas que se imparten dentro de
la institucion educativa, disefiando, incorporando, adaptando el contenido y material

educativo a las TIC y las plataformas digitales.
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ANEXOS
ANEXO N° 1
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE INVESTIGACION, VINCULACION Y POSGRADO
DIRECCION DE POSGRADO

Encuesta dirigida a los estudiantes de 6° de Educacion Bésica de la Institucién Educativa
“Junta Nacional de la Vivienda” de la Ciudad de Quito Ecuador.

Objetivo.
Describir el nivel en cuanto al desarrollo I6gico matematico que poseen los nifios de 6° Grado

de Educacion Basica de la Institucion Educativa “Junta Nacional de la Vivienda”.

Indicaciones
e Lasiguiente encuesta sera llenada de manera anénima.
e Si existe alguna duda puede consultar al docente.
e Escoja la respuesta que considere correcta.

Datos del informante.

Edad Sexo Paralelo

Preguntas

En cuanto a la comprensién e identificacién del pensamiento operativo

1. Qué cantidad corresponde al signo mayor *“>"
a- 52365 67925

b- 8626 8626
c- 75532 7533

d- 236

2. Que cantidad corresponde al signo menor “<”

a- 213 8
b- 63274 63284
c- 78526 8526

d- 942 843 O
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3. Cuél es el nimero que antecede a 258368

a- 2569 8
b- 258379

c- 258469 O
d- 258369 O

4. Sabiendo que

Saeiendo que: _
D +|:' = 8 b. 26
%‘4. %: 7 c. 36

- - 2 '
&Cdél es el resultado? :

[ IxAxO=?

0000

5. Si una pifia cuenta $3 ; Cuanto costara la docena y media de pifias?

=

B . a. 36 O
"3 * b. 48 8
G ¢

En cuanto a la comprensién e identificacion del espacio —tiempo

6. Cudl es la serie de nUmeros que contintan

d- 280
7. Una ranita cae a un pozo de 30 metros de profundidad. En su intento por salir, sube

en el dia 3m, pero en la noche baja 2m. ¢Cuantos dias tardara la ranita en salir del
pozo?
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o o o

B

18
29
28
27

8. Enuna linea hasta 10, ;donde colocarias el N° 6?
a. 1] -6 |10
b. 1| 6--------- |10
c. 1] 6 --|10
d. 1| 6----|10

0000

-

9. El precio de 15 pantalones es de $150. ;Cuéntos pantalones podemos comprar con

un presupuesto de $300?

a 10
b. 20
c. 30
d. 35

\—L/

-
O

O
O

10. José marca 5 goles cada 25 minutos de partido. ¢Calcular mediante una regla de tres

cuantos goles marcara en una hora?

12
15
18
21

a0 oo R

00C0
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11. Un autobus recorre 70km en dos horas. ¢Cuanto tardara en realizar un viaje de 140
km?

4 horas
3 horas
2 horas

ap o

1 hora v 15 minutos

0000

12. En una fabrica de muebles se pueden transportar 30 sillas en una semana. ¢ Cuantas
semanas se tardaran en transportar 180 sillas?

a. 12 semanas T
b. 7semanas O
c. 5semanas O
d. 6semanas O

En cuanto a la comprension e identificacion de la figura- fondo

13. Cual es la figura que sigue
@ , P] ®, @

@
-
O
S
S

04 | 2

14. Cual es la figura diferente

AAFAAA
a- O
¥ =
- A O
- @ O

15. Cual es el signo correcto de la siguiente operacion
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7623 58=442.134

-I-I’I‘+
0000
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Caracteristicas:

e Disefios de modelos de encuesta, cuestionarios, ademas se pueden realizar reuniones
virtuales, répidas y de facil acceso donde intercambien opiniones e interactien sobre
el tema a estudiar docentes y alumnos.

e Esuna herramienta flexible que permite incluir en las preguntas imagenes y videos.

e Las preguntas de los instrumentos se pueden corregir una vez creadas.

e El acceso es sencillo, los estudiantes no requieren de la apertura de una cuenta, solo
necesita el pin de acceso para formar parte del juego.

e la informacion como los resultados se puede introducir y descargar mediante el

formato *.xIs.
Procedimiento para ingresar y disefiar el contenido académico.

Ingreso:

1. Como crear una cuenta Kahhot: Ingresa a https://create.kahoot.it/register y

selecciona el perfil docentes haciendo clicen “Teacher”

Kahoot! 8

Elige tu tipo de cuenta

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

(Ya tienes una cuenta? |niciar sesion
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https://create.kahoot.it/register

2. Selecciona el espacio donde dice profesor

Kahoot! @

< Atras

Describe tu lugar de trabajo

Educacién Administracién N
Escuela = Negocio
superior escolar

Otro

3. El registro es facil solo deben introducir su cuenta de correo UP y una contrasefia
para acceder a la herramienta, por ultimo le das clic en “Sign up”.
4. Dispone de otra opcion si usted tiene una cuenta de correo Gmail puede acceder

a la plataforma con su correo.

Registrate con tu email

Email

Contrasefia

Wl Deseo recibir informacion, ofertas,
recomendaciones y actualizaciones de Kahoot!.

o

[ G Continuar con Google ]

= Continuar con Microsoft ]
[ ‘ Continuar con Apple ]
[ E Continuar con Clever ]

:Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

5. Listo ya estamos registrados para hacer uso de Kahoot.
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Acceso:

1. Una Vez que accedes pagina Web de Kahoot, le das un clic donde dice

Kahoot.

2. En las imagenes o vinculos que aparecen, le das clic en Crear.

Crear un nuevo kahoot

Kahoot! para la
evaluacién formativa

Presenta nuevos temas Practica ortografia y iConoce a tu maestro!
con un kahoot “a adjetivos con un puzzie
ciegas” -
Cerrar

3. Luego se le pone nombre al juego y seleccionas la tecla Configurar

4. Después que se coloca el titulo pulsa clic en Listo

KT Crose kahoot - Kahoot x 4

€ 5 C @& ceatekshootit/creator/edad51bf-2402-defd-ba31-29a14172e212 a2 2300 :

Kahoot! gu o RS . |
1 Quiz -

€7 Tipo de pregunts.

Escribe tu pregunta
Imagen de portada

=]
n o e
,,,,,,,,,, ar Visibilidad
privade ) Publico

Musica de espera

Eleccion Kahoot!

Cancelar Listo
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i
s
.

Redactar la pregunta y/o enunciado.

Kahoot!

Click to start typing your question

Drag and drop image from your computer

Agregarimagen 1
s

%
.
anmassnsnnnn.

Uptons rmage YouTuve

. ‘e,
.

Desde nuestro equipo b Desde link de YouTube (video) &
B I X, X*|Q f(x)
© import sides. n Add answer 3 (optional) u Add answer 4 [optional)
SEms :
x: Agrega las alternativas ':-

Crear un Kahoot: tipo quizz (ejemplo)

K! Crear kahoot - Kahoot! X o+ v > (=] X

€ = C @ createkahootit/creator/edad51bi-2402-defd-ba31-29a14172e212 Qe * 0@ :
Kahoot)! ingresartitulo..  configuracién v Gusrdado en: Mis borradares © Actusizar @ Vista provia Salic

1 Quiz E ¢} Tipo de pregunta

S En qué ano fue fundada la Universidad del Pacifico? 8 o b
] .

Busca e inserta los elementos

multimedia

@ Limite de tiempo

20 segundos v
2 Puntos
Estandar v

22 Opciones de respuesta

Seleccion simple v

Eliminar Duplicar
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Puedes elegir varias opciones para realizar tu prueba de conocimientos

K? Crear kahoot - Kahoot X 4 v - o X
< C @ createkahootit/creator/edadS1bf-2402-defd-ba31-29a141726212 Q @ *»00:
Kd\oot' Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Mis borradores © Actualizar Salir m

1 Quiz

Prueba de conocimientos

1Qué idioma se habla aqui?
Quiz

Afadir

B verdaderoo fatso
dispositiva

E Respuesta corta

@ Control deslizante
3]

Quiz + Audio
Es na

pregunta para leer en

E Puzzle

© © © ©

4 quiz + Audio

Recopilar opiniones

(D] Encuesta

©

q

@) coloca el pin (+]

@
#=) Nube de palabras (%]

Si has terminado con la creacion de las preguntas da clic en “guardar”

W - X

Qe % D »0@ :

oActunIizar @ Vista previa Salir m

¢} Tipo de pregunta

Luego le das clic a “Vista previa”, para obtener la imagen del Kahoot que se creo.

Si todo esté correcto le das “guardar”.

KY Crear kahoot - Kahoot x  + o <
<« (] @ create kahootit/creator/edads 112402 defd - ball 2941417221 aQ = o »> O @
Kahoot!  ingresar vruie Contiguasién | © Cuardedo s M Dorregers © Actusticar PR . viete peevia A e |
' oue Tipo ge pregunta

En qué ano fue fundada la Universidad del Pacifico? B Qwe s

v

9]0

© Atadicmas resoussias

Enminar Dupticar
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Si deseas buscar o ver los Kahoots elaborados tienes dos opciones se mete directo en Kahoot
0 desde la biblioteca.

K! Biblioteca - Kahoot! x + v = o 0%

€ 5 C @ createkahootit/my-fibrary/kahoots/330e2120-cdef-461b-af2c-3f81d9dach6 Qe rx R»0@O:

a Aumenta Ia part Kahootis ahora disponible en espafol X

AT Y ——— pp— o-

e T e e
& Cursos =2
a Mis carpetas 88

+ @ Mis carpetas. +

pueblos. V4

3 © o2 « Aetuslizado hace 3 segundos « Ojugades  Asignar ([ Eaaengl

/ - Educacion basica preparatoria V4

© senmit stz ez meses - oo asisnr [

Kahoot‘ @ tnicio @ Descubre = Bibliteca gl Informes  RAR Grupos @ Marketplace © Actualizar ‘ Compartir n

is kahoot:
Aadie nombre Mislahoots

iBien!

Jenny.24 Ahora, a la siguiente tarea

Plan: Actualizar <
Mis intereses Anadit Intereses

4 Educacion basica
preparatoria
B perfil verificado Jugar demostracion senny24  Ojugadas

iSolicita tu perfil verificado he
k= i/ Yer todos ()
mismot

[ o

pueblos

EEEY .o ojegaans

Kahoots asignados

Crear curso

Ultimos informes.
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Otra opcion que nos brinda esta plataforma es Jugar a través del equipo del profesor.

Los pasos son muy sencillos solo se debe acceder a Kahoots desde la secciéon My Kahoots,

luego se hace clic en “See all” para marcar el que se utilizara.

Kahoot!

@ mWicic @ D

ARadir nombre

Jenny.24
Plan: Actualizar
Mis Interoses Afadir intereses

B perfil verificado

iSolicita tu perfil verificado hoy
mismo!

Kahoots asignados

ol 8R Grupos @ Marketplace © Actualizar | Compartir

Mis kahoots

|Bien!
Ahora, a la siguiente tarea

pueblos

o, 2 o [ o | [
l d J - Jenny24  Ojugadas
‘ ‘, g Educacion basica

preparatoria

Jugar demostracion Crear kahoot Presentar kahoot 10 Preguntas PP Ty

Ver todos (2)

Cursos

Ultimos informes

Antes de comenzar el juego debes comprobar que el celular, Tablet, computadora, es decir,

el dispositivo que el usuario (el alumno) va a utilizar tenga conexién de Internet. Lo primero

que se debe hacer al iniciar es compartir la pantalla completa desde la plataforma del BBCU

0 Teams para que todos docentes y estudiantes visualicen a Kahoot. luego sigue los siguientes

pasos:

1. Hacer clic en la seccion donde dice “Play”, para comenzar a presentarse

2. Al comenzar tienes opciones para jugar y debes seleccionar una, entre las

cuales tenemos de modo ejecucion la clasica que es Jugador Vs Jugador y la

de modo de equipo que es grupal (grupo vs otro grupo).

3. Si asi lo desea puedes corregir o cambiar las configuraciones bésicas del

instrumento elaborado (encuesta, cuestionario).

4. Ahora, luego de realizar los pasos anteriores se muestra un PIN de juego

nico, arriba de la pantalla.

5. Al tener el PIN lo colocas en tu dispositivo e ingresas a Kahoot.it y se une al

juego.
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6. Luego que todos los que van a jugar aparezcan en la ventana le das clic al boton
empezar y comienza el juego.

7. Una vez dentro del juego y a medida que avanzas por cada pregunta del
cuestionario del Kahhot aparece el scoreboard (tablero de puntuacién), donde te

indican la puntuacion que vas obteniendo; asi como se observa en la imagen

K X G progamasdeeds X | § Progamas-Mine X | § Minsterodefduc X | G recursos tiministe X | My Recursos- educats X | 4 - 6

€ 5 C @ createkahootit/my y/ka Q e *» 0 ° H
(0] JAumenta la participacién con contenido premium en Kahootis AccessPas, shora disponible en espaill X
¥  Kahoot! @ mice @ oescubre = Bibliotecs  all informes AR Grupos @ Marketpiace © Actuaiizar n (2 I
o

)

N de

) 423 5922

Kahoot!

Esperando a los jugadores...
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Scorebocard

Pdédium de resultados

Cuando se culmina el juego la plataforma muestra el podium con los tres primeros
participantes que lograron la puntuacion mas alta. Si desea observar el reporte debe hacer

clic en “Get feedback”.

Si quiere guardar el reporte del Kahoot haz clic en Save results; o si solo lo desea observar

puede hacer clic en View report.

Nombre del Kahoot

Mauricio

Daniella
. Lauren

1498
2 out of 10 .

Game over

Mauricio 1498

What would you like
to do next?
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