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RESUMEN

La gamificacion es una estrategia que permite aiadir actividades de aprendizaje
favoreciendo en el estudiante su participacion y motivacion. En esta Investigacion el
problema a investigar es ;como influyen las estrategias de gamificacion en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes? la presente investigacion de
disefio pre-experimental tiene por objetivo estudiar el efecto que produce la aplicacion de
estrategias de gamificacion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en un
grupo de 43 estudiantes de primero de bachillerato, de la Unidad Educativa Tabacundo,
durante el periodo 2021-2022. Inicialmente se aplicd un test de pensamiento logico
matematico, evaluado sobre 20 puntos, que contenia cuatro secciones, que consiste en la
resolucion de problemas como sucesiones, regla de tres, conteo y combinatoria,
ecuaciones algebraicas. Los resultados del pre-test reflejaron que la mayoria de los
estudiantes presentaban dificultades en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico,
con una media de 9.31 sobre 20 puntos. Seguidamente se aplicd durante cuatro semanas
estrategias de gamificacion a través de bingo, juegos de numeros, mate magia y juegos
visuales. Posterior a la implementacion de la propuesta se aplico nuevamente el post-test
de Pensamiento Logico Matematico, donde la calificacion promedio subi6 a 13.82 sobre
20. A través de la prueba estadistica de hipotesis t-student para muestras relacionadas se
probd que existe un mejoramiento significativo de los resultados en la resolucion de
problemas de sucesiones, regla de tres, conteo y combinatoria, ecuaciones algebraicas.
Por consiguiente, se demostré que las estrategias de gamificacion influyeron

favorablemente en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Palabras clave: estrategia, gamificacion, pensamiento 16gico, matematico.



ABSTRACT

Gamification 1s a strategy that allows adding learming activities favoring student
participation and motivation. Its mamn problem to investigate 1s how gamification
strategies mfluence the development of mathematical, logical thinking in students. The
present pre-experimental design research amms to study the effect produced by the
application of gamification strategies in the development of mathematical, analytical
thinking 1n a group of 43 first-year high school students, from the Tabacundo Educational
Unit, during the period 2021. -2022. Inmitially, a mathematical, logical thinking test was
applied and evaluated on 20 points, which contained four sections, consisting of solving
problems such as sequences, rule of three, counting and combinatorics, and algebraic
equations. The results of the pre-test reflected that most students presented difficulties in
developing mathematical and logical thinking, with an average of 9.31 out of 20 points.
Then, gamification strategies were applied for four weeks through bingo, number games,
magic mate, and wvisual games After implementing the proposal, the post-test of
Mathematical Logical Thinking was mvolved again, where the average score rose to
13.82 out of 20. Through the t-student statistical hypothesis test for related samples, 1t
was proven that there 1s a sigmificant improvement in the resolution of succession
problems, rule of three, counting and combinatorics, and algebraic equations. Therefore,
it was shown that gamufication strategies favorably mfluenced the development of

mathematical, logical thinking.

Keywords: gamification strategy, logical games, logical-mathematical thinking.

Reviewed by:
Mgs. Maria Fernanda Ponce
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0603818188



CAPITULO 1.
INTRODUCCION

La educacion de hoy en dia es uno de los mas influyentes en el avance del desarrollo
de las personas, por ello es importante que los alumnos no lleguen a tener ninguna
frustracion, tension y ansiedad. Una de las metodologias que conlleva a interactuar dos
autores principales como docente-estudiante son las estrategias de gamificacion

permitiendo al estudiante aprender en un ambiente ludico. (Villagra, 2015).

Las estrategias de gamificacion son muy importantes para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en el proceso de ensefianza aprendizaje. Es asi que
Moncerrat (2004) menciona que “Gamificacion es una estrategia que permite agregar
caracteristicas de los videojuegos a las actividades educativas regulares, facilitando el
cambio educativo, aumentando asi su compromiso y motivacion, logrando involucrarlos

en actividades de la asignatura mejorando su interaccion con el entorno” (p. 2).

En el contexto educativo para los estudiantes de la Unidad Educativa “Tabacundo”
el uso de las estrategias de gamificacion son muy fundamentales para el desarrollo de las
destrezas y habilidades, siendo el docente un apoyo en el proceso de ensefianza

aprendizaje con la finalidad de mejorar la inteligencia l6gica matematica.

En tal sentido, las estrategias de gamificacién vendran a ser un instrumento de
apoyo para mejorar las competencias didacticas o ludicas de los docentes, pretendiendo
de esta manera el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de primero
de bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo, periodo 2021-2022. Por ello el

presente trabajo de investigacion esté estructurado por 6 capitulos los cuales son:

Introducciéon: de acuerdo a los capitulos aqui se redacta el planteamiento del
problema, antecedentes, preguntas directrices y la justificacion. Los cuales se da a

conocer el problema y por qué Investigar.

Marco tedrico: Se encuentra la sustentacion bibliografica, que se realizo a través

de la consulta de documentos en libros, revistas, periddicos, constituciones, etc.

Metodologia: En este capitulo se encuentra el disefio de la investigacion, enfoque,
nivel, poblaciéon y muestra, técnicas de instrumentos como el pre-test y el post-test

aplicadas en la Unidad Educativa Tabacundo.
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Resultados y discusion: La informacion recolectada mediante los instrumentos

Conclusiones y recomendaciones: Se detalla lo que se ha llegado a determinar de

la investigacion, asi mismo como recomendaciones para futuras investigaciones.

Propuesta: En este capitulo se encuentra la propuesta realizada y aplicada a los

estudiantes para el desarrollo del pensamiento l6gico Matematico.
1.1.  Antecedentes

La educacion sera el cambio de la sociedad en un futuro por ello nace la necesidad
de formar sociedades humanistas, democraticas y participativas en un contexto educativo.
Con la gamificacion se tiende a cambiar el sistema de recompensas de los estudiantes, ya
que esta ayuda a obtener de manera mas frecuente recompensas alineadas a las emociones
del estudiante, y no solo reflejaria la nota que obtenga, sino también evidenciaria la
emotividad, misma que es de gran ayuda para afianzar el aprendizaje significativo, sobre

la base del aprendizaje experiencial.

Las matematicas a pesar de ser una materia de las ciencias exactas es una de las
fundamentales para el desarrollo intelectual de los nifios ayuddndoles a razonar
ordenadamente ante la sociedad. Narvaez (2018), menciona que “En la actualidad la
ensenanza de las matemadticas es importante, ya que a través del juego se puede desarrollar
un pensamiento logico matematico” (p. 28). Siendo beneficioso para la formacion del ser
humano los juegos l6gicos matematicos son recursos didacticos que se suelen emplear
para estimular y motivar de forma divertida en el desarrollo de las habilidades de

aprendizaje de las ciencias exactas.

Por otro lado, la autora Garcia (2021), en su articulo titulado “Gamificacion y
ensefianza-aprendizaje del razonamiento 16gico matematico en estudiantes de Educacion
General Basica” menciona acerca del desarrollo del razonamiento l6gico matematico
mediante el uso de la gamificacion. Bajo un enfoque cuantitativo, de alcance descriptivo.
Menciona que es necesario emplear esta estrategia de aprendizaje que tiene varias
ventajas, para la ensefianza dentro del area de matematica se necesita herramientas que
incentiven y busquen de manera constante conseguir objetivos de aprendizaje, la
gamificacion como estrategia para el desarrollo del razonamiento 16gico matematico ha

logrado un aprendizaje autonomo gracias a la ayuda del trabajo colaborativo propio de
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esta estrategia que a la vez genera un aprendizaje significativo, y puede ser usado en todas

las edades, desde los més pequefios hasta estudiantes de bachillerato y pregrado.

Ademas, la autora Barrionuevo (2020), recalca que el objetivo de su investigacion
se centra en determinar el uso de la gamificacion como estrategia para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de primero de bachillerato, cabe
resaltar que este estudio describe una serie de estrategias convenientes para aportar
satisfactoriamente al desarrollo integral de los estudiantes; el mismo tuvo un enfoque
cualitativo y cuantitativo, mientras que, la técnica para la recoleccion de informacién fue
la encuesta, las cuales se aplicaron a una poblacion compuesta por 73 estudiantes y 3
profesores de matematica. El principal hallazgo de la investigacion deja entrever que los
estudiantes presentan poco desarrollo del pensamiento 16gico y cognitivo al no poner en
practica estrategias de razonamiento frente a las matematicas y al resolver problemas de
la cotidianidad, de igual forma, la creatividad es escasa asi como el pensamiento reflexivo
y critico, ademas, la institucion no cuenta con herramientas innovadoras y los docentes
dictan sus clases de forma tradicional, sin promover el uso de las TIC; razén por la cual,
en el Capitulo VI correspondiente a la propuesta se redactada un ensayo académico sobre
la gamificacion y la factibilidad de implementarla como estrategia pedagogica para

desarrollar el pensamiento 16gico matematico.

1.2. Problema
1.2.1. Planteamiento del problema

La educacion de los estudiantes es importante porque conlleva a producir y crear
experiencias propias, donde el educador debe conocer varios procesos de ensefianza
aprendizaje para aplicarlos en el contexto educativo desarrollando en el estudiante las
habilidades del pensamiento 16gico matematico. Sin embargo, no todos los docentes
tienen conocimiento de nuevas estrategias para llegar a tener una clase interactiva o lidica
donde el estudiante siendo el factor importante debe interactuar y sentirse emocionado al
momento de estar en el aula de clases. Segin Dixon, (2019) menciona que “Es importante
que los estudiantes aprendan y desarrollen nuevas habilidades para ser trabajadores
productivos, pero en muchos sistemas educativos alrededor del mundo tienen poca

informacion sobre quien estd aprendiendo y quién no” (p. 36).
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En el Ecuador “En las unidades educativas hasta el momento no se ha desarrollado
propuestas que incentiven la puesta en practica de las estrategias de gamificacion en el
aula”, (Carola, Aguilera y Erazo, 2020, p.19). En algunos docentes la palabra
“gamificacion” llega a ser un término poco conocido y aplicable para ellos. Hammer,
(2013) redacta que “El uso de la gamificacion en el aula no significa abandonar el plan
de estudios propuesto si no incorporar aquello que realmente importa desde los
videojuegos sin utilizar un videojuego en particular aumentando asi el interés de los

estudiantes”. (p.17)
1.2.2. Formulacion del problema

Implementar estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje con la
finalidad de mejorar el pensamiento logico matematico, se respondera a la siguiente

interrogante:

(Qué influencia tienen las estrategias de gamificacion en el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad

Educativa Tabacundo, periodo 2021 —2022?
1.2.3. Preguntas directrices

e Cudl es el nivel de desarrollo del pensamiento loégico matematico en los
estudiantes?

e .Como incrementar el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico matematico?

e (;Cbémo lograr estrategias de gamificacion?

e ;Con qué evidencia se demuestra que la propuesta de estrategias de gamificacion

incrementa el nivel del desarrollo del pensamiento l6gico matematico?
1.3.  Justificacion

La Unidad Educativa Tabacundo est4 ubicada en el Canton Pedro Moncayo, en la
parroquia Tabacundo, perteneciente al Distrito 17D 10 de educacion. La Unidad Educativa
funciona en la seccion matutina, ofertando los niveles de educacion bésica superior,
bachillerato general unificado y bachillerato técnico en contabilidad y produccion

agropecuaria.
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Segun la Msc. Monica Penafiel, (2022) rectora de la Intitucién menciona que
actualmente en la institucion los estudiantes de bachillerato presentan deficiencias en el
area de matematicas asociadas al desarrollo del pensamiento l6gico matematico, esta
deficiencia se observa a través de los resultados obtenidos en las pruebas SER aplicadas
por el Ministerio de Educacion, y del analisis prospectivo realizado como parte del

diagnéstico situacional por parte de la coordinacion pedagdgica institucional.

Figura 1
Unidad Educativa Tabacundo

Nota. Inspeccion de la Unidad Educativa Tabacundo

A partir de esta situacion y considerando que desde el afio 2022 en su reforma de
su Proyecto Educativo Institucional (PEI), dentro de su identidad institucional se ha
considerado como una institucion educativa que promueve practicas pedagogicas

innovadoras en todas sus areas.

En consecuencia, el presente trabajo de investigacion busca determinar la
influencia de las estrategias de gamificacion en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Tabacundo periodo 2021 — 2022.

Es importante destacar que la gamificacion propicia el desarrollo de nuevos
métodos didacticos, al estimular y motivar a los estudiantes, para que participen y
construyan sus conocimientos en el drea de las matematicas. De esta manera, se rompe

con paradigmas clasicos de repeticion y memorizacion por la construccion de
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conocimientos a partir de la interactividad, socializacion y participacion. Esto destaca la
importancia del desarrollo del pensamiento 16gico matematico, como una competencia

para toda la vida.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia de las estrategias de gamificacion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad

Educativa Tabacundo periodo 2021 — 2022.
1.4.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

e Disefiar una propuesta de estrategias de gamificacion tendientes a incrementar el
nivel de desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

e Aplicar la propuesta de estrategias de gamificacion.

e Comprobar si el pensamiento I6gico matematico mejora luego de aplicadas las

estrategias de gamificacion.
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1. Estado de arte

Para el analisis del estado de arte se considera las variables de investigaciéon como:
Estrategias de gamificacion para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico. Donde

se tomara en cuenta las investigaciones de diferentes autores:

A nivel Internacional, Myrian Padilla (2009) plantea que en Espafa los resultados
de las estrategias de gamificacion aplicadas a los estudiantes les mantiene muy motivados
mas que una metodologia tradicional, entre algunos estudiantes comentan que se siente
actores o parte de este proceso activo de aprendizaje, donde que al momento de ingresar
a clase estas se convierten divertidas y dinamicas, ademds nos menciona que la
gamificacion requiere de mucho tiempo en planificaciéon para para determinar los
objetivos a alcanzar. Por otro lado, la gamificacion es una de las ideas innovadoras para
el desarrollo del pensamiento logico, pero existen muchos padres de familia que esta

herramienta o estrategia es una pérdida de tiempo.

Por otro lado, Peréz Felipe (2016) manifiesta que la gamificacion como estrategia
de aprendizaje en comparacion con la metodologia tradicional, se observa resultados con
mucha mejora en el proceso de aprendizaje, donde comprueban que el uso de esta
herramienta incremento la motivacion de los estudiantes y su rendimiento académico. El
docente pudo constatar que los estudiantes llegaron a obtener alta concentracion y
autoconfianza entre ellos mismo, ademas que los estudiantes declaraban que les gustaria

tener esta estrategia con todas sus asignaturas.

A nivel nacional, Carolina Freire (2019) recalca que la importancia de la
aplicacion de estrategias de gamificacion son muy fundamentales en los estudiantes, su
investigacion tiene como finalidad dar un enfoque a varios procesos de ensefianza
aprendizaje, ofreciendo a los docentes alternativas innovadoras mediante talleres
gamificados para el desarrollo del pensamiento 16gico, donde que los resultados obtenidos
determinan que los docente y estudiantes potenciaron su concentracién, motivacion y
varios aspectos positivos. Por otro lado, la mayoria de docentes desconocian sobre el

manejo y aplicacion de la gamificacion.
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2.2.

Fundamentos teoricos

2.2.1 El juego

El juego sirve como una estrategia desarrollando habilidades y destrezas en las

personas, en la educacion es muy importante porque se puede guiar al estudiante en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, en el articulo el juego segin Carmen Minerva, (2002):

Los juegos en la clase pueden facilitar el aprendizaje planeando actividades
agradables permitiendo el fortalecimiento de valores como: el amo, tolerancia,
responsabilidad, confianza y seguridad, contribuyendo de esta manera a el
compafierismo y comunicacion afectiva, de esta manera facilitando que puedan
dominar el conocimiento de manera significativa. Ademads, influye en areas de
desarrollo personal, mental, social e individual. Contribuyendo a un desarrollo
integral e importante donde al docente le permite compensar la leccion ante el
cumplimiento de tareas donde estas sean mas agradables, dinamicas, efectivas y

sobre todo creativas, donde su ingenio sea el centro de la actividad. (p. 14)

Tres elementos llaman la atencion:

El juego como ocupacion situada por fuera de la vida corriente y auto ética, es
decir, que tiene significado por si misma y no requiere de las justificaciones o
aprobaciones a las que estamos acostumbrados en el mundo adulto. Incluso
Huizinga llega a referirse a un “circulo magico” en el cual se da el juego. El
objetivo del juego es el juego mismo.

La existencia de reglas y normas que regulan los comportamientos durante el
juego y mantienen el circulo magico, pero logrando resultados en los jugadores.
Tedricos del juego, han extendido esta idea a que el juego promueve cambios en
los individuos por medio de las reglas y de los reconocimientos y gratificaciones
que resultan del juego. Es asi como el juego garantiza el cumplimiento de tareas.
Las actividades propias del juego se destacan de la vida real. La gamificacion
aprovecha esta situacion en la medida en que los comportamientos del juego son

Ilevados posteriormente por el individuo al mundo real.
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2.2.2. El juego en el aula

Barry Fishman (2015), profesor de la Facultad de Educacion, y de la Escuela de

Ciencias de la Informacion establece en su MOOC: “Liderando el cambio, mas alla de la

gamificacion y el aprendizaje basado en el juego” Como los juegos y la educacion

profunda tienen elementos comunes. Para Fishman la Escuela es un juego terriblemente

mal disefiado, el cual puede ser mejorado si se transfieren estos diez principios del mundo

de los video juegos al aula:

“Identity Play”. Identidad del jugador: El participante debe poder identificarse
por medio de un Avatar” como jugador, que le permita adquirir una identidad
en el juego, la cual forma parte de su identidad en el mundo real. Asi mismo el
estudiante requiere de formas de actuar dentro del aula para perfilar su
identidad. Si queremos motivar los estudiantes se conviertan en escritores, en
historiadores, en cientificos es importante aprovechar este principio.
“Embedded Assessment”. Evaluacion formativa afiadida en el juego: Todos los
juegos tienen sistemas para realizar un seguimiento al progreso de la persona a
lo largo del juego. Dependiendo de los resultados el juego esta programado
para ir a signando tareas mas dificiles. En la escuela, entre mas conozcamos a
nuestros estudiantes y sus desempefios en diversos contextos mas efectivos
serd la personalizacion del aprendizaje.

Motivacion intrinseca y extrinseca: En un ambiente de aprendizaje efectivo y
en un juego bien disefiado se requiere de una combinacion del aprendizaje. Los
disefiadores utilizan técnicas dependiendo del reto a superar y segun el tipo de
motivacidn necesaria. En el aula es importante cultivar el gusto por aprender
(Ia motivacion intrinseca hacia el aprendizaje: “los hombres desean por
naturaleza saber” dice Aristoteles al comienzo de la Metafisica). Asi mismo un
sistema de incentivos, reconocimientos y de estatus en su comunidad motiva
su interés profundo por aprender (motivacion extrinseca).

Autonomia: EIl jugador puede tomar decisiones, elegir caminos o escenarios
dentro de un video juego. Dependiendo del camino elegido los juegos
educativos es posible explorar ciertos contenidos o no. La diferenciacion en el
aprendizaje se fundamente en desarrollar el sentido de agente de sus propios
procesos de aprendizaje en el estudiante al permitirle elegir qué aprender

(diferenciacion de contenidos), como lo quiere aprender (diferenciacion de
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procesos) y como quiere dar cuenta de su aprendizaje (diferenciacion de la
evaluacion).

e Sentido de pertenencia: Un juego bien construido nos hace sentir que somos
parte de un mundo mas grande, de una comunidad. En el aula la calidad de la
retroalimentacion ofrecida a un estudiante, la frecuencia de esta es fundamental
para brindarle un sentido de pertenencia al alumno.

e Desarrollo de competencias: A partir de una interrelacion entre el nivel de reto
y las habilidades los juegos mantienen al jugador involucrado. Este es el mismo
principio definido por Vygotsky con la zona de desarrollo proximo.

e Heuristica del error: Los juegos cultivan el error como parte del proceso y
como estrategia. La escuela castiga a los estudiantes al cometer errores.

e Aprendizaje experiencial: Los juegos, al cultivar el error, incitan a explorar,
probar pdcimas, relacionarse con otros jugadores, tomar objetos. En el aula la
educacion experiencial se limita a realizar salidas pedagogicas. Al definir
centros de experimentacion ludica (“makerspace”) los colegios estimulan a los
nifios a experimentar, desarrollar el pensamiento de disefio o “design thinking”.

e Préctica, retroalimentacion, refuerzo: Los estudiantes necesitan ser expuestos
a diversos contextos en los cuales explorar conceptos, de manera que puedan
aprender de manera inductiva caminos y patrones efectivos de pensamiento.

e Transferir estos principios del juego al aula nos permite darle vida a la
revolucion de la esperanza, la razon por la cual nos convertimos en maestros:
formar mejores seres humanos a partir de utilizar todas nuestras herramientas

para fomentar el pensamiento critico y la creatividad.
2.2.3. Didactica del juego

La didactica del juego es una estrategia que permite tanto al estudiante como el
docente poder tener una excelente comunicacion y aprendizaje significativo basado a

través de la experiencia. Paula Chacon (2008), recalca que:

Divertirse en clase debe ser el objetivo del aprendizaje. Donde el juego es
atractivo y motivador, enfocandose en la atencion de los estudiantes tanto en la
materia como alguna otra area de estudio, La didactica de juego requiere de una
comunicacion fluida estimulando y activando los mecanismos de aprendizaje de

cada estudiante. (p. 2)
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De esta manera los estudiantes se sentirdn estimulados creando su propio

conocimiento conduciendo a los alumnos a niveles superiores.

2.2.3.1 Areas de desarrollo del juego

Dentro de la didéctica se puede establecer metas que se desea lograr en conjunto
tanto para el docente como para el estudiante, desarrollando habilidades en areas de

desarrollo y dimensiones académicas como:

e Del area Fisico-Bioldgica: Capacidad de movimientos, reflejos rapidos, sentidos,
coordinacion y destrezas manual.

e Del &rea cognitiva-verbal: seguimiento de instrucciones, ideas, creatividad,
imaginacion, pensamiento critico, seguimiento de instrucciones y pensamiento
l6gico.

e Del areasocioemocional: Resolver conflictos, aficiones, sentimientos, confianza
en el estudiante.

2.2.3.2 Dimensiones del juego

e De la dimension académica: apropiacion de contenidos de diferentes materias,
pero especialmente la lectura, la escritura y matematicas donde el estudiante
presenta mas dificultades.

e De ladimension cultural: Imita elementos del contexto en donde se mueve como
un proceso de adaptabilidad trasmitiendo tradiciones y valores

e De ladimensién creativa: Esta en juego la imaginacion a través del pensamiento

permitiendo el desarrollo de habilidades, autonomia y expresion.
2.2.4. Gamificacion

El término gamificacion, proviene del anglicismo “gamification” o “gamifiying”
(gamificar), y fue utilizado inicialmente por el docente de la Universidad de Edimburgo,
Richard Bartle, pionero en el disefio de juegos de multi-usuario, para referirse a “algo que

no era un juego en un juego.

La gamificacion son juegos que se pueden implementar en diferentes contextos
como la formacion académica, fisica, psicoldgica, recursos humanos o en el trabajo. En
el libro denominado experiencias de gamificacion en las aulas Contreras (2017),

menciona que:
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En la gamificacion se presentan un componente sistémico y que se refiere a como
se construye el juego, e incluyen un componente experiencial que describe la
participacion del jugador en el juego. La motivacion es algo también fundamental,
encontrado en las definiciones y que se utiliza para llamar la atencion de los
jugadores con el fin de que dediquen tiempo a las actividades. Este es un tema
fundamental utilizado no solo en los entornos de juegos, sino también en ambitos
de investigacion psicoldgica para influir en la motivacion intrinseca, extrinseca y

la autorregulacion. (p. 11)

La gamificacion es una de las estrategias donde que mas resultados positivos se
obtiene en los estudiantes por ende es importante tener en cuenta que una buena
planificacion incluida la gamificacion se puede tener un resultado favorable ya que abarca
con varias destrezas y habilidades que el estudiante puede llegar a tener. Se debe tener en
cuenta las reglas de juego, siendo un elemento que organiza el que y como hacer las cosas,

cumpliendo de esta manera las actividades u objetivos planteados

2.2.4.1 Gamificacion en la educacion

En el ambito educativo la gamificacion Virginia Gaitdn define la gamificacion
como: un método de instruccidn que traslada la mecénica de los juegos al entorno
educativo profesional con el fin de lograr mejores resultados ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,

entre muchos otros objetivos.
En esta definicion es importante tener en cuenta como:

e La gamificacidn es un método de instruccidn: es decir que para la autora ésta
hace parte de las estrategias que hacen realidad el curriculo ensefiado en el aula.
Esto también implica que la gamificacion deber ser considerada como parte de
la vida del estudiante y de la caja de herramientas del docente.

e Traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo: es decir que elementos
como logros, desafios, reconocimientos, contenidos que son desbloqueados al
jugador en la medida en que obtiene ciertos resultados son herramientas para
motivar a los estudiantes al aprendizaje y para involucrarlo como agente de
este. Esto es un elemento importante si queremos que los estudiantes quieran

asistir todos los dias a la escuela y quieran permanecer involucrados durante la
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totalidad de la clase, pues la experiencia del jugador es Unica, irrepetible y
personal, asi como sucede en el aprendizaje profundo.

e Logra mejores resultados: La gamificacion mejora los resultados de los
estudiantes al permitirles desarrollar un aprendizaje conceptual.

e Mejora en alguna habilidad: Al incluir elementos propios del juego en el aula,
el filtro afectivo, el temor a equivocarse, al sentirse involucrado y motivado,
parte de una comunidad de aprendizaje y al tener diversas oportunidades de
practica segun sus niveles de desempefio puede convertirse en agente del
desarrollo de sus habilidades.

e Recompensa acciones concretas: Introducir elementos del juego, en particular
el sistema de recompensas e insignias activa la motivacion extrinseca en el
estudiante y se convierte en una herramienta para garantizar la participacion en

clase, la retroalimentacion, la entrega de tareas, entre otros.

La heuristica del error es un concepto fundamental en muchas de las teorias del
aprendizaje como son: el constructivismo (Jean Piaget, Edith Ackermann), el
construccionismo (Seymour Papert), la concepcion social del aprendizaje (Lev Vigotsky),
la Teoria del Filtro Afectivo y el Monitor Interior en el aprendizaje de una segunda lengua
Stephen Krashen, entre otros. Los juegos, segun Faiella & Ricciardi (2015), “Ofrecen la
posibilidad de reformular el fracaso como una parte necesaria del aprendizaje, puesto que

el error se convierte en una oportunidad de probar, para practicar y mejorar” (p. 25).

En general existen dos clases o categorias generales de gamificacion en

educacion: la gamificacion estructural y la gamificacion de contenidos.

2.2.4.2 Elementos de la gamificacion

Para construir o crear actividades gamificadas se dividen en 3 elementos:

Dindmicas, mecanicas y componentes.

La Dinamica suelen muy diferentes y atractivas donde los estudiantes pueden
adquirir competencias cooperativas donde pueden mejorar mas en conjunto resolviendo
problemas en un entorno limitado donde que la dindmica es utilizada para la calidad de
los procesos de ensefianza y aprendizaje en el aula donde ademas estd orientado a

relacionarse a los efectos motivaciones y deseos (Jos¢ Luis, 2018).

Dentro las dindmicas podemos encontrar varios aspectos importantes a aplicar.
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e Oportunidades y colaboracion
e Elalcance a los objetivos con retos y obstaculos dando puntos a los participantes

para que tengan motivacién de superacion.

La Mecanica suelen ser las reglas de juego o reglas que legislan la experiencia
del juego ya que es a dimension principal donde pueden llegar a definir la victoria o la
derrota (Gonzalo Frasca, 2009). El objetivo primordial es llegar a disfrutar del juego
aportandoles retos y un camino para llegar a la meta, ya sea en un juego de clase o en un

videojuego de consola.

Los Componentes concretan a la dindmica y la mecéanica que llegan hacer las

insignias, puntos, avatares, entre otros.
2.2.5. Desarrollo del pensamiento logico matematico

La matematica es un proceso donde tanto maestros como padres pueden
acompaiiar, corregir y guiar por un camino de aprendizaje basado en problemas o logicas

matematicas. Menciona Sandra Bustamante (2015):

Por lo tanto, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es un proceso de
operaciones mentales de andlisis, sintesis, comparacidon, generalizacion,
clasificacion, abstraccion, cuyo resultado es la adquisicion de nociones y
conceptos a partir de las censo-percepciones, en las interacciones con el medio, y
conocimientos, que no se da por imitacion, sino que el sujeto trata de conocer de
manera activa el mundo que le rodea, y lo hace mediante acciones fisicas e

intelectuales. (p. 33)

La adquisicion de conocimiento y el pensamiento 16gico matematico se basan en
experiencias concretas, resolucion de problemas dificiles y sencillos siendo mecanismos
de asimilacion y retencion de informacion, como camino para comprender y adquirir
conocimiento por ello el sistema de nivelacion y admision SENESYT considerd que para
encontrar en el estudiante las aptitudes, actitudes y despertar razonamiento se debia tomar
en cuenta en las evaluaciones tomadas para el acceso a la educacion superior tres
razonamientos como el Verbal, numérico y abstracto, donde el proceso para el
razonamiento numérico se considera que las sucesiones, combinatoria, regla de tres,
ecuaciones algebraicas y figuras geométricas llegan a medir la habilidad de procesar,

analizar y utilizar informacion. (Secretaria de Educacion Superior, 2015)
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Sucesiones: Secuencia de términos formados de acuerdo con una ley. Las
sucesiones son patrones que significa accion y efecto de seguir un camino ya trazado,

desarrollando el sentido numérico en el estudiante (Santiago, 2009).
Ejemplo:
+2  +2 42

CNCONN

AC, 3,BD, 5, CE, 7, DF, 9
Q)9
b)4
C)5
d)11

Regla de tres: es un mecanismo de problemas con proporcionalidad entre 3

valores que se conoce y con una incdgnita a encontrar. Segiin Bernardo Gomez (2006).

La regla de tres nos permite resolver el problema entre tres valores conocidos y
una variable a encontrar. En ella se establece una relacion lineal, proporcional,
entre los valores relacionados. Regla de tres es la operacion de hallar el cuarto

término de una proporcion conociendo los otros tres términos. (p. 8)

En la vida cotidiana de la regla de tres es importante donde permite determinar

una serie de incognitas presentadas resolviendo problemas de proporcionalidad.

Ejemplo:
En la proyeccion semanal de una finca de rosas es de 300 rosas, si hasta el dia de

hoy existen 150 rosas, ;Cuanto porcentaje faltaria para cumplir la proyeccion de la
semana?
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a) 45% ROSAS

b) 10% 300 100%

€)50% 150%100 15000

d) 25% 150 x= = =50%
0 300 300

Combinatoria: Permite encontrar el numero de elementos u objetos de un
conjunto finito. La combinatoria influye en el desarrollo del pensamiento matematico
formal donde los estudiantes pueden enumerar directamente los resultados posibles que

construyen un espacio muestral (Milan, 2013).

Ejemplo:

Con los siguientes niimeros: 1, 2, 3, 4

(Cuantos grupos de 3 cifras diferentes puedo formar?
a) 45

b) 100 VR(3,4) = 4° = 64
c)64
d) 10

Ecuaciones algebraicas: Codifica las relaciones entre el lenguaje algebraico para
manejarlas luego de forma matematica. Desarrollando la autonomia, explorando y
utilizando el pensamiento relacional con la matematica. “Las ecuaciones algebraicas es
un desafio en la comunidad cientifica, ya que tienen varios aspectos en comin donde
verifican si son verdaderas para un determinado valor numérico pretendiendo en el

estudiante que explique o describa relaciones entre niimero, formas y conceptos”

(Margarita y Danilo, 2018, p. 38-54)
Ejemplo:

(Cuantas veces tengo que sumar el 2 por si mismo para obtener 327
a)2 2% =32 =2°=32
b)4
c)l6
d)5
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Figuras geométricas.

Para el pensamiento logico matematico se puede utilizar los rompecabezas,
figuras geométricas o experimentos, donde los alumnos desarrollan la inteligencia dando
como resultado la resolucion de problemas con mayor facilidad ademas identificando por
parte del estudiante el razonamiento visual, intuitivo y inferencial. obteniendo ademds un
gran entusiasmo al realizar los célculos numéricos. (Samper, Leguizamon y Camrgo,

2001)

Ejemplo:

S

2.2.6. Laléogica

Es considerada como la ciencia de leyes del pensamiento que estudia el
razonamiento, ya sea formales y no forales, permitiendo conocer las leyes y las reglas en
la cual el ser humano las procesa en el pensamiento consiguiendo un caracter logico,

permitiendo desarrollar el pensamiento. Catalina Lobo (2018) nos menciona que:

La logica llega a tener como un sistema de proposiciones 0 conocimientos
metodologicamente establecidos y comprobados, conectados por relaciones de
fundamentacion y referentes a un dominio particular de objetos; la verdad de sus
proposiciones se establece via demostrativa o deductiva o bien a través de la

experiencia. (p.5)
Estableciendo la verdad de las proposiciones mediante las deducciones o
demostraciones.

2.2.7. Logica matematica

Se caracteriza como la ciencia del razonamiento que acude a una nocion de la
verdad proporcionando reglas y técnicas para determinar un argumento planteado. Sin
embargo, en matematicas se plantea la l6gica matematica para demostrar teoremas.

Castillo (2015) deduce que:

32



La légica matematica estudia el razonamiento, donde “razonar” consiste en
obtener afirmaciones (llamadas conclusiones) a partir de otras afirmaciones
(llamadas premisas) con los criterios adecuados para poder tener la certeza de que,
si las premisas son verdaderas, entonces las conclusiones obtenidas también tienen

que ser de igual manera. (p. 12)
2.2.8. Pensamiento matematico

En el pensamiento matematico es la forma de razonamiento que se utilizada en la
materia de matematica para resolver problemas de una variedad de contextos, ya sean que
surjan de la vida o de la resolucidon de problemas matematicos. Tal pensamiento mejora

en la logica y el analisis, incluido el uso de estrategias no convencionales. (Perez, 2019)

En la educacion es importante que los estudiantes desarrollen el pensamiento
matematico utilizando diversas estrategias logrando desarrollar habilidades, actitudes y

valores para la resolucion de ejercicios.
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CAPITULO III. MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Cuantitativo: La presente investigacion parte de una realidad educativa que tiene un
enfoque cuantitativo, debido a que se aplico un test de medicion del pensamiento l6gico,
que se valora mediante puntuaciones y cuyos resultados se procesaron mediante

procedimientos estadisticos descriptivos e inferenciales.

3.2. Tipo de la investigacion
3.2.1. Por el lugar

De campo: La investigacion se efectud en modalidad de campo, particularmente
en las instalaciones de la Unidad Educativa Tabacundo, en donde se aplicaron las dos
evaluaciones del desarrollo del pensamiento logico mateméatico y también la aplicacion

de las estrategias de gamificacion.
3.2.2. Por la temporalidad

Transversal: La investigacion de estrategias de gamificacion en el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico, primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo,
periodo 2021 — 2022 es transversal por que se recolectd la informacion en un solo periodo

de tiempo.
3.3. Diseiio de la investigacion

Pre-Experimental: La investigacion tiene un disefio pre-experimental, dado que
se llevo a cabo una intervencion educativa en un grupo de estudiantes, denominado grupo
experimental, sin la existencia de un grupo control. La finalidad del disefio se centrd en
valorar el efecto de la intervencion educativa que consiste en la aplicacion de estrategias
de gamificacion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo.
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3.4. Nivel o alcance de la investigacion

Explicativo: Puesto que se pretende mostrar que mediante una intervencion existe
o no mejoras, donde se realiz6 un andlisis individualizado de las dos variables: estrategias

de gamificacion y desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

3.5. Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacion esta constituida por la totalidad de los estudiantes de primero de
bachillerato en general unificado de la Unidad Educativa Tabacundo, con un total de 43

individuos, quienes se encuentran distribuidos en un Unico paralelo
3.5.2. Muestra

En virtud que se trata de un solo grupo se tom¢ una muestra con el 5% de margen
de error y el 95% de confiabilidad dando como resultado 39 estudiantes. En este grupo se
encuentran estudiantes comprendidos entre las edades de 15 a 16 afos. Cabe mencionar
que se trabajo con los 43 estudiantes, pero para procesar los datos se retir6 aleatoriamente

4 resultados tanto en el pre-test como en el post-test.

Tabla 1
Muestra
Muestra Numero Porcentaje (%)
Mujeres 21 53.85
Hombres 18 46.15
Total 39 100

Nota. Datos extraidos de secretaria de la institucion.

De acuerdo con la informacion de la Tabla 1, se incluyen una muestra total de 39
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo, siendo que un
poco mas de la mitad son mujeres. El objeto de estudio fue el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico.
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3.5.3. Hipotesis

Las estrategias de gamificacion influyen en el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Tabacundo en el periodo 2021-2022.
3.6. Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica aplicada fue la prueba escrita a través de un Test del Pensamiento
Logico Matematico (Anexos 2 y 3), los mismos que se determiné su validez mediante
juicio de expertos y posteriormente se calcula la confiabilidad. El test esta estructurado
por cuatro bloques o secciones, siendo estas las siguientes: sucesiones que tiene cinco
items, regla de tres con cuatro items, conteo y combinatoria con cuatro items y ecuaciones
algebraicas con siete items. El test en total tiene 20 items, cada uno de los cuales consta
de cuatro alternativas de respuesta identificadas con los literales a), b), ¢) y d). En cada
uno de los items los estudiantes tuvieron que seleccionar una sola de las alternativas en
funcion de la respuesta que consideraron que era la correcta, dado que cada item tiene
una sola alternativa que es valida. El tiempo de duracion de la aplicacion del test fue de

25 minutos.

De manera presencial y utilizando hojas impresas, el evaluador aplico el
mencionado test previo a la implementacion de la propuesta de estrategias didacticas
basadas en la gamificacion y posteriormente a la implementacion de la misma. Para la
valoracion del pensamiento logico matemdatico de cada estudiante se procedid a
identificar si las respuestas otorgadas en cada uno de los items eran correctas o erroneas,
siendo contabilizada la cantidad de respuestas correctas para cada bloque o seccidn, asi
como para todo el test. La calificacion obtenida se anot6 en las hojas impresas de la

prueba.
3.6.1. Validez y confiabilidad del instrumento

3.6.1.1. Validez del instrumento

La validez de los instrumentos de aplicacion (Test de pensamiento Légico
matematico), se refiere a la medida en que un instrumento mide la variable y la
confiabilidad define el grado de consistencia. Campo y Arias (2009) mencionan que “La

validez se refiere al grado en que un instrumento refleja un dominio especifico del
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contenido de lo que se quiere medir”(p. 32). Ademads, se tiene en cuenta que el
instrumento tenga una buena capacidad para poder replicar en otras instituciones, para
proceder a la validez del test de pensamiento 16gico matematico, se utilizo el coeficiente
estadistico como la V de Aiken con el analisis de los juicios de expertos. Donde se obtuvo

un valor entre 0 y 1, logrando un mayor valor para la validez del instrumento.

3.6.1.1.1. Validez del test del pensamiento logico matematico

La validez del test del pensamiento logico matematico fue sometido previamente a la
validez racional y de juicio de expertos (Anexo 5). La primera siendo la validez racional
la que se basa en los conocimientos o contenidos de la I6gica matematica que se utilizaron
para el disefio del test diagnodstico. Por otro lado, el juicio de expertos se validd por tres
docentes dos de la Unidad Educativa “Tabacundo” y uno de la Universidad Nacional de
Chimborazo del area de Matematicas, donde expresaron opiniones y observaciones para
mejorar el instrumento. Segun el resultado obtenido (Anexo 6) fue del 92.5% por lo tanto,

se puede decir que el instrumento tiene una validez de contenido.

3.6.1.2 Confiabilidad del intrumento

3.6.1.2.1 Confiabilidad del test del pensamiento logico matematico

Tabla 2

Magnitud coeficiente de confiabilidad KR(20).

Rango Confiabilidad
0.81 a 1.00 Muy alta
0.61 a 0.80 Alta
0.41 a 0.60 Media
0.21 a 0.40 Baja
0.01 a 0.20 Muy baja

Nota. Datos tomados de Palella & Martins (2012).

Se garantiz6 la confiabilidad del test de pensamiento 16gico matematico al aplicar
el instrumento a los 39 estudiantes (Anexo 7) que son parte de la muestra. A continuacion,

se exponen los resultados:

La confiabilidad o consistencia interna se calculd con el modelo:
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n V., —
KR(20) = ; qu‘

1

Donde:

KR(20) = Kuder-Richardson = valor a calcular

V; = Varianza de las puntuaciones totales

n = numero de items = 20

p = proporcién de individuos que aprobaron un item sobre el total de individuos

q = 1-p = complemento de p

La codificacion de respuestas de estudiantes es:

Respuesta correcta = 1, Respuesta incorrecta = 0

Fuente: Test de pensamiento l6gico matemaético aplicado a los estudiantes

n_Ve—= Xpq
KR(20) =
QO =77,
Sustituyendo datos:
KR(20) 20 |2.57 — 4.68|
= *
20—1 2.57

KR(20) = 0.86660 = 86.7%

Como: 0.81<086<1

Por lo tanto, el instrumento tiene una muy alta confiabilidad.
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3.7. Técnica de procesamiento de datos

Una vez que se dispuso de las calificaciones obtenidas por cada uno de los
estudiantes se procedio a transcribir los datos en una hoja de célculo, para lo cual se
establecieron columnas individuales que se asignaron para cada uno de los items y una
columna inicial para la identificacion del estudiante. Cada estudiante correspondia a una
fila, se asignd el valor de uno para las respuestas correctas y el valor de cero cuando las
respuestas fueron erréneas. Seguidamente se procedié a sumar los aciertos por cada
seccion y en total para todo el test del pensamiento 16gico matematico. Una vez que se
contaba con la informacién completa se procedid a obtener los valores promedios y
desviaciones estandar de las calificaciones de los estudiantes por cada una de las
secciones y en total. Adicionalmente se generaron graficos de caja y bigotes para

representar la distribucion de los datos.

Complementariamente se aplico la prueba de hipotesis estadistica t de Student
para muestras relacionadas con el uso del software estadistico SPSS 25, con la finalidad
de determinar si las calificaciones obtenidas por parte de los estudiantes de primero de
bachillerato fueron significativamente mejores en el post-test respecto al pre-test. Es
decir, para conocer si el nivel del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes
mejoro luego de la intervencion didéactica con el uso de la gamificacion. Se considero un

nivel de significancia de 0.05.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Presentacion de resultados

Se aplico el modelo uno del cuestionario (Anexo 2) para evaluar el pensamiento
logico matematico al grupo de estudiantes de primer curso de bachillerato de la Unidad
Educativa Tabacundo antes de la implementacion de las estrategias de ensefianza basadas
en la gamificacion para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico. De igual
manera, al finalizar la aplicacion de dichas estrategias también se aplic6 el modelo dos

del cuestionario (Anexo 3), cuyos resultados se presentan a continuacion:
4.1.1. Resultados generales del pensamiento l6gico matematico

A continuacion, se presenta un diagrama de caja y bigotes que ilustra la
distribucion de los datos de las calificaciones del pensamiento 16gico matematico de los

estudiantes de primer curso de bachillerato en las pruebas pre-test y post-test:

Figura 2

Diagrama de cajas de las calificaciones del pensamiento I6gico matematico.
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Nota. Test del pensamiento l6gico matematico

Interpretacion: De acuerdo con la informacion de la figura 1, la calificacion
promedio en el pre-test fue de 9.31 sobre 20, en tanto que el post-test fue de 13.82 sobre
20. Es decir que existié un mejoramiento del nivel de pensamiento 16gico matematico
luego de la aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la

gamificacion.
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4.1.2. Resultados de la seccion de sucesiones

A continuacién, se presenta un diagrama de caja y bigotes que ilustra la
distribucion de los datos de las calificaciones de la seccion de sucesiones de los

estudiantes de primer curso de bachillerato en las pruebas pre-test y post-test:

Figura 3

Diagrama de cajas de las calificaciones de la seccion de sucesiones.
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Nota. Test del pensamiento 16gico matematico

Interpretacion: De acuerdo con la informacion de la figura 3, la calificacion
promedio en el pre-test fue de 2.28 sobre 5, en tanto que el post-test fue de 3.51 sobre 5.
Es decir que existié un mejoramiento del conocimiento de las sucesiones luego de la

aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion.

Al adentrarse en la situacion de los estudiantes de la muestra en la resolucion de
problemas de sucesiones, se destaca que al inicio la mayor parte de evaluados presentaron
dificultades en el reconocimiento del abecedario y en hallar los nimeros que permitan
obtener productos para definir las series, ademds desconocian las estrategias que se
pueden aplicar para seguir las secuencias. Como parte de la propuesta, la aplicacion de la
actividad de gamificacion denominada bingo en los niveles 1 y 2 fue la que permitié que

los estudiantes desarrollen la capacidad de resolucion de las sucesiones numéricas.
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4.1.3. Resultados de la seccion de regla de tres

A continuacién, se presenta un diagrama de caja y bigotes que ilustra la
distribucion de los datos de las calificaciones de la seccion de regla de tres de los

estudiantes de primer curso de bachillerato en las pruebas pre-test y post-test:

Figura 4

Diagrama de cajas de las calificaciones de la seccidn de regla de tres.
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Nota. Test del pensamiento 16gico matematico

Interpretacion: De acuerdo con la informacion de la figura 4, la calificacion
promedio en el pre-test fue de 1.97 sobre 4, en tanto que el post-test fue de 2.82 sobre 4.
Es decir que existi6 un mejoramiento del conocimiento de las reglas de tres luego de la

aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion.

Con respecto a la resolucion de problemas de regla de tres, los estudiantes al inicio
de la investigacion presentaban confusion en reconocer el tipo de regla de tres (entre
simple y directa), cometian errores en la resoluciéon de las operaciones aritméticas,
algunos se equivocaron en la simplificacion, dado que no se les permitid utilizar
calculadora. Al igual que en el caso de las sucesiones, la aplicacion de la actividad de
gamificacion denominada bingo en los niveles 1 y 2 fue la que permitié que los

estudiantes desarrollen la capacidad de resolucion de las reglas de tres.
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4.1.4. Resultados de la seccion de conteo y combinatoria

A continuacidon, se presenta un diagrama de caja y bigotes que ilustra la
distribucion de los datos de las calificaciones de la seccion de conteo y combinatoria de

los estudiantes de primer curso de bachillerato en las pruebas pre-test y post-test:

Figura 5

Diagrama de cajas de las calificaciones de la seccion de conteo y combinatoria.
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Nota. Test del pensamiento 16gico matematico

Interpretacion: De acuerdo con la informacion de la figura 5, la calificacion
promedio en el pre-test fue de 1.67 sobre 4, en tanto que el post-test fue de 2.85 sobre 4.
Es decir que existi6 un mejoramiento del conocimiento de conteo y combinatoria luego

de la aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion.

Con relacion a los ejercicios de conteo y combinatoria la gran mayoria de
estudiantes evaluados al inicio desconocian las técnicas de conteo y tenian dificultades
en distinguir entre permutaciones, variaciones y combinaciones. Adicionalmente se
observé que cometian errores en la aplicacion de las formulas y despejes. Como parte de
la propuesta se trabajaron con actividades de gamificacion referentes a juegos de nimeros
y Matemagia en los niveles 1 y 2, con lo que los estudiantes aprendieron a resolver este

tipo de ejercicios.
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4.1.5. Resultados de la seccion de ecuaciones algebraicas

A continuacién, se presenta un diagrama de caja y bigotes que ilustra la
distribucion de los datos de las calificaciones de la seccidon de ecuaciones algebraicas de

los estudiantes de primer curso de bachillerato en las pruebas pre-test y post-test:

Figura 6

Diagrama de cagas de las calificaciones de la seccidn de ecuaciones algebraicas.
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Nota. Test del pensamiento 16gico matematico

Interpretacion: De acuerdo con la informacion de la figura 6, la calificacion
promedio en el pre-test fue de 3.38 sobre 7, en tanto que el post-test fue de 4.64 sobre 7.
Es decir que existido un mejoramiento del conocimiento de ecuaciones algebraicas luego

de la aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion.

En la resolucion de ecuaciones algebraicas los estudiantes evaluados al inicio
tenian confusion en la identificacion de las incognitas de las ecuaciones, asi como también
en la comprension del planteamiento de las ecuaciones y en el despeje de las incognitas
al pasar de una variable de un miembro al otro miembro de la ecuacion. Como parte de la
propuesta se utilizaron actividades de gamificacion denominados juegos visuales, lo que
permitié que los estudiantes mejoren su capacidad de resolucion de las ecuaciones

algebraicas.

Con base en los resultados expuestos con anterioridad a continuacion se presenta
una tabla general que retine los valores promedios y desviaciones estandar de las
diferentes secciones que componen el test del Pensamiento Ldgico Matemadtico

clasificados seglin su aplicacion inicial y posterior a la aplicacion de la propuesta:
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Tabla 3

Descriptivos del test del pensamiento l6gico matematico por seccion.

Test del Pensamiento Logico Pre-test Post-test
Matematico
Seccion Escala de Minimo Media D.E. Mediana Moda Maximo Minimo Media D.E. Mediana Moda Maximo
medicion
Pensamiento 0-20 5 9.31 1.49 9 9 13 11 13.82 1.54 14 15 17
Logico
Matematico
Sucesiones 0-5 1 2.28 0.89 2 2 4 2 3.51 0.82 4 4 5
Regla de tres 0-4 0 1.97 0.74 2 2 3 1 2.82 0.72 3 3 4
Conteo y 0-4 0 1.67 0.66 2 2 3 1 2.85 0.74 3 3 4
combinatoria
Ecuaciones 0-7 2 3.38 0.94 3 4 6 2 4.64 1.06 5 4 7
algebraicas

Nota. Test del pensamiento 16gico matematico
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4.2. Verificacion de la hipoétesis

Para determinar si las diferencias entre los resultados del post-test y del pre-test eran

significativas, se procedio a realizar la prueba estadistica de la hipotesis de investigacion.
4.2.1. Variables

4.2.1.1 Variable independiente

Estrategias de gamificacion.

4.2.1.2 Variable dependiente

Desarrollo del pensamiento l6gico matematico.
4.2.2. Planteamiento de la hipotesis

Ho: Las estrategias de gamificacion no influyen en el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Tabacundo en el periodo 2021-2022.

Hi: Las estrategias de gamificacion influyen en el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Tabacundo en el periodo 2021-2022.
4.2.3. Determinacion del nivel de significancia

Para la verificacion de hipdtesis se selecciona un nivel de significancia a del 5%,
que equivale a 0.05. Este nivel de significancia corresponde a una sola cola, dado que la
intencion es verificar si las calificaciones obtenidas por los estudiantes de la muestra en

el post-test son mas altas que las obtenidas en el pre-test.
4.2.4. Eleccion del estadistico de prueba de hipdtesis

Se pretende identificar si existe diferencia significativa entre las calificaciones
obtenidas por los estudiantes en dos momentos (pre-test y post-test), es decir en dos
mediciones, corresponde aplicar una prueba estadistica para dos muestras relacionadas.
La prueba paramétrica correspondiente es la t-student. El modelo matematico de la prueba

de hipdtesis es la t-student para muestras relacionadas se presenta a continuacion:
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Ho: p2 <
Hi: o>
Donde:
p1 = promedio de las calificaciones en el pre-test.

p2 = promedio de las calificaciones en el post-test.

Se aplicoé una prueba estadistica de hipotesis de una sola cola porque el
investigador pretende demostrar si las estrategias de gamificacion permiten a los alumnos
obtener mejores calificaciones en la evaluacion del pensamiento 16gico matematico. Esto
implica que el promedio en el post-test debe ser superior al promedio en el pre-test. La

férmula de la prueba t-student es:

Donde:

t =t de Student calculado.
Xq = promedio de las diferencias de las calificaciones (post test - pre test).
n =numero de datos del pre-test y post-test (39 datos).

Sq= desviacion estandar de las diferencias.

4.2.4.1. Prueba de normalidad de los datos

Previo a la aplicacion de la prueba t-student corresponde aplicar la prueba de

distribucion normal de los datos, de acuerdo con el siguiente procedimiento:
Alpha
El nivel de significancia a escogido para la prueba de normalidad es igual a 0.05.

Estadistico de prueba

El estadistico de prueba de normalidad seleccionado es la prueba de Shapiro-Wilk
ya que nos planteamos una hipotesis nula que una muestra proviene de una distribucion
normal, eligiendo un nivel de significancia mayor o menor a 0.05, teniendo ademds una

hipotesis alternativa que sostiene que la distribucion no serd normal.
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Regla de decision

Si el valor de significancia obtenido de la prueba de Shapiro-Wilk es mayor a 0.05
se determina que no existe evidencia estadistica suficiente para rechazar la hipotesis nula
y por lo tanto se concluye que los datos se distribuyen normalmente. En caso contrario

(p-valor < 0.05) la distribucion de los datos no serd normal.
Conclusion

Al aplicar la prueba de Shapiro-Wilk a los datos del pre-test y post-test se obtuvieron los

siguientes resultados:

Test del Pensamiento Légico-Matematico Pre-test:
W =0.94279, p-valor: 0.05472

Test del Pensamiento Logico-Matematico Post-test:
W =0.94893, p-valor: 0.07563

Dado que, en ambos casos, el p-valor es mayor que 0.05, se determina que no
existe evidencia estadistica suficiente para rechazar la hipdtesis nula y por lo tanto se
concluye que los datos se distribuyen normalmente. De tal manera que corresponde
trabajar con la prueba de hipotesis paramétrica t de Student para dos muestras

relacionadas.
4.2.5. Regla de decision

En la distribucion de la prueba t de Student, la region de rechazo de la hipdtesis
nula se situa a la derecha del valor t de las tablas con los respectivos grados de libertad.

La formula de los grados de libertad es la siguiente:
gl=n-1

Donde:

n =numero de datos del pre-test y post-test (39 datos).

gl = grados de Libertad (38).
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4.2.6. Toma de decision

La curva de la distribucion t de Student tiene la forma mostrada en el Grafico 6

Figura 7

Distribucion t-student.
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/" Student ~ glb 38

101

p( L.68595 £X)= 0.05

Nota. Curva de distribucion T-student regla de decision.

A partir de la aplicacion de la prueba t-student utilizando un software estadistico, se

encontraron los resultados mostrada en la siguiente tabla:

Tabla 4

Resultados de la prueba t de Student para muestras relacionadas.

Seccion Diferencias  Tabulado Calculado gl Significancia
t t (unilateral)
Pensamiento Post-test - Pre- 1.6860 14.39 38 2 89 x 1071 7%%%
Logico test
Matematico
Sucesiones Post-test - Pre- 1.6860 6.07 38 298 x107**x
test
Regla de tres  Post-test - Pre- 1.6860 5.50 38 1.38 x10-6%*x
test
Conteo y Post-test - Pre- 1.6860 9.74 38 3.55 x10- 12
combinatoria  test
Ecuaciones Post-test - Pre- 1.6860 6.38 38 8.52 508k
algebraicas test

Nota. Codigos de significancia: p-valor 0 “***”(0.001 “**>0.01 “*0.05 . 0.1 * 1. Test
del pensamiento l6gico matematico
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En vista que en todos los casos el p-valor es menor al nivel de significancia de
0.05 se rechaza la hipotesis nula y consecuentemente se considera como valida a hipotesis
alternativa. Por consiguiente, se declara que “Las estrategias de gamificacion influyen en
el desarrollo del pensamiento logico matematico de los estudiantes de primero de

bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo en el periodo 2021-2022".
4.3. Discusion

Las estrategias de gamificacion son de mucha importancia para el proceso de
aprendizaje de los estudiantes donde el docente puede impartir los conocimientos de una
manera ludica. La presente investigacion tuvo como proposito determinar el uso de las
estrategias de gamificacion para el desarrollo del pensamiento ldgico matematico
aplicados a estudiantes de primero de bachillerato de la unidad educativa Tabacundo,
logrando muy buenos resultado, donde los resultados fueron que en el pre-test con un
promedio de 9.31 sobre 20, en tanto que el post-test fue de 13.82 sobre 20. Es decir que
existid6 un mejoramiento del nivel de pensamiento logico matematico luego de la

aplicacion de la propuesta de estrategias de ensefianza basadas en la gamificacion

Con los instrumentos aplicados se determina, que de acuerdo con la tabla 5 se
puede observar una mejora en los estudiantes al trabajar con estrategias de gamificacion
ya que llegd aportar al proyecto educativo institucional (PEI), que promueve précticas
pedagdgicas innovadoras en todas sus areas. Con esto se puede mencionar que la
gamificaciébn nos ayuda como propdsito aumentar la probabilidad de alcanzar el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

En la Unidad Educativa Tabacundo existen docentes que muy poco practican
nuevas e innovadoras formas de ensefiar. Pero en mi opinion el proceso de ensefianza-
aprendizaje conlleva un trabajo compartido para llegar a los objetivos planteados es por
ello por lo que las estrategias de gamificacion van tanto para el docente y estudiante.
Teniendo en cuenta que los resultados obtenidos en la presente investigacion fueron

favorables con un aumentando el pensamiento 16gico matematico en los estudiantes.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Al inicio de la investigacion la mayoria de los 39 estudiantes de primer curso de
bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo tuvieron dificultades en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, hecho que se evidencid en las
calificaciones obtenidas en el test de Pensamiento Logico Matematico, con un
promedio de 9.31 sobre 20. La mayor dificultad correspondié a la resolucion de

problemas de conteo y combinatoria.

Con la finalidad de aplicar una estrategia didactica que mejore el pensamiento
I6gico matematico de los estudiantes se disefié una propuesta basada en el uso de
estrategias de gamificacion a través de juegos logicos. Se establecieron ocho
sesiones, cuyas actividades gamificadas fueron bingo, juegos de ndmeros,

matemagia y juegos visuales.

La propuesta disefiada se aplicé durante un lapso de cuatro semanas, en las que se
implementaron dos sesiones semanales, a su vez cada una de las actividades
tuvieron dos niveles de dificultad. Los estudiantes mostraron tener buena
predisposicion a recibir clases con las actividades de gamificacion y los docentes
consideraron que la gamificacion a traveés de juegos ldgicos es un recurso

didactico valioso para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Posterior a la implementacion de la propuesta se aplicé nuevamente el test de
Pensamiento Logico Matematico, siendo que la calificacion promedio subié a
13.82 sobre 20. De igual manera se observé un mejoramiento de los resultados en
la resolucidn de problemas de sucesiones, regla de tres, conteo y combinatoria y
ecuaciones algebraicas. Precisamente, a través de la prueba estadistica de
hipdtesis t de Student para muestras relacionadas se demostrd que el
mejoramiento fue significativo (p-valor>0.05) para todos los casos, test en general
y cada una de las cuatro secciones. Por lo tanto, se demostrd que las estrategias de
gamificacion influyeron favorablemente en el desarrollo del pensamiento Idgico

matematico.
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5.2. Recomendaciones

e Como resultado de esta investigacion se sugiere implementar estrategias de
gamificacion orientadas al proceso de ensefianza — aprendizaje en otros niveles
de educacion media, tanto en Matematicas como en otras asignaturas,

realizando siempre un pre test y un post tes para poder ver los resultados.

e Ademas, socializar la propuesta a la comunidad educativa de la localidad y
especialmente a los docentes acerca de los beneficios del uso de las estrategias

de gamificacion en el Pensamiento Logico Matematico.

e También, evaluar permanentemente el efecto que tiene la aplicacion de
estrategias de gamificacion en otros temas de la asignatura de Matematicas,
para reconocer si su uso puede ser favorable en cualquier &mbito o solamente

para la ensefianza del pensamiento l6gico matematico.

e Realizar nuevas investigaciones de disefio experimental, con grupos control,
que permitan valorar el efecto del uso de las estrategias de gamificacion y

compararlo con el efecto de la ensefianza tradicional.
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CAPITULO VI. PROPUESTA

6.1. Estrategia de gamificacion

En el proceso de ensefianza aprendizaje de la matemadtica de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo, es necesario considerar la presente
propuesta que permite incentivar a los estudiantes sobre el aprendizaje de las matematicas
en ambientes gamificados, con lo cual se obtiene mayor interés sobre el aprendizaje de la
matematica y por ende en el desarrollo del pensamiento logico matematico de los

estudiantes.
6.2. Titulo de la propuesta

Estrategia didactica de gamificacion para el desarrollo del pensamiento logico

matematico.
6.3. Definicion de la propuesta

El resultado de las estrategias de gamificacion a través de su aplicacion responde
a una secuencia de actividades planificadas, cuyos objetivos pretenden en los estudiantes
de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Tabacundo determinar su grado de
influencia en el desarrollo del pensamiento logico matematico, a través de métodos,

recursos, herramientas todo esto en concordancia con los conceptos de la gamificacion.
6.4. Estructura de la propuesta

En la estructura de la propuesta se ha considerado la revision y el andlisis de
investigaciones previas descritas en el marco tedrico, que permiten entender los
componentes de una estrategia didactica y los elementos de gamificacion que determinan
una influencia en el aprendizaje de la matematica y del desarrollo del pensamiento l6gico

matematico.

La estrategia didactica de gamificacion se cumple en tres fases generales: inicio,
desarrollo, fin. En consecuencia, considerando el curriculo (2016) de la asignatura de
matematica para primero de bachillerato, la estructura especifica de cada fase se detalla a

continuacion.
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Figura 8
Estructura de la estrategia de gamificacion.
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Nota: Adaptado de Gracia y Gutierrez, (2017).

6.4.1. Inicio

e Nombre de la estrategia: Estrategia didactica de gamificacion para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico a través de Juegos Logicos.

e Contexto: Estudiantes del primero de bachillerato en ciencias generales de la
Unidad Educativa Tabacundo.

e Duracion: 4 semanas (8 sesiones de clase, cada sesion una tuvo una duracion
de 2 horas).

e Tema de la unidad didéactica: Gamificacion del pensamiento ldgico
matematico.

e Objetivos Didacticos: Aportar al proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica por medio de la gamificacion, que permita mejorar el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes.
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6.4.2. Desarrollo

6.4.2.1 Narrativa

La metodologia para utilizar es la participativa, en la que todos los estudiantes
participan en la construccion del aprendizaje a través de la gamificacion. Por lo tanto, a
partir de la revision tedrica de la ensefianza aprendizaje de la matematica, de los
paradigmas educativos y la incorporacion de la gamificacion, como herramienta didéctica
para desarrollar el pensamiento logico matematico en los estudiantes, se pretende

aumentar el interés y motivacion por el estudio de la matematica.

La propuesta tendra una duracion de 4 semanas (8 sesiones), pasando de lo simple
a lo complejo. Al tener una planificacion diaria, permitird se internalice los conocimientos
que se van desarrollando. El trabajo se desarrollard Individualmente y en grupos
previamente formados, generando una responsabilidad comun de todos los miembros del
equipo para el logro de un mismo objetivo. En consecuencia, los retos planteados deberan
resolverse en conjunto en el cual cada miembro del grupo tendra un rol determinante para
poder tomar la decision adecuada llegando a cumplir el objetivo planteado. También
como recursos humanos, estara presente el docente facilitador y los estudiantes, los cuales
deben estar comprometidos para el cumplimiento de las actividades. Como recursos
didécticos, el aula debe contar con un computador, infocus, y las diferentes fichas de

actividades (Gamificacion)

Tabla 5
Resumen de las actividades planificadas
Semana Sesion Actividad gamificada
1 1 Bingo (Nivel 1)
2 Bingo (Nivel 2)
2 3 Juegos de ntimeros (Nivel 1)
4 Juegos de ntimeros (Nivel 2)
3 5 Matemagia (Nivel 1)
6 Matemagia (Nivel 2)
4 7 Juego Visuales (Nivel 1)
8 Juego Visuales (Nivel 2)

Nota. Actividades de gamificacion
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Las actividades propuestas se pueden resolver por deduccion. En donde, se trata
de correlacionar ciertas caracteristicas o datos dados en el planteamiento. Los equipos de
estudiantes deberan resolver las actividades propuestas las cuales tienen un nivel de logro
y un puntaje asignado al mismo. El nivel de logro 1 corresponde a un grado de dificultad
minima, es decir, el indicador de logro para este nivel es estudiantes con sentido comun,
mientras que el nivel de logro 2 corresponde a una dificultad media cuyo indicador de

logro de este nivel es estudiantes con pensamiento 16gico, matematico y deductivo.

6.4.2.2. Actividades planificadas para la aplicacion de las estrategias de

gamificacion

Para la aplicacion y el desarrollo de las actividades planificadas, en la unidad educativa
se ha creado una unidad didéctica interna como estrategia de gamificacion para el
desarrollo del pensamiento logico matematico, el mismo que aporta a las practicas
pedagogicas innovadoras que fueron aplicadas en las 8 sesiones con autorizacion de la

rectora de la institucion (Anexo 1)
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Tabla 6

Planificacion de actividades para desarrollar el aprendizaje.

ANO
UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO”
LECTIVO
Institucion Educativa de Practicas Pedagogicas Innovadoras
2021-2022
PLANIFICACION DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Anderson Cabezas
, o Primero
Area: Ciencias Naturales Curso: Paralelo/s: A
BGU
Asignatura: Matematicas Semanas: 4
Fecha de
Fecha de inicio: 06-06-2022 05-07-2022 periodos: 8
finalizacion:
2. PLANIFICACION
2.1. PLANIFICACION DE LA UNIDAD
Unidad didactica: Gamificacion del pensamiento l6gico matematico.
Objetivo de la | Desarrollar el pensamiento 16gico matematico a través de la aplicacion de estrategias de
actividad: gamificacion en la resolucion de ejercicios, en los estudiantes de primero de bachillerato.
S e pedagégicas Proceso didactico STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y matematicas)
innovadoras:
Fecha: Horas: Actividades planificadas Recursos Tema Observaciones
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Socializacion y proceso de

Diagnosticar

o Instrumento de | Pensamiento )
16-05-2022 aplicacion del test de ) ) El test se evaluara en 25 minutos
) . evaluacion logico
Diagnostico. .
matematico
Sucesiones,
Clases de refuerzos para o La actividad fue de manera
06-06-2022 . Cartolas, aplicacion de _ _
sucesiones _ o Virtual, donde los estudiantes
al 10- Bingo, ejercicios | Para |
SOy, . ) acumularan puntos. Para la
06-2022 Aplicacion actividad de Cuadernos mediante la PR
; o : _ ) premiacion final.
gamificacion: Juego Bingo. Gamificacion
Clase de refuerzo para
13-06-2022 ejercicios de regla de 3 Apuntes, La actividad fue de manera
al 17- Aplicacion actividad de proyector, Regla de tres. | Grupal, para observar el trabajo
06-2022 gamificacion: Juego de laberinto colaborativo
nimero.
Clases de refuerzos para
" binatori ) ) Se realizara la actividad de
20-06-2022 conteo y combinatoria. Apuntes, lapiz, | Teoria basica
manera grupal donde los
al 24- Aplicacién actividad de cuaderno, sobre conteo y .
) ) estudiantes acumularan punto
06-2022 gamificacion con Mate | Proyector combinatoria. o
para la premiacion final.
magia
Se realizara la actividad de
Logica de manera grupal donde los
Clases de refuerzos para ) )
) ] Ecuaciones estudiantes acumularan punto
27.06-2022 ecuaciones algebraicas Provector ) o
y ’ algebraicas. para la premiacion final.
al Aplicacion actividad de apuntes, lapiz, - q S | donde 1
anteo de e sumaré los puntos donde los
30-06-2022 gamificacion: Juegos borrador . _ .
) ecuaciones estudiantes con mayor puntaje
Visuales .
algebraicas. se llevaran puntos extras al
examen final.
Diagnosticar
1072002 Proceso de aplicacion del | Instrumento de | Pensamiento El test se evaluara en 25
post Test. evaluacion logico minutos
matematico
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6.4.2.3. [Estrategias de gamificacion

Tabla 7

Actividad para el Juego de Bingo

UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO” ANO
LECTIVO
Institucion Educativa de Practicas Pedagogicas Innovadoras
2021-2022
PLANIFICACION SEMANAL DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Anderson Cabezas
Area: Ciencias Naturales Curso: | Primero | Paralelo/s: A
BGU
Asignatura: Matematicas Semana: 1
Fecha de inicio: 06-06-2022 Fecha de 11-06-2022 Sesiones: 2
finalizacion:

2. PLANIFICACION

2.1. PLANIFICACION DISCIPLINAR

Unidad didactica:

Estrategia de gamificacion para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Objetivo de la actividad:

Desarrollar el pensamiento 16gico matematico a través de la resolucion de

gjercicios con sucesiones

Objetivos Especificos:

-Reforzar la teoria y resolucion de ejercicios de sucesiones.
-Practicar operaciones de progresion y deducir a su regla de formacion.

-Resolver los ejercicios en un tiempo determinado.
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Practicas pedagogicas

Proceso didactico STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y

innovadoras: matematicas)
ACTIVIDAD ACTIVIDAD |RECURSOS Cierre
«
= DE
s PREVIA . . .
TEMAS ; Qué se espera | Actividad
g APRENDIZAJE Q P
5 de la de cierre
actividad?
-Se realiza 1.- Cada Proyector, Identifica las Técnica:
reguntas como estudiante elegira | Hojas, Lapiz, sucesiones )
preg - Concepto de & ) P Entrevista
sobre la tematica: Sucesiones una cartola Borrador, segun sus
cuaderno de | caracteristicas Juego
(Qué es una 2.-Mezclar las y )
o -Sucesiones de | apuntes, halla los Bingo
sucesion numeros reales. bolas ) ,
Bingo, parametros
¢ d enumeradas.
(~0mo podemos Cartolas. desconocidos,
. -Sucesiones
realizar una 3.- Resolver los .
_ alfanuméricas o aplica
sucesion? gjercicios en un progresiones en
) lapso de 2 C
_Reahzar una p apllcaCloneS
. ., minutos g
investigacion sobre cotidianas y
) aplicando lo .
1 la sucesion p analiza el
aprendido por sistema

-Una vez hechas
las preguntas se
realizara una lluvia
de ideas. Con los
conocimientos
previos de los

estudiantes.

Se realizara
cuadrados
pequeiios de papel

para tapar los

parte del docente.

4.- Tapar en la
cartola el nimero
que sali6 en la
bolita solamente
si tiene la

respuesta

5.- Verificar los
resultados,
primer estudiante

que termine de

financiero local,
apreciando la
importancia de
estos
conocimientos
para la toma de
decisiones

asertivas
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nameros de la llenar la cartola
cartola. acumulara

untos.
Se les Entregara P

Cartolas del juego.

Reglas de juego: Los estudiantes no podran decir la respuesta sin que se les haya dado la disposicion de hacerlo

si al incumplir con esta regla se les disminuira 1 punto del total acumulado.
De forma ordenada los estudiantes tienen que levantar la mano al momento de terminar la respuesta.

Los estudiantes cada respuesta tiene que anotarlo en un papel para proceder a indicarlo al docente.
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Tabla 8

Actividad para el Juego de numeros.

UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO” ANO
e ., . , L. , . LECTIVO
Institucion Educativa de Practicas Pedagogicas Innovadoras
2021-2022
PLANIFICACION SEMANAL DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Anderson Cabezas
Area: Ciencias Naturales Curso: | Primero | Paralelo/s: A
BGU
Asignatura: Matematicas Semana: 2
Fecha de inicio: 13-06-2022 Fecha de 17-06-2022 Sesiones: 2
finalizacion:

2. PLANIFICACION

2.1. PLANIFICACION DISCIPLINAR

Unidad didactica:

Estrategia de gamificacion para el desarrollo del pensamiento logico

matematico.

Objetivo de la actividad:

Desarrollar el pensamiento 16gico matematico a través de la resolucion de

ejercicios con regla de tres

Objetivos Especificos:

-Reconocer la resolucion de ejercicios de la regla de tres
-Resolver ejercicios de regla de tres

-Proponer un tiempo determinado para la resolucion de ejercicios
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Practicas pedagogicas

Proceso didactico STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y

innovadoras: matematicas)
= ACTIVIDAD ACTIVIDAD |RECURSOS Cierre
=
g PREVIA DE
= TEMAS APRENDIZAJE ,Qué se espera | Actividad
4 de la actividad? | de cierre
-Reflexionar con -Formar grupos| Proyector, | Incentivaralos | Técnica:
anécdota. (La de 5 estudiantes. | Hojas, Lapiz, | estudiantes sobre )

- Concepto Entrevista
lagartija) sobre el de liegla de | Se le entregara a Borrador, [la importancia de |
trabajo en equipo res. cuaderno de | laregla de tres | Juegode

cada grupo un ,
incentivando a los ] apuntes, |aplicada a la vida | DRUMEI0S
Tinos d dado y escogeran
. -Tipos de . o
estudiantes la laberinto de cotidiana.
regla de tres |una ficha.
importancia de este. culebrillas, Ayudando a
L -Se les presentara
Realizar una -Aplicacion ' afiche, resolver
) ., de la regla de |l laberinto por dados. rapidamente
introducciénenla | {req )
' o donde avanzaran problemas de
vida cotidiana 1 1
. para legar a fa proporcionalidad,
(Comprar en la Resolucion meta
iercici : tanto directa
tienda) sobre el uso e de ejercicios
2 -Para resolver los como 1nversa

importancia de la

regla de tres

-Realizar una
investigacion sobre la

regla de tres

-Realizar una lluvia de
ideas sobre lo que
entendieron de las

reglas de 3

gjercicios tienen

un lapso de 2

minutos
aplicando lo
aprendido por

parte del docente

-Si resolvid
correctamente el
equipo podra
lanzar el dado y
avanzar Si no

respondid
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correctamente

tendra que
regresar los
espacios que le

sali6 en el dado

Reglas de juego: Los estudiantes no podran decir la respuesta sin que se les haya dado la disposicion de hacerlo

si al incumplir con esta regla se les disminuira 1 punto del total acumulado.
De forma ordenada los estudiantes tienen que levantar la mano al momento de terminar la respuesta.

Los estudiantes cada respuesta tiene que anotarlo en un papel para proceder a indicarlo al docente.
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Tabla 9

Actividad par el juego de Matemagia

UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO” ANO
e ., . , L. , . LECTIVO
Institucion Educativa de Practicas Pedagogicas Innovadoras
2021-2022
PLANIFICACION SEMANAL DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Anderson Cabezas
Area: Ciencias Naturales Curso: | Primero | Paralelo/s: A
BGU
Asignatura: Matematicas Semana: 3
Fecha de inicio: 20-06-2022 Fecha de 24-06-2022 Sesiones: 2
finalizacion:

2. PLANIFICACION

2.1. PLANIFICACION DISCIPLINAR

Unidad didactica:

Estrategia de gamificacion para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Objetivo de la actividad:

Desarrollar el pensamiento 16gico matematico a través de la resolucion de

ejercicios de conteo y combinatoria

Objetivos Especificos:

-Reconocer las reglas del conteo y combinatoria

-Resolver ejercicios de conteo y combinatoria.

-Proponer un tiempo determinado para resolver ejercicios de regla de tres

Practicas pedagogicas

innovadoras:

Proceso didactico STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y matematicas)
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ACTIVIDAD ACTIVIDAD DE | RECURSOS Cierre
s PREVIA APRENDIZAJE
g TEMAS Qué se espera | Actividad
D
L dela de cierre
Z
actividad?
-Realizar una revision -Formar grupos de| Proyector, |El trabajo| Técnica:
sobre el conteo 5 estudiantes. Hojas, Lapiz, | colaborativo de )
Y - Concepto de ) P Entrevista
combinatoria Conteo y ) Borrador, |[los estudiantes,
binatoria -Cada cquipo Mat i
) com , cuaderno de |despertando el | Viatemagia
-Realizar una escogera un
-Formulas en cl apuntes, |interés del
introduccion de la conteo y cuadrado de P ’
. . combinatoria. . Stiker en |alumno con la
importancia y el uso cualquier color, en
Resolucion  de , forma de |resolucion de
del conteo y N el cual estd un
ejercicios D
) ) , cuadrados, |ejercicios
combinatoria nimero con el
) carton, planteados para
li luvi d puntaje que
-Realizar  lluvia  de ) Marcadores. |la tematica.
. obtendran.
ideas sobre la
investigacion previa. Escogeran sobres
. con ejercicios
Organizar a los !
3 planteados

estudiantes en grupos

de 5.

-Para resolver los
gjercicios  tienen
un lapso de 2
minutos. aplicando
lo aprendido por

parte del docente

-Si resolvid
correctamente el
equipo podra
levantar el stiker
uno a uno de los 4

descubriendo de
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esta manera el

numero.

Reglas de juego: Los estudiantes no podran decir la respuesta sin que se les haya dado la disposicion de hacerlo si al

incumplir con esta regla se les disminuird 1 punto del total acumulado.
De forma ordenada los estudiantes tienen que levantar la mano al momento de terminar la respuesta.

Los estudiantes tienen que anotarlo en un papel para proceder a indicarlo al docente.
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Tabla 10

Actividad para juegos visuales.

UNIDAD EDUCATIVA “TABACUNDO” ANO
e ., . , L. , . LECTIVO
Institucion Educativa de Practicas Pedagogicas Innovadoras
2021-2022
PLANIFICACION SEMANAL DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION
1. DATOS INFORMATIVOS:
Docente: Lic. Anderson Cabezas
Area: Ciencias Naturales Curso: | Primero | Paralelo/s: A
BGU
Asignatura: Matematicas Semana: 4
Fecha de inicio: 27-06-2022 Fecha de 30-06-2022 Sesiones: 2
finalizacion:

2. PLANIFICACION

2.1. PLANIFICACION DISCIPLINAR

Unidad didactica:

Estrategia de gamificacion para el desarrollo del pensamiento logico

matematico.

Objetivo de la actividad:

Desarrolla el pensamiento 16gico matematico a través de la resolucion de

ejercicios de conteo y combinatoria

Objetivos Especificos:

-Reconocer las reglas del conteo y combinatoria

-Resolver ejercicios de conteo y combinatoria.

-Proponer un tiempo determinado para resolver ejercicios de regla de tres
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Practicas pedagogicas Proceso didactico STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
innovadoras: matematicas)
ACTIVIDAD ACTIVIDAD |RECURSOS Cierre
®
s DE
s PREVIA . . .
TEMAS . Qué se espera | Actividad
E APRENDIZAJE Q P
5 dela de cierre
actividad?
-Reflexion video| - Concepto de |-Se hard girar la| Proyector, [El trabajo | Técnica:
(Trabajo en equipo) CUacIones 1 1 leta virtual [ Hojas, Lapiz, | colaborativo de .
algebraicas Entrevista
Realizar una _Palabras clave donde consta| Borrador, [los estudiantesy
. ., en las preguntas o[ cuaderno de |[obtener Juegos
investigacion sobre ecuaciones .
visuales
) . afiches. apuntes. [progreso en el
las ecuaciones algebraicas.
) 2 o desarrollo  del
algebraicas -Logl.ca -Cada pregunta o
matematica en fich d pensamiento
) oy afiche tendra
_ realizar preguntas | 12 resolucion de l6gico
b Qué entiend CJCIcCIclos imagenes donde
sobre (Qué entiende o matemético
‘ Aplicacion  de | qda imagen
sobre ecuaciones ejercicios.
. tendrd un valor
algebraicas?
2 como una
(Qué lo primero que variable o
se le viene a la mente NUMEros.
cuando escuchan
) Todos los grupos
ecuaciones
) tendran un lapso
algebraicas? P
de 3 minutos para
Organizar grupos de 5 resolver los
estudiantes ejercicios
aplicando lo
aprendido  por
parte del docente

Reglas de juego: Los estudiantes no podran decir la respuesta sin que se les haya dado la disposicion de hacerlo

si al incumplir con esta regla se les disminuira 1 punto del total acumulado.
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De forma ordenada los estudiantes tienen que levantar la mano al momento de terminar la respuesta.

Los estudiantes cada respuesta tiene que anotarlo en un papel para proceder a indicarlo al docente.

6.4.3.Fin

La Evaluacion, en la cual se resume lo mas importante de los temas tratados y se
demuestra a través de un post test todo lo aprendido, posterior a ello se realiza una

retroalimentacion de todas las actividades propuestas.

El resultado de la estrategia didactica de gamificacion para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico a través del proceso de ensenanza aprendizaje, debe estar
orientado correctamente por el docente al estudiante, basada en su fundamentacion tedrica
practica; que permita al alumno comprender la secuencia didactica para alcanzar un

debido aprendizaje significativo.

La estrategia de gamificacion propuesta es un disefio conformado por elementos

de la gamificacion que son: dindmicas, mecanicas y los componentes.
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ANEXOS

Anexo 1. Certificacion de la autorizacion para la realizacion de la investigacion.

Tabacundo, 12 de Mayo del 2022

Master
Monica Penafiel
DIRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA TABACUNDO

Presente. -
De mi consideracion:

Reciba un atento y cordial saludo, yo Anderson Fernando Cabezas E. con CC: 1724437809,
estudiante Octavo Semestre de la carrera de Pedagogia de las ciencias experimentales
Matemética y la Fisica, de la Universidad Nacional De Chimborazo me dirjo a usted con la
intencién de solicitar autorizacién con el fin de aplicar mi tema de Investigacién Titulado
“Estrategias de gamificacién en el desarrollo del pensamiento légico matematico” de esta
esta manera validar mi hipotesis.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente,

Andarson Femando Cabezas Espinoza
ESTUDIANTE

Comeo elecirénico: gnderson @unach
Teléforo convencional; 2366491

Teléfono movi: 0983428034

73



Anexo 2. Test del Pensamiento Logico Matematico, formato del Pre-Test.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y FiSICA
PRE-TEST DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Objetivo: Determinar la influencia de las estrategias de gamificacion en
el desarrollo del pensamiento l6gico matemdtico en estudiantes de
primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo, periodo 2021 -
2022.

CUIS O et FECNA: e
Instruccion:

e La prueba consta de 20 preguntas con 4 opciones de respuesta
cada una

e La prueba consta de cuatro Bloques a evaluar; Sucesiones, Regla
de fres, Conteo y combinatoria, Ecuaciones Algebraicas.

e Unasolarespuesta es correcta en cada opcion

e Cadarespuesta tiene una equivalencia a 1 punto

e Si marca dos opciones o mds la pregunta tendrd un valor de 0
puntos

e Utilice lapiz, borrador y sacapuntas para responder cada pregunta

Bloque de sucesiones
1.-Seleccionar el nUmero que completa la serie correctamente
AC, 3, BD, 5, CE, 7, DF,

Q)9

)4

c)5

d)11

2.- Complete la serie correctamente
A10,B,20,C, 30D, _, __

a)50, R

)40, E
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c)30, Y
d)40, |
3.- Complete la serie correctamente
AW, 45, BX, 30, CY,15, __, __
a)DZ,0
b) DZ, 1
c)DZ 5
d) GF, 4
4.- Complete la siguiente sucesidn numeérica
1952; 384; 96;
Q)36
)24
c)15
d)45

5.- La presente serie representa el nimero diario de cocos que caen de
un arbol hacia una piscina gCudntos cocos caerdn sobre la piscina al
octavo dia?

2,3,56,89 1.,
a)ls
)12
c)13
d)10
Bloque Regla de tres

6.- En la proyeccion semanal de una finca de rosas es de 300 rosas, si
hasta el dia de hoy existen 150 rosas, 3Cudntas rosas me faltaria para
cumplir la proyeccion semanal?

a) 200
b) 300
c)150
d) 250

7.- En una obra de construccion, los trabajadores por 6 dias cobran 150$,
un frabajador decide cobrar luego de 15 dias 3Cudnto cobraria?

75



a) 375%
b) 456%
c) 480%
d) 1000%

8.- Si 8 kilos de carne cuestan 4%, scudntos kilos de carne se compraria
con 12%$2

a) 24
o) 1

c) 15
d) 45

9.- Al llegar al hotel nos han dado un mapa con los lugares de interés de
la ciudad, y nos han dicho que 5 centimetros del mapa representan 600
metros de la realidad. Hoy queremos ir a un parque que se encuentra a
8 centimetros del hotel en el mapa. 3A qué distancia del hotel se
encuentra este parque?

Q)962
0)260
C)365
d)945
Bloque de conteo y combinatoria

10.-Una moneda de un ddlar, tiene 2 caras: aguila y sello. 3Cudl es la
probabilidad de obtener aguila al lanzar la moneda?

a)0.5
o)1
c)0.8
d)4

11.- 3Cudntas palabras diferentes con repeticion se pueden formar con
las letras de la palabra BANANA?

a)30
)60
c)20
d)30
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12.- 3Cudntos subconjuntos puedo formar con [1, 2, 3, 4,]
a)4

b)S

c)7

d)12

13.- Un dado tiene 6 caras enumeradas del 1 al 6 3Cudl es la probabilidad
de obtener un 5 al lanzar el dado@¢

a)0.15
0)0.18
c)0.166
d)0.10

Bloque de ecuaciones algebraicas

14.- 5Cudntas veces tengo que sumar el 2 por si mismo para obtener 322
a)2

)4

c)16

d)NIGUNA DE LA ANTERIORES

15.- sCudntas veces tengo que sumar el 2 por si mismo para obtener 482
a)l2

)24

C)26

d)25

16.- El nUmero aumentado en 3 unidades es igual al doble de dicho
numero, luego el numero aumentado en 6 unidades 3Cudl es el nUmero?

a)3
b)2
c)5
d)é
17.- El triple de la cuarta parte de un nUmero es 18 3Cudl es el nUmero?

a)45
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)47
c)27
d)24

18.- Un nUmero aumentado en sus 3/7 esigual a 20 3Cudl es ese nUmero?

a)l4
b)15
c)20
d)24

19.- Un padre tiene 47 anos y su hijo 11 3Cudntos anos han trascurrido

para que la edad del padre sea triple que la del hijo?
a)d

)4

c)24

d)7

20.- Calcula tres nUmeros consecutivos cuya suma sea 51

a)15, 16,17

)14, 15,16
c)16,17,18
d)20, 21, 22
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Anexo 3. Test del Pensamiento Logico Matematico, formato del Post-Test.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y FiSICA
POST-TEST DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Objetivo: Determinar la influencia de las estrategias de gamificacion en
el desarrollo del pensamiento l6gico matemdtico en estudiantes de
primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo, periodo 2021 -
2022.

GV Yo NP FECNQ: e
Instruccion:

e La prueba consta de 20 preguntas con 4 opciones de respuesta
cada una

e La prueba consta de cuatro Bloques a evaluar; Sucesiones, Regla
de tres, Conteo y combinatoria, Ecuaciones Algebraicas.

e Una sola respuesta es correcta en cada opcidon

e Cadarespuesta tiene una equivalencia a 1 punto

e Si marca dos opciones o mds la pregunta tendrd un valor de O
puntos

e Utilice lapiz, borrador y sacapuntas para responder cada pregunta

Bloque de sucesiones

1.-Seleccionar el nUmero que completa la sucesidon correctamente
17,Y14, X21, W28, V35, ___

a) V42

b) U42

c) V49

d) U49

2.- Complete la sucesion correctamente

3,6,18,72,360, ___

a)3251

) 1920

c)1910
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d) 1900
3.- Complete la sucesion correctamente
182, 180, 90, 88, 44, 42, 21, __

a) 19

b) 18

c) 11

d) 15

4.- Complete la siguiente sucesidon numeérica
1952; 384; 96;

Q)36

)24

c)15

d)45

5.- La presente serie representa el nimero diario de cocos que caen de
un darbol hacia una piscina 3Cudntos cocos caerdn sobre la piscina al
octavo dia?

2,3,56,8 9 1.,
a)ls
b)12
c)13
d)10
Bloque Regla de tres
6.- Si 13 camisetas pago 96$ 3Cudnto pagare por 57 de esas camisetas?e
Q) 456
b) 452
c) 453
d) 455

7.- Si un granjero tiene hierva para alimentar a sus 12 vacas durante 45
dias. Si compra 3 vacas mds, scudnto le durara la hierva?

a) 36
L) 56.65
c) 32

80



d) 35

8.- 4 albaniles tardan en arreglarme el tejado 18 dias si quiero acabar en
12 dias, sCudntos albaniles fengo que contratare

a)7
b) 5
c) 6
d) 4

9.- Dos ruedas estan unidas por una correa transmisora. La primera tiene
un radio de 25cm vy la segunda de 75cm. Cuando la primera ha dado 300
vueltas, sCudntas vueltas habrd dado la segunda?

a) 100
b) 200
c) 120
d) 450
Bloque de conteo y combinatoria

10.- En una fila hay 7 asientos y se van a sentar 2 mujeres y 5 hombres. ;De
cuantas maneras diferentes puede ocurrir esto de tal manera que un
hombre se siente entre las 2 mujeres?

a) 1200
b) 1250
c)1300
d)1400

11.- 3Cudntas palabras diferentes con repeticion se pueden formar con
las letras de la palabra BANANA?2

a)30
)60
c)20
d)30

12.- 3Cudntos subconjuntos puedo formar con [1, 2, 3, 4]
Q)4
b)5
c)7
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d)12

13.- De cuantas maneras diferentes puede colocarse 4 soldados en una
filag

Q)34
b)14
c)24
d)4

Bloque de ecuaciones algebraicas

14.- Martha tiene 15 anos que es la tercera parte de la edad de su madre.
2Qué edad tiene la madre de Martha?

Q)45

b) 55

c)60

d)NIGUNA DE LA ANTERIORES

15.- Hallar tres nUmeros consecutivos cuya suma sea 219
a)78,79, 80

0)75,76,77

C)72,73,74

d)é5, 66, 67

16.- El nUmero aumentado en 3 unidades es igual al doble de dicho
numero, luego el numero aumentado en 6 unidades 3Cudl es el nUmero?

a)3

b)2

C)5

d)é

17.- El triple de la cuarta parte de un nimero es 18 3Cudl es el nUmero?
Q)45

)47

c)27

d)24

82



18.- La tercera parte de las cucharas de la casa estaban en el lavaplatos
y las restantes en el cajon. Pero la mitad de las cucharas del cqjon, 15, se
llevan ala mesa. 3Cudntas cucharas hay en el lavaplatos?

Q)44
b)45
c)40
d)24

19.- Carmen tiene 16 anos y sus dos hermanos pequenos tienen 2y 3 anos.
sCudntos anos han de pasar para que el doble de la suma de las edades
de los hermanos de Carmen sea la misma que la que tiene ella?

a)2

)4

c)12

d)7

20.- Calcula tres nUmeros consecutivos cuya suma sea 51

a)15, 16,17

)14, 15,16
c)16,17,18
d)20, 21, 22
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Anexo 4. Resultados de la aplicacion del Test de Pensamiento Logico Matematico

Pens:fmjiento . Conteoy Ecuaciones

ID Mal_tgrgr:g?ico Sucesiones | Regla de tres combinatoria| algebraicas

Estudiante Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post-

Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test
1 9 15 2 4 2 3 2 2 3 6
2 10 12 2 4 2 1 2 4 4 3
3 13 14 4 5 3 3 2 2 4 4
4 8 15 3 4 2 3 1 3 2 5
5 11 11 4 3 3 3 0 2 4 3
6 10 12 3 2 2 3 1 3 4 4
7 8 13 1 4 3 2 1 1 3 6
8 10 15 3 4 2 3 2 3 3 5
9 11 15 2 3 2 2 2 4 5 6
10 9 13 2 4 3 3 2 3 2 3
11 5 11 1 3 1 4 1 2 2 2
12 9 13 2 3 2 3 2 2 3 5
13 10 15 3 3 2 3 3 4 2 5
14 8 13 1 4 1 2 3 3 3 4
15 8 14 2 4 2 4 1 2 3 4
16 11 16 3 4 2 3 2 3 4 6
17 10 16 2 3 2 3 3 4 3 6
18 10 14 3 4 1 3 2 3 4 4
19 8 12 1 3 2 3 2 2 3 4
20 10 12 4 2 1 2 1 3 4 5
21 8 15 1 4 2 3 2 3 3 5
22 7 14 1 5 0 2 2 3 4 4
23 9 13 2 2 2 3 1 3 4 5
24 9 16 2 4 2 4 1 3 4 5
25 12 14 2 3 3 3 2 4 5 4
26 12 13 4 4 3 2 1 3 4 4
27 9 14 2 3 1 3 2 3 4 5
28 9 12 3 3 2 2 1 3 3 4
29 11 17 2 3 1 3 2 4 6 7
30 9 12 2 4 3 2 2 2 2 4
31 9 12 3 3 1 2 1 3 4 4
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Pensamiento

Logico Sucesiones | Regla de tres Conteo Yy Ecuacm_nes
ID L combinatoria | algebraicas
Matematico
Estudiante
Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post- | Pre- | Post-
Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test
32 8 14 1 3 2 4 2 3 3 4
33 9 16 2 4 2 2 2 4 3 6
34 8 14 2 3 1 3 1 3 4 5
35 9 16 2 5 3 4 1 2 3 5
36 10 13 2 2 2 2 2 3 4 6
37 9 15 3 4 2 3 2 2 2 6
38 10 13 3 3 3 4 1 2 3 4
39 8 15 2 5 2 3 2 3 2 4
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Anexo 5.
Validacion del instrumento por juicios de experto

Juez 1
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGOGIA LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y FiSICA
VALIDEZ LA PRUEBA DE EVALUACION DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Objetivo General de la investigacién: Determinar la influencia de las estrategias
de gamificacién en el desarrollo del pensamiento légico mmemahcq en
estudiantes de primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo, periodo

2021 - 2022,

Para f’etermincr la eficacia de los instrumentos se utilizara el estadfslﬁco
c°?ﬁc.ente V de Aiken en el andiisis de resultados. El coeficiente V de Aiken
Ob’.lene un valor entre Oy 1, y mientras mas alto sea este, se tendrd una mayor
validez de contenido.

En el sigx{iente recuadro contienen los [TEMS (preguntas de la prueba) a
continuacién el criterio, donde evaluara cuatro criterios importantes: Claridad,

Unicamente 0, 1. Donde Si v=0, hay total desacuerdo con los ltems, y si V=1, hay
total acuerdo con los items.

Conceptos:

Claridad: permite. comprender la enunciacién de una idea, su consecuente
desgnolb y relacién frente a otras ideas, en que el lector logra desentrafiar el
sentido de lo escritoy la intencién del autor.

Coht.erencic: es la relacién, conexién o unién de unas cosas con ofras, o aquelio
que intercenecta o mantiene unidas las partes de un todo.

 Pertinencia: se caracteriza pPor mostrar con claridad el mensaje lo que se dice
en cada enunciado a propdsito de qué se dice ¥ que se manifiesta en la
gradualidad

Suficiencia: haber satisfecho una serie de requisitos para la resolucidn de un
problema o para la ejecucién de un determinado proceso

TEMS [ CRITERIO CODI [ TEMS CRITERIO COoDI
TEM 1 | CLARIDAD \ TEM 11 | CLARIDAD A
COHERENCIA | ) COHERENCIA | |
PERTINENCIA \ PERTINENCIA 1
SUFICIENCIA SUFICIENCIA \
ITEM 2 | CLARIDAD ITEM 12 | CLARIDAD )
COHERENCIA | ) COHERENCIA | O
PERTINENCIA \ PERTINENCIA )
SUFICIENCIA | SUFICIENCIA i
ITEM 3 [ CLARIDAD ) ITEM 13 [ CLARIDAD \
COHERENCIA | | COHERENCIA | |
PERTINENCIA | | PERTINENCIA | |




[ v ——

| SUFICIENGIA T —
MEM 4 | CLAR,E';%'A SUFICIENCIA | 4 |
 COHERENGIA —J___|MEM 14 | CLARIDAD E =
PHTITENEFA‘AH\ COHERENCIA
- [SURCENGIA T—— PERTINENCIA | |
TEM 5 | CLARDAD T ———t— SUFICIENCIA | )
[Conemava 7 —| "™ [Coro 1)
\
PERTINENCIA COHERENCIA | |
\\‘—'—-
| SUFICIENCIA i PERTINENCIA | )
\
TEM ¢ | CLARIDAD L [SUFICIENCIA | )
h\“
COHERENGIA *Jb TEM16 | CLARDAD | )
N&
\‘_SUF&EN“CLAN PERTINENCIA \
TEM 7 | CLARIDAD L[ SUFICIENCIA | |
[Comener ) — " | T
| PERTINENCIA | ) | COHERENCIA | )
| SUFICIENCIA ) PERTINENCIA
MEM 8 | CLARIDAD ) SUFICIENCIA
(COHERENGIAT T "o 18 | CLARDAD |
PERTINENCIA | ) COHERENCIA
SUFICIENCIA ] PERTINENCIA
TEM 9 | CLARIDAD | SUFICIENCIA |
COHERENGIAT T |- LARDAD l
PERTINENCIA | ) COHERENCIA ||
SUFICIENCIA \ PERTINENCIA | |
MEM | CLARIDAD SUFICIENCIA @)
10 [CORERENGIAT [ 2 [SIARDAD T
PERTINENCIA | | COHERENCIA )
"SUFICIEN s PERTINENCIA ||
i SUFICIENCIA | |
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Juez 2

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDAGD@iA LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y FISICA
VALIDEZ LA PRUEBA DE EVALUACION DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Objetivo General de la investigacidn: Determinar la influencia de las estrategias
de gamificacidon en el desarrollo del pensamiento légico matemdtico en
estudiantes de primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo, periodo
2021 - 2022

Para determinar la eficacia de los instrumentos se utilizard el estadistico
coeficiente V de Aiken en el andlisis de resultados. El coeficiente V de Aiken
obtiene un valor entre 0 y 1, y mientras més alto sea este, se tendrd una mayor
validez de contenido.

En el siguiente recuadro contienen los ITEMS (preguntas de la prueba) a
continuacién el criterio, donde evaluara cuatro criterios importantes: Claridad,
Coherencia, Pertinencia y suficiencia. En el recuadro de alado se colocard
Unicamente 0, 1. Donde Si V=0, hay total desacuerdo con los ftems, ysi V=1, hay
total acuerdo con los items.

Conceptos:

Claridad: permite comprender la enunciacién de una ideq, su consecuente
desarrollo y relacién frente a otras ideas, en que el lector logra desentrafar el
sentido de lo escrito y la intencién del autor.

Coherencia: es la relacién, conexién o unién de unas cosas con otras, o aquello *
que interconecta o mantiene unidas las partes de un tedo.

Pertinencia: se caracteriza por mostrar con claridad el mensaje lo que se dice
en cada enunciado a propédsito de qué se dice y que se manifiesta en la
gradualidad

Suficiencia: haber satisfecho una serie de requisitos para la resolucién de un
problema o para la ejecucién de un determinado proceso

MEMS | CRITERIO CODI | TEMS CRITERIO CODI
MEM 1 | CLARIDAD { ITEM 11 | CLARIDAD )
COHERENCIA | | COHERENCIA | O
PERTINENCIA ) PERTINENCIA | |
SUFICIENCIA ) SUFICIENCIA |
ITEM 2 | CLARIDAD ! ITEM 12 | CLARIDAD ]
COHERENCIA | | COHERENCIA | |
PERTINENCIA 1 PERTINENCIA [ ]
SUFICIENCIA | SUFICIENCIA
TEM 3 | CLARIDAD ) TEM 13 | CLARIDAD
COHERENCIA | | COHERENCIA
PERTINENCIA | A PERTINENCIA




SUFICIENCIA ] SUFICIENCIA l
TEM 4 | CLARIDAD L TEM 14 | CLARIDAD [
COHERENCIA | COHERENCIA | |
PERTINENCIA ] PERTINENCIA |
SUFICIENCIA ] SUFICIENCIA | J
TEM 5 | CLARIDAD I TEM 15 | CLARIDAD |
COHERENCIA \ COHERENCIA | {
PERTINENCIA 1 PERTINENCIA )
SUFICIENCIA SUFICIENCIA ]
ITEM 6 | CLARIDAD MEM 16 | CLARIDAD {
COHERENCIA | COHERENCIA )
PERTINENCIA i PERTINENCIA |
SUFICIENCIA ) SUFICIENCIA
MEM 7 | CLARIDAD || TEM 17 | CLARIDAD |
COHERENCIA [\ COHERENCIA | |
PERTINENCIA | PERTINENCIA | |
SUFICIENCIA \ SUFICIENCIA ]
ITEM 8 | CLARIDAD ] MEM 18 | CLARIDAD
COHERENCIA ) COHERENCIA
PERTINENCIA | ) PERTINENCIA [
SUFICIENCIA | SUFICIENCIA |
TEM 9 | CLARIDAD | TEM 19 | CLARIDAD )
COHERENCIA ] COHERENCIA ||
PERTINENCIA ) PERTINENCIA \
SUFICIENCIA | SUFICIENCIA \
TEM | CLARIDAD 0 TEM20 | CLARIDAD |
10 COHERENCIA | ) COHERENCIA | F
PERTINENCIA \ PERTINENCIA
SUFICIENCIA \ SUFICIENCIA )

fus
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Juez 3

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

LICENCIATURA EN PEDA'GO(';_'—iA LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y FISICA
VALIDEZ LA PRUEBA DE EVALUACION DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

Objetivo General de la investigacién: Determinar la influencia de las estrategias
de gamificacién en el desarrollo del pensamiento légico matemdtico en
estudiantes de primero de bachillerato, Unidad Educativa Tabacundo, periodo
2021 - 2022,

En el siguiente recuadro contienen los ITEMS (preguntas de la prueba) a
continuacién el criterio, donde evaluara cuatro criterios importantes: Claridad,
Coherencia, Pertinencia y suficiencia. En el recuadro de alado se colocard
Unicamente 0, 1. Donde Si V=0, hay total desacuerdo con los items, y si V=1, hay
total acuerdo con los items.

Conceptos:

Claridad: permite comprender la enunciacién de una ideaq, su consecuente
desarrollo v relacion frente a ofras ideas, en que el lector logra desentranar el
sentido de lo escrito y la intencidn del autor.

Coherencia: es la relacidn, conexidn o unidn de unas cosas con otras, o aquello
que interconecta o mantiene unidas las partes de un todo.

Pertinencia: se caracteriza por mostrar con claridad el mensaje lo que se dice
en cada enunciado a propdsito de qué se dice vy que se manifiesta en la
gradualidad

Suficiencia: haber satisfecho una serie de requisitos para la resolucidn de un
problema o para la ejecucién de un determinado proceso

ITEMS | CRITERIO CQDI | ITEMS CRITERIO COoDi
ITEM 1 | CLARIDAD 1 ITEM 11 | CLARIDAD 1
COHERENCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTINENCIA | 1 PERTINENCIA |1
SUFICIENCIA |1 SUFICIENCIA |1
ITEM 2 | CLARIDAD 1 ITEM 12 | CLARIDAD 1
COHERENCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTINENCIA | 1 PERTINENCIA |1
SURICIENCIA |1 SUFICIENCIA | 1
ITEM 3 | CLARIDAD 1 ITEM 13 | CLARIDAD 0
COHERENCIA | 1 COHERENCIA | O
PERTINENCIA | 1 PERTINENCIA | O
SURICIENCIA |1 SUFICIENCIA | O
ITEM 4 | CLARIDAD 1 ITEM 14 | CLARIDAD 1
COHERENCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTINENCIA | 1 PERTINENCIA | 1
SUACIENCIA |1 SUFICIENCIA |1
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ITEM &5 | CLARIDAD 1 ITEM 15 | CLARIDAD 1
COHEREWCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTIMNENCIA | 1 PERTIMNEMCIA | 1
SURICIENCIA | 1] SUFICIENCIA |1

ITEM & | CLARIDAD 1 ITEM 16 | CLARIDAD 1
COHEREMCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTIMENCIA | 1 PERTIMNEMCIA | O
SURICIENCIA | 1 SUFICIENCIA | O

ITEM 7 | CLARIDAD 1 ITEm 17 | CLARIDAD 1
COHEREMCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTIMNENCIA | 1 PERTINEMCIA | O
SURCIENCIA. |1 SUFICIENCIA. | O

ITEM 8 | CLARIDAD 1 ITEM 18 | CLARIDAD 1
COHEREMCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTIMNENCIA | 1 PERTINEMNCIA | O
SURCIENCIA. |1 SUFICIENCIA. | D

ITEM 7 | CLARIDAD 1 ITEM 17 | CLARIDAD 1
COHERENCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTIMNENCIA | 1 FPERTINEMCTIA | 1
SURCIENCIA. |1 SUFICIENCIA. |1

ITEM CLARIDAD 1 ITEM 20 | CLARIDAD 1

10 COHERENCIA | 1 COHERENCIA | 1
PERTINENCIA | 1 PERTINEMNCIA | O
SURCIENCIA. |1 SUFICIENCIA | O

DRA.

ANGELICA URQUIZO

DOCENTE
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Anexo 6. Resultados de la validacion del instrumento por el juicio de expertos.

ltems Criterio Juez 1 Juez 2 Juez 3 V Aiken
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 1 Coh'erenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
» Coherencia 1 1 1 1.00
Item Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 3 Cohfarenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 4 Cohfarenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 5 Coh'erenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 6 Coherencia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 7 Coherencia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 8 Coherencia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 9 Coherencia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 0 1 0.67
ltem 10 Coh_erenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
Item 11 | Coherencia 1 0 1 0.67
Pertinencia 1 1 1 1.00
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Items Criterio Juez 1 Juez 2 Juez 3 V Aiken
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 0.67
ltem 12 Coh_erenc_ia 0 1 1 0.67
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 0 0.67
ltem 13 Coherencia 1 1 0 0.67
Pertinencia 1 1 0 0.67
Suficiencia 1 1 0 0.67
Claridad 1 1 1 1.00
Coherencia 1 1 1 1.00
Item 14 Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 0 1 1 0.67
ltem 15 Cohfarenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 1 1 1 1.00
ltem 16 Coh.erenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 0 0.67
Suficiencia 1 1 0 0.67
Claridad 0 1 1 0.67
ltem 17 Coh_erenc_ia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 0 0.67
Suficiencia 1 1 0 0.67
Claridad 1 1 1 1.00
Coherencia 1 1 1 1.00
Item 18 Pertinencia 1 1 0 0.67
Suficiencia 1 1 0 0.67
Claridad 1 1 1 1.00
Coherencia 1 1 1 1.00
Item 19 Pertinencia 1 1 1 1.00
Suficiencia 1 1 1 1.00
Claridad 0 1 1 0.67
ltem 20 Coherencia 1 1 1 1.00
Pertinencia 1 1 0 0.67
Suficiencia 1 1 0 0.67
V de Aiken promedio 0.925
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Anexo 7. Resultados del test de pensamiento 16gico matematico.
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Anexo 8. Imagenes de la aplicacion de las estrategias de gamificacion.
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