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RESUMEN

La ensefianza tradicional se ha mantenido con el pasar de los afios a pesar de que existen
diferentes maneras de innovar los procesos de ensefianza aprendizaje. El objetivo de este
trabajo fue elaborar una propuesta de actividades basadas en la gamificacion para el
aprendizaje de funciones lineales, potencia y cuadraticas. Se trabajo con un disefio no
experimental, fue una investigacion de tipo descriptiva y aplicada con un nivel propositivo.
Se utilizaron las aplicaciones Nearpod y Kahoot para desarrollar actividades gamificadas
como parte de la propuesta. Se concluye que la gamificacion ayuda mucho en el proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que el docente cambia su manera tradicional de ensefianza y al
utilizar actividades gamificadas se puede despertar el interés de los estudiantes. Las
herramientas para gamificacion sugeridas en este trabajo son faciles de utilizar y pueden
ayudar a elaborar otras actividades en otros temas. Se sugiere a los docentes hacer uso de
las diferentes herramientas Tics apoyandose en procesos de capacitacion y/o
autocapacitacion.

Palabras clave: gamificacion, ensefianza, aprendizaje, estrategia, matematica



ABSTRACT

Traditional teaching methods have persisted over the years despite various opportunities
for mnovation in teaching and learning. The objective of this study was to develop a
proposal for gamification-based activities for the education of linear, exponential, and
quadratic functions. A non-experimental design was employed, with a descriptive and
applied research approach at a propositional level. The applications Nearpod and Kahoot
were utilized to create gamified activities as part of the proposal. Gamification
significantly contributes to the teaching-learning process, as it encourages educators to
depart from their traditional teaching methods and engage students by using gamified
activities. The gamification tools suggested in this study are user-friendly and can aid in
developing similar actions in other subject areas. It is recommended that educators
incorporate various Tics tools into their teaching strategies, supported by training and

self-training processes.

Keywords: gamification, teaching, learning, strategy, mathematics.
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CAPITULO |

1.1 Introduccion

La educacion tradicional, también Ilamada modelo educativo
tradicional o ensefianza tradicional, es un modelo de formacion que se
caracteriza por tener como principal proveedor de informacién y
conocimiento al profesor, quien es el eje de la formacion y poseedor de la
verdad y el saber, en el cual no hay espacio para la construccion de
conocimiento, el debate frente a las ideas absolutas y la descentralizacion
(Santamaria, 2019, p. 23).

En las clases de hoy en dia se han venido dando las mismas estrategias tradicionales,
por lo cual, muchas de las veces dificulta aprender algunos temas de matematicas, los docentes
basicamente solamente llegan a dictar la clase pero no se dan cuenta que talvez los estudiantes
no entienden ciertas formas de aprendizaje, lo mas esencial seria motivarles de alguna manera
y demostrarles que las matematicas también son divertidas y se puede aprender de distintos
métodos y no solamente estar sentados en un salon de clase recibiendo la materia y resolviendo
los ejercicios que se dan en la clase. La gamificacion es una estrategia que dara un avance en el
desarrollo de los estudiantes en la materia de matematicas para fortalecer su conocimiento y
respondiendo de buena manera su aprendizaje.

El presente trabajo de investigacion tiene como principal objetivo, implementar un
disefio para el desarrollo de habilidades matematicas mediante la gamificacion para fortalecer
el aprendizaje de funciones, mientras se realizaba las practicas preprofesionales se observo que
no se utilizaban los métodos de gamificacion para la ensefianza a los estudiantes, a lo largo de
los afios la manera de ensefiar ha sido la misma por lo que se ha vuelto muy tradicional, pero
seria muy interesante aplicar nuevas estrategias como es la gamificacion para alcanzar un
desarrollo més interactivo con los estudiantes que no estén inmersos en una clase tradicional y
sientan el debido interés por aprender las matematicas de una forma mas interactiva. Segln
Toapanta (2018):

Expresa que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada
todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los
resultados. Por lo tanto, es indispensable que los alumnos asimilen
previamente las dinamicas de juego que se van a realizar para poder llevar a
cabo la gamificacion en el aula. Con esto se consigue una mayor implicacion
y, como consecuencia, alcanzar los objetivos propuestos. (p. 18)
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Para la ensefianza de distintos temas en matematicas simplemente la clase debe ser mas
interactiva ya que los estudiantes muchas de las veces no tienen la motivacion por aprender la
materia, en base al contexto antes citado, se pretende dar respuesta al siguiente problema: ;como
se puede aplicar la gamificacion para la ensefianza funciones? interrogante que para ser
respondida implica la declaracion del siguiente objetivo: Elaborar una propuesta de actividades
basadas en la gamificacion para el aprendizaje de funciones

Es importante aplicar nuevas estrategias que estén inmersas en el aprendizaje del
estudiante, y se sienta motivado al momento de aprender y al momento de recibir la clase, las
funciones son parte de las matematicas en la que los estudiantes estan inmersos en aprender,
pero esta vez se les ensefiara de una manera distinta ya que estan acostumbrados a aprender de
la misma forma tradicional.

Por lo tanto, la metodologia que se utilizara para el siguiente trabajo de investigacion
sera de enfoque cuantitativo, teniendo en cuenta un disefio no experimental, ya que no existira
manipulacion de variables, teniendo en cuenta que sera una investigacion bibliografica en donde
se recopilara informacion sobre el tema de diferentes sitios confiables con el fin de elaborar una
propuesta ya que los beneficiarios serén los estudiantes de educacion general basica superior de
la zona 3, en este caso se trabaja con los temas de décimo afio por lo que se ha escogido los
temas de este nivel para aplicar las funciones en las distintas herramientas.

En la asignatura de matematicas no se ponen en précticas las estrategias de ensefianza
por lo cual se ha notado que los estudiantes se sienten inconformes con la ensefianza que
emplean los maestros, no se aplican las estrategias adecuadas para un buen aprendizaje en los
estudiantes, por ello se aplicara esta estrategia de gamificacion para obtener resultados que sean
satisfactorios para la ensefianza de las matematicas.

CAPITULO I.- Esta conformado por la introduccion, problematizacion, formulacion
del problema, objetivos y por dltimo la justificacion en donde se establece la argumentacion de
la investigacion en donde se da a conocer el por qué y el para qué se realiza la investigacion.

CAPITULO II.- Estado del arte relacionado a la tematica (Marco Tedrico), hace
referencia a los antecedentes que se han dado en la investigacion la misma que se determino
que existe poca informacion relacionada a la misma lo cual se fundamentd la investigacion
relacionando a documentos referentes a la gamificacion.

CAPITULO I11.- Metodologia de la investigacion en donde se establecié un disefio,
tipo de investigacion, el nivel de la investigacion, técnica de recoleccion de datos y el
instrumento que se aplicara en la investigacion.

CAPITULO IV.- Resultados y discusion, se da a conocer las actividades realizadas en
las herramientas de Nearpod y Kahoot sobre los temas de funciones.
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CAPITULO V.- Conclusiones y recomendaciones, corresponde a las conclusiones
obtenidas de la investigacion y también se establece las recomendaciones ue se dan de cada
conclusion.

CAPITULO VI. — Se da a conocer la propuesta realizada para esta investigacion en
donde se dan a conocer unos ejemplos planificaciones realizadas para cada tema de las
funciones dando a conocer los objetivos y algunos aspectos basicos de Nearpod y Kahoot.

1.2 Planteamiento del problema

La educacion ha ido mejorando con el paso de los afios pero al momento de realizar las
practicas pre-profesionales se ha logrado entender que la ensefianza que se da es la misma que
se ha venido dictando, es decir, de la misma manera tradicional que se ha venido dictando las
clases, muchos estudiantes tienen problemas para aprender las matematicas por el simple hecho
de que las clases no las hacen divertidas, en el transcurso de realizar las préacticas pre-
profesionales, con el docente a cargo se ha venido implementando la gamificacion por lo que
los estudiantes se interesaban por aprender de una manera distinta, estamos inmersos a tener las
mismas ensefianzas con los estudiantes y en ellos no nace un interés por ver de manera distinta
a la materia de matematicas.

Tradicionalmente y en la mayoria de los casos, la ensefianza de las Matematicas ha
seguido metodos rigidos, que se basan en aprender los conocimientos de manera sistematica y
operar a partir de ahi, los estudiantes no cuentan con un interés funcional que les permita el
aprendizaje de la materia. Segun Duran (2022):

Las pruebas PISA se aplican trienalmente a una muestra seleccionada
de entre 4,500 y 10,000 alumnos por pais que estan por finalizar la educacion
secundaria y que tienen alrededor de 15 afios. La caracteristica mas
importante de los examenes PISA es gue no estan disefiados para evaluar el
éxito o el desempefio de programas académicos particulares, modelos de
ensefianza ni instituciones educativas, sino que se enfocan en medir el nivel
de competencias generales o aptitudes que han adquirido los estudiantes para
navegar con logica, cultura general y sentido critico en situaciones reales y
relevantes. (p. 19)

La ensefianza ecuatoriana ha mejorado con el paso de los afios, pero en los métodos de
ensefianza se ha mantenido de la misma manera tradicional, las estrategias de ensefianza son
muy importantes esto hace que los estudiantes de interesen mas por una materia en este caso
son las matematicas, que en esta materia han tenido mayores problemas la mayoria de los
estudiantes y es claro saber que mientras mas interesante y divertida sea una clase la ensefianza
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que se dara en el salon sera mas efectiva y se lograra una ensefianza-aprendizaje significativa.
Segun Suasbanas y Juarez (2020):

En Ecuador la educacién estd orientada por el Sistema Nacional de
Educacion, el cual contempla al Sistema Intercultural Bilingie, y el Sistema
de Educacién Superior. Con los afios la educacién en el Ecuador se ha
transformado en una educacion mas sistematizada y organizada todo gracias
a la implementacion de leyes enfocadas en la educacion. (pp.133-134)

Implementar una clase gamificada en los estudiantes, con el propdsito de una nueva
ensefianza y aprendizaje en cada uno de los alumnos y establecer el interés por aprender, en las
instituciones se sigue implementando el método tradicional de ensefianza y ahora se debe
motivar a los estudiantes y mas en la rama de las matemaéticas ya que a muchos les parece las
clases mas aburridas y no tienen la nocién de aprender pero si aplicamos esta clase gamificada
los estudiantes se prepararan para que se entienda cada tema dictado en las clases. Segun
Scoggin et al. (2012):

En la era digital del siglo XXI, el perfil del instructor y estudiante ha
evolucionado con las innovaciones tecnologicas. El instructor en el siglo XXI
tiene que estar preparado para enfrentar los nuevos retos que se encuentran
en la educacion debido a estas innovaciones. Estos retos involucran: fomentar
una actitud de aprendizaje duradera; propiciar una curiosidad para ser
investigadores y pensar criticamente; y ser flexible de acuerdo con el contexto
del estudiante y con su entorno de aprendizaje. Integrar la tecnologia en el
aula guiado por estrategias pedagdgicas que promuevan el trabajo
colaborativo y el aprendizaje activo, permite construir un marco educativo
que genera estudiantes auténomos Yy criticos guiados por docentes
innovadores, capaces de integrar pedagogia y tecnologia. (p. 42)

La tecnologia hoy en dia a ayuda mucho en el desarrollo de la educacion, porque
mediante ella se pueden establecer nuevas estrategias para la ensefianza-aprendizaje y mas que
las personas estan inmersas en la tecnologia y se da un uso estratégico en las instituciones
educativas y mas si les ensefiamos a utilizar de una buena manera y tener en cuenta las ventajas
que se tienen al tener aparatos inteligentes en nuestras manos, es decir, si la tecnologia la
utilizamos de una buena manera se nos ara mas Util para el desarrollo estudiantil.

1.3 Formulacion del problema

¢Como implementar actividades basadas en la gamificacion para fortalecer el

aprendizaje de funciones?
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1.4 Preguntas directrices o problemas derivados

e ;Como se puede analizar la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje
de funciones?

e ;Cudles son los contenidos que se pueden seleccionar sobre funciones del curriculo
ecuatoriano de los estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica Superior?

e ;Qué actividades basadas en la gamificacion se pueden crear para que apoyen los
contenidos seleccionados usando las herramientas Nearpod y Kahoot?

1.5 Justificacion

La presente investigacion ayudara a los futuros y actuales docentes para impartir sus
clases de una manera distinta a la tradicional que se usa ya que en la actualidad la educacion ha
cambiado a los tiempos de antes se ha ido reformando la educacién con un objeto de obtener
resultados favorables para la vida estudiantil, la educacidn basicamente se ha centrado en el que
estudiante debe aprender de la mejor manera para que todos sus conocimientos los aplique en
la vida, mas no solamente que le sirva estos conocimientos dentro de la institucion o solamente
para aprobar la materia, sino que vaya reflexionando y mejorado su desarrollo intelectual y
despierte su interés por ir aprendiendo e investigando cada dia mas.

Hoy en dia la educacion va mejorando y si los estudiantes se preocupan por aprender ya
se dan estrategias que sirven de gran ayuda como ahora ya se conoce el aula invertida que es
una manera de que los estudiantes aprendan por su cuenta y tengan el interés por investigar para
que el momento de recibir su clase puedan entender y simplemente aclarar sus dudas en algo
gue no entendieron, asi mismo el objeto de esta investigacion se basa en la gamificacion que se
realizara para que el proceso de ensefianza-aprendizaje vaya mejorando, es decir, los estudiantes
se preocupen por investigar y entiendan sobre los temas y ejercicios que se les brinde a cada
uno de los estudiantes, la clase gamificada tiene la intencion de enriquecer los conocimientos
de los alumnos y desarrollen las competencias necesarias para aplicarlas en el hoy y en el
mariana.

Al pasar de los afios se iran agregando nuevas formas de ensefianza pero es necesario
probar estas propuestas que se dan en la actualidad, sabemos que muchos de los estudiantes les
parece aburridas las clases de matematicas pero con las clases gamificadas despertara el interés
del estudiante por aprender ya que esta clase ademas de interactiva la hara interesante para el
estudiante, no se aplicara el mismo método tradicional que se da en las instituciones educativas,
ya que los docentes no se comprometen con su trabajo y solamente dictan la clase, pero se nota
también que los estudiantes no dan su mayor esfuerzo por aprender y logren este aprendizaje de
buenos conocimientos y obtener una exitosa ensefianza-aprendizaje. Segun Lima y Guisvert
(2018):
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El método de la gamificacién no solo se ha posicionado ante las
infancias que claramente poseen una ventaja de familiaridad y conocimientos
de las TIC y la virtualidad, también en la Educacion Superior, dirigida jovenes
y adultos, en las matematicas es de gran utilidad aplicar este método de
ensefianza porque desarrollan su intelectualidad para poder resolver los
gjercicios. (p. 16)

La aplicacion de la gamificacion ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje a
mejorar la formacion en la matematica, incluyendo recursos tecnolégicos lo que haran las clases
mas interactivas, ademas el uso de esta estrategia estimula y motiva a los estudiantes a seguir
aprendiendo de manera didactica en lo que su desarrollo ira mejorando, al aplicar esta estrategia
se daran las competencias entre los estudiantes lo que les motivara a cada dia ir mejorando para
poder seguir siendo cada dia mejores y entendiendo mas de la materia, lo bueno de aplicar la
gamificacion es que se premiara a los estudiantes por el esfuerzo que pongan al realizar las
actividades establecidas en el salon de clases y se cumpla al pie de la letra cada una de las reglas
que se den al aplicar una clase gamificada. Con la utilizacion del programa Nearpod que tiene
varias funciones para aplicar la clase gamificada podra ser mas interactiva la clase en la que los
estudiantes podran despertar el interés por aprender sobre la materia, mediante este programa
las clases se haran mas divertidas para que los estudiantes se sientan interesados y satisfechos
con la clase.

1.6 Objetivos
1.6.1 General

e Elaborar una propuesta de actividades basadas en la gamificacion para el aprendizaje
de funciones lineales, potencia y cuadraticas.

1.6.2 Especificos

e Analizar la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de funciones.

e Seleccionar los contenidos sobre funciones del curriculo ecuatoriano de los estudiantes
de décimo afio de Educacién General Basica Superior.

e Crear actividades basadas en la gamificacion que apoyen los contenidos seleccionados
usando las herramientas Nearpod y Kahoot.
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CAPITULO II

ESTADO DEL ARTE RELACIONADO A LA TEMATICA (MARCO TEORICO)

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON RESPECTO
AL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA

La verificacion bibliografica realizadas de investigaciones anteriores se dio a conocer

informacion importante que vincula y fundamenta a nuestra investigacion.

Autor: Lic. Miguel Sagfiay Rea (2021), METODOLOGIA DE GAMIFICACION
PARA ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA SUPERIOR DE LA UNIDAD
EDUCATIVA INTERCULTURAL AMBROSIO LASSO, CANTON GUAMOTE, en este

estudio el autor concluye que:

“La revision de bibliografia realizada ha proporcionado suficientes
fundamentos tedricos y metodoldgicos sobre aspectos pedagdgicos,
didacticos, psicoldgicos y sobre las caracteristicas minimas y requerimientos
de objetos de aprendizajes gamificados que permitan su correcta integracion
en procesos educativos lo que ha permitido obtener como producto una
metodologia de gamificacion que sirva a los docentes una guia para la
creacion de nuevos sistemas gamificados.”

Otro estudio que se ha tomado como referencia es:

Autor: Anderson Fernando Cabezas Espinoza (2023), “ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO,
PRIMERO DE BACHILLERATO, UNIDAD EDUCATIVA TABACUNDO, PERIODO
2021-2022”, el autor concluye que:

“Con la finalidad de aplicar una estrategia didactica que mejore el
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes se aplico estrategias de
gamificacion a través de juegos logicos. Se establecieron ocho sesiones, cuyas
actividades gamificadas fueron bingo, juegos de numeros, matemagia y
juegos visuales.”
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2.2 FUNDAMENTACION TEORICA
2.3 ¢Quéesel aprendizaje?

El aprendizaje trata de comprender y analizar para obtener un conocimiento favorable
para ejercer la experiencia en algin tema o trabajo que se vaya dando en el transcurso del tiempo
y no se olvide con facilidad las cosas que se hayan aprendido y se queden en la mente para
poder tener conocimientos previos de lo que se nos presente a futuro. Segun Schunk (2018):

Un tema basico en el estudio del aprendizaje concierne al proceso por
el que ocurre. Antes de revisar ésta y otras cuestiones distingamos entre
teorias conductuales y cognoscitivas del aprendizaje. Comprender algunas
suposiciones generales de esas teorias favorece el dominio de los conceptos
que sustentan el aprendizaje humano y de la forma en que se construyen los
principios teoricos. (pp. 12-13)

El aprendizaje tiene un proceso por el cual el estudiante tiene que pasar para ir
mejorando su capacidad en donde obtendra nuevos conocimientos sobre algin tema que sea de
interés para el estudiante. Segun Schunk (2018):

Las teorias conductuales consideran que el aprendizaje es un cambio
en la tasa, la frecuencia de aparicion o la forma del comportamiento
(respuesta), sobre todo como funcién de cambios ambientales. Afirman que
aprender consiste en la formacion de asociaciones entre estimulos y
respuestas. Por ejemplo, es mas probable que se dé una respuesta a un
estimulo en funcidn de las consecuencias de responder: las consecuencias
reforzantes hacen mas probable que ocurra de nuevo, mientras que las
consecuencias aversivas lo vuelven menos plausible. (pp. 12-13)

El aprendizaje concierne basicamente en un cambio favorable en el estudiante ya que se
va formando con un aprendizaje significativo, sus estimulos de respuestas irdn mejorando con
el pasar del tiempo en donde podré responder a las inquietudes que se den sobre el tema. El
aprendizaje es el proceso por medio del cual se modifican y adquieren capacidades, destrezas,
conocimientos, vivencia, la conductas e instruccion, de valores. Esto como consecuencia del
argumento y el analisis, la observacion. Este proceso podria ser examinado a partir de diversas
perspectivas, por lo cual hay diversas teorias del aprendizaje. Es una de las funcionalidades
mentales mas relevantes en humanos, animales y sistemas artificiales. En él intervienen
diferentes componentes que van a partir del medio en el que se desenvuelve la gente, asi como
los valores y principios que se aprenden en el nucleo familiar. En esta Gltima se establecen los
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inicios del aprendizaje de toda persona y se afianza el razonamiento recibido, el cual forma la
base para aprendizajes posteriores.

2.4 Factores que influyen en el aprendizaje

Las teorias conductuales y cognoscitivas concuerdan en que el medio
y las diferencias entre los estudiantes influyen en el aprendizaje, pero
disienten en la importancia relativa que conceden a estos elementos. Las
teorias conductuales subrayan la funcion del medio, esto es, la disposicion y
la presentacion de los estimulos, asi como el modo de reforzar las respuestas,
y asignan menos importancia a las diferencias individuales que las teorias
cognoscitivas. Dos variables del estudiante que el conductismo considera son
el historial de reforzamiento (el grado al que el individuo ha sido reforzado
por desempefiar la misma tarea o una similar) y el estadio de desarrollo (qué
puede hacer dado su desarrollo fisico y mental actuales). Asi, las limitaciones
mentales dificultardn el aprendizaje de habilidades complejas, y las
discapacidades fisicas impediran la adquisicion de conductas motoras.
(Schunk, 2018, pp. 12-13)

Aprender es un proceso complejo de pensamiento y de comportamiento en el cual el
individuo esta implicado y necesita de la colaboracion de diversas componentes para hacerlo
exitosamente. Son escasas las protestas innatas que traemos como base de nuestro despertar en
la vida. Casi todo se aprende debido a la capacidad y capacidades que tienen dentro la carga
genética, la configuracion neurofisioldgica de cada uno y las vivencias que aporta el medio. El
aprendizaje se da segun con determinados procesos y métodos como por ejemplo las
operaciones del pensamiento, el desempefio de los hemisferios cerebrales, la funcién de
concentracion y memoria y las técnicas y tacticas correctas. Ademas, influyen y resultan muy
relevantes la reaccion, la motivacion, la voluntad, las colaboraciones particulares y la
organizacioén. Por consiguiente, son tres enormes componentes que influyen en el aprendizaje:
El elemento cognitivo, el afectivo-social y el ambiental y de organizacién de analisis.

2.5 Importancia del aprendizaje

El aprendizaje se va dando en el transcurso del tiempo, el ser humano tiene la capacidad
de ir generando nuevas ideas, lo que le servira a futuro para generar nuevos conocimientos.

Una gran parte de la vida de las personas transcurre aprendiendo. El
aprendizaje es un fendmeno que se da tan naturalmente que a veces la persona
ni siquiera lo hace de forma consciente. No importa tampoco el periodo de la
vida de la persona, pues tanto en un bebé como en un anciano, siempre existe
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la posibilidad de aprender, No solamente las personas tienen la capacidad de
aprender sino todos los seres vivos que se adaptan y ajustan sus conductas al
medio. Esta universalidad del aprendizaje lo convierte en un fenomeno que
merece una gran atencion ya que en la medida en que se pueda explicar el
proceso de aprender, en esa medida sera posible disefiar mejores escenarios o
ambientes de aprendizaje. (Heredia y Sanchez, 2020, p.10)

Durante nuestra vida atravesamos un proceso constante de aprendizaje, mas alla del
entorno de la ensefianza formal, los estimulos que hemos recibido permanentemente de todo el
mundo que nos circunda, producen una relacion con él que constituye nuestra vivencia. La
funcidn de aprender y obtener entendimiento, de forma académica o en forma experimental, es
una de las mas destacadas cualidades de los seres vivos, a partir de la mas tierna nifiez el infante
explora el planeta que lo circunda por medio de los sentidos, teniendo registro de él mediante
las percepciones sensoriales, los estimulos externos producen una contestacion cerebral por la
intervencion del sistema nervioso, que transmite el cerebro la informacion recibida
sensorialmente.

2.5.1 Estrategias de aprendizaje

En el campo educativo se necesita entrenarse una y otra vez, por esto tanto maestros
como estudiantes, tienen que disponer de tacticas que les permitan mejorar su analisis y
formacién. “Hacia la década de los afos veinte la Escuela Activa promovida por Dewey,
Claparedey Decroly se enfoca en el interés y la actividad personal del nifio, Sus planteamientos
se llevaron a la practica en experiencias pedagogicas como el Método Montessori” (Vivas,
2018, pp. 29-30). una de las superiores herramientas en que tienen la posibilidad de auxiliar, es
en las tacticas de aprendizaje, en este articulo te compartimos: qué son las tacticas de
aprendizaje, la diferencia con las tacticas de educacion, los primordiales ejemplos, los diversos
tipos y una secuencia de ocupaciones para llevar a cabo en el salon de clase.

2.6 Lagamificacion

La gamificacion es una actividad que ayuda al estudiante a mejorar sus habilidades para
desarrollar con mayor facilidad los ejercicios expresados en la clase. “La gamificacion se basa
en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que no son de juego para hacer
que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador” (Deterding,
2017, pp. 12-15). Asi, la gamificacion va desarrollando la integridad del estudiante para facilitar
la resolucion de los ejercicios que se apliquen en la materia.

Mediante la introduccién de mecéanicas y planteamientos de los
juegos, se busca involucrar a los usuarios. Asi pues, plantea la gamificacion
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como el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no
ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo.
En este contexto, nuestro planteamiento de gamificacion hace referencia a la
aplicacion de mecénicas de juego a ambitos que no son propiamente de juego,
con el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion
entre jugadores. (Ortiz, 2018, p. 25)

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que transporta la mecanica de los juegos
al entorno educativo-profesional con la intencion de lograr superiores resultados, asi sea para
aspirar mejor ciertos conocimientos, mejorar alguna destreza, o bien recompensar actividades
especificas, entre otros varios fines, esta clase de aprendizaje gana lote en las metodologias de
formacion gracias a su caracter ladico, que permite la interiorizacion de conocimientos de una
manera mas divertida, generando una vivencia positiva en el cliente. El modelo de juego en
realidad funciona pues consigue motivar a los estudiantes, desarrollando un mas grande
compromiso de los individuos, e incentivando el &animo de superacion. Se aplican una secuencia
de técnicas mecanicas y dindmicas extrapoladas de los juegos. Segun Cabezas (2020):

La gamificacion es una de las estrategias donde que més 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. (p. 27)

Loa juegos en la clase pueden facilitar el aprendizaje planeando actividades que
satisfagan permitiendo la creacion de valores como son el amor, paciencia, compromiso,
libertad y seguridad, en donde se pueda verificar el compafierismo y comunicacion entre
compaferos para ir mejorando sus capacidades y habilidades y se vaya desarrollando un
conocimiento significativo. Esto también influye en el desarrollo personal, mental, social e
individual, también con la ayuda del docente el estudiante puede ir mejorando sus habilidades,
dando una compensacion de realizar las tareas y las vea de una manera agradable y dindmica en
donde vaya mejorando y entendiendo la materia.

2.6.1 Objetivos de la gamificacion

Mediante la gamificacidn, aportando las actividades con juegos para hacer mas didactica
e interesante para facilitar el aprendizaje. Segun Maclus (2017):

Intentamos potenciar al maximo las habilidades de los nifios a través
de la experimentacion y el juego, puesto que mediante la experiencia y la
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diversidn creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas significativos
y funcionales, cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacion
busca lograr tres claros objetivos: por un lado, la fidelizacion con el alumno,
al crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando. Por otro lado,
busca ser una herramienta contra el aburrimiento y motivarles. Finalmente,
quiere optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no
hay ningan incentivo mas que el propio aprendizaje. Aquellos que usan la
gamificacion afirman que aporta ingredientes muy atractivos para sus
alumnos y que, gracias a su uso, obtienen mejores resultados en algunas
actividades. Con esta metodologia hemos conseguido seguir trabajando en el
aprendizaje cooperativo inmerso en el resto de las areas y necesario para
potenciar estos aprendizajes. (p. 43)

El principal objetivo que se da al aplicar la gamificacion es mejorar las habilidades del
estudiante para alcanzar un aprendizaje significativo, tomando en cuenta el desarrollo del
aprendizaje que se daré en el estudiante teniendo un resultado favorable para su aprendizaje.

2.6.2 Ventajas de usar la gamificacion

La gamificacion (o ludificacion) esta cada vez méas extendida en las
distintas etapas educativas: desde la etapa Infantil, pasando por Primaria,
hasta los niveles educativos post-obligatorios. Esto es porque permite generar
un aprendizaje significativo en el alumno, facilitando la interiorizacion de
contenidos y aumentando su motivacién y participacién sirviéndose de los
sistemas de puntuacion-recompensa-objetivo de los juegos. Se trata de un
sistema que contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
haciéndolo mas atractivo. ¢La explicacion? Es un método que utiliza las
dindmicas propias del juego en entornos que, a priori, no se conciben como
ludicos, como puede ser el aprendizaje de matematicas. A la hora de
introducir las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién) en el
aula es muy importante hacerlo desde esta premisa bésica; siempre se
conectara mejor con los alumnos si se hace jugando.

El éxito de esta metodologia se puede comprobar atendiendo al
crecimiento de sus inclusiones en diversos ambitos, pero ¢cuéles son las
ventajas que aporta a quienes la ponen en practica? A continuacion, te
presentamos algunos de sus beneficios:

e Motivacion: una de las caracteristicas principales del juego es la competitividad,
y es evidente que se trata de un aspecto motivador para cualquier persona.
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e Rendimiento: cuando la motivacién estd servida, el rendimiento aumenta de
manera indiscutible. Y es que somos mucho mas productivos cuando algo nos
gusta y nos divierte.

e Cooperacion: la unién hace la fuerza y el trabajo en comdn multiplica las
capacidades y aptitudes de las personas. Si bien algunos de los juegos que se
Ilevan a cabo en la gamificacion en el aula no tienen en cuenta este factor, existe
una gran cantidad de practicas que requieren de la cooperacién de sus
participantes para desarrollarse.

e Superacion personal: la competitividad también hace que uno intente superarse
constantemente a si mismo.

e Mayor aprovechamiento de las Tics: las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion son un recurso fundamental para la gamificacién. Sin duda,
aprovechar todas estas innovaciones en el aprendizaje supone un notable
crecimiento para la formacion. Como sefiala Kevin Werbach, profesor de la
escuela de negocios de la Universidad de Pensilvania: “No es necesario que los
juegos sean digitales, pero las plataformas online para compartir informacién
hacen que la interaccion sea mucho mas facil. La generacién que trabaja ahora
estd familiarizada con sus sistemas de puntos y recompensas y eso ha ayudado a
su expansion.”

Una de las principales ventajas de las TIC es que la amplia variedad
de recursos permite adaptarse a niveles educativos y materias muy diferentes.
Por eso, pueden emplearse ya desde la etapa de Infantil. La funcion de los
maestros sera clave para seleccionar las aplicaciones, programas o
plataformas de aprendizaje que mejor se ajusten a cada alumno. (Educacién,
2020, p. 51)

En las ventajas de la gamificacion hay que tener muy en cuenta el proceso con el que se
le motiva al estudiante porque ahi cada uno de ellos querra mejorar su rendimiento e irse
superando cada dia mas, entonces el estudiante empezard a cooperar al querer mejorar su
rendimiento académico, entonces estariamos dando un paso positivo al aplicar la gamificacion
para la ensefianza de los estudiantes.

2.6.3 Herramientas que se puede emplear en la gamificacion

Existen diferentes herramientas en las que se pueden utilizar la gamificacion de diferente
manera con el uso de las Tics. Segun Lopez (2022):
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El avance de las tecnologias y a la imparable irrupcion del e-learning
como recurso formativo, se crean cada vez mas herramientas enfocadas a la
educacion. Algunas de ellas ya se estan utilizando en instituciones educativas
de todo el mundo con excelentes resultados:

e Edmodo: se trata de una plataforma gratuita en la que se permite la creacion de
aulas privadas a las que Unicamente se puede acceder mediante invitacién. En
ellas se puede impartir una clase con contenidos en tiempo real, evaluaciones y
cuestionarios que pueden convertirse en juego para incentivar al alumnado.
Ademas, esta disponible en varios idiomas.

e Kahoot: es una de las herramientas de gamificacién por excelencia, donde es
posible crear juegos competitivos de manera muy intuitiva para fomentar el
aprendizaje: desde el tipico trivial hasta juegos de recompensa. Kahoot se ha
convertido en uno de los recursos online mas utilizados con fines educativos.

e Habitica: es la demostracion de que la gamificacion en el aula no tiene limites.
Consiste en un juego de rol en el que se consiguen o se pierden recompensas por
el cumplimiento o no de las obligaciones diarias. Esta herramienta puede llevar
la gamificacion a tantos ambitos como se te ocurra, ¢que tareas te quedan hoy
por cumplir?

e Quizizz: anteriormente hemos mencionado que la competitividad es una de las
ventajas de esta metodologia, y Quizizz le saca todo el partido a este concepto.
En esta aplicacion es posible crear juegos de preguntas competitivas y aqui se
pueden desarrollar en numerosos formatos.

e Socrative: las preguntas con varias opciones de respuesta vuelven a protagonizar
la ludificacion. En este caso, con el valor afiadido de que pueden llevarse a cabo
en tiempo real, lo cual parece incluso més interesante en su modo Space Race,
una carrera espacial en la que los participantes compiten por obtener los mejores
resultados.

e ulLearn Play: de nuevo, se trata de aprender jugando, pero en este caso hablamos
de la gamificacion en el mundo empresarial. Cada vez mas, los empleados
necesitan formarse de manera constante y no siempre estan motivados para
hacerlo, pero, con rivales y recompensas, todo parece mas atractivo. (p. 23)

Las herramientas que se utilizan para la gamificacion son importantes ya que cada una
tiene sus funcionalidades de aprendizaje, cada una de ellas cumplen con un aprendizaje
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divertido para que los estudiantes se entretengan de la mejor manera, una manera mas
interactiva de captar las cosas teniendo un aprendizaje significativo.

2.7 Utilizacion de la herramienta Nearpod

Nearpod es una herramienta muy interesante en donde se pueden realizar varias
actividades, en donde se puede interactuar con los estudiantes en el mismo salon de clases.
Segun Fernandez (2016):

Nearpod es una aplicacion disponible en la red, que no necesita
instalacion, pero requiere conexion a Internet. Por comodidad y tamafio de
pantalla, es deseable utilizar un ordenador para la creacion de recursos, pero
el alumnado puede utilizar una Tablet o incluso un mdvil para seguir la
presentacion e interactuar con las actividades.

Es una herramienta gratuita que precisa registro del docente, previa a
la creacién de recursos. Sin embargo, el alumnado no necesita registrarse,
pudiendo acceder a las lecciones mediante un cédigo generado de forma
automatica por la aplicacion. Aunque la interfaz se encuentra en inglés, esta
dificultad se solventa facilmente activando el traductor del navegador Google
Chrome. De este modo, todas las opciones aparecen en espafiol, facilitando
mucho su uso.

La utilizacion de esta herramienta en el aula es muy intuitivo, ya que
nos permite crear diferentes clases divertidas en donde el profesor controla el
avance de las diapositivas y actividades en los dispositivos de los alumnos,
mientras el profesor presenta las diapositivas va explicando la clase y permite
la retroalimentacién formativa de los temas no entendidos o que se van dando
en ese instante, ademas al realizar actividades que se plantean en la
herramienta se pueden se puede tener las respuestas al instante. (pp. 16-17)

Es una herramienta que permite realizar una presentacion guiada por dispositivos que
tienen la capacidad de conectarse a internet que guia a los estudiantes a través de actividades
que permiten el trabajo sincronico o asincrénico, creando un desarrollo de aprendizaje para
estimular la participacion de los estudiantes mediando a través de las Tic. Nearpod permite crear
una clase de forma divertida para motivar e incentivar a los estudiantes a aumentar su
participacion en la hora de clases.
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2.7.1 Ventajas de la herramienta Nearpod

Nearpod es una herramienta muy facil de utilizar ya que se pueden realizar clases
interactivas, es mas, se pueden realizar en ese mismo instante de la clase para un pequefio
descanso de los estudiantes. Segun Francis (2018):

El funcionamiento de la herramienta en el aula es muy intuitivo: el
profesor controla el avance de las diapositivas y actividades en los
dispositivos del alumnado, mientras expone los contenidos y revisa las
aportaciones que los estudiantes realizan cuando se plantea alguna actividad.
Ello permite reincidir en los conceptos no entendidos adecuadamente y
ofrecer una retroalimentacion formativa. Ademas, las respuestas pueden ser
mostradas a todos y todas para su anélisis, sin identificar el autor o autora de
cada una de ellas. Por tanto, el alumnado participa sin temor a equivocarse y
reflexiona sobre los errores cometidos. (p. 18)

Mediante esta herramienta el docente puede controlar las actividades en los dispositivos
de los alumnos por lo que se hace muy importante dirigir con responsabilidad cada uno de las
actividades que se realicen en el aula de clases, por lo cual también pueden revisar nuevamente
la materia en caso de no haber entendido y podran retroalimentar la clase dada, los alumnos
podran participar sin temor alguno ya sea el hecho de equivocarse ya que a base de las
equivocaciones se va aprendiendo cada dia més e iran desarrollando mejor su conocimiento.

2.7.2 Creacion de contenidos en el programa Nearpod

La existen muchas actividades en el programa Nearpod con las cuales se puede
interactuar cada una de ellas, cada una comprende una actividad distinta. Segun Francis (2018):

Existen distintas diapositivas en las que se muestran los medios de
crear una leccion como puede ser por medio de diapositiva, video, web,
imagen 3D, simulaciones, paseo virtual 360°, video de BBC, Sway, galeria
de imagenes, audio y visualizador de PDF.

a) Diapositiva: Su uso es muy intuitivo, ya que tiene el aspecto
tipico de cualquier aplicacion para la creacion de
presentaciones, tipo Power Point, o presentaciones de Google.
Se pueden insertar imagenes, gifs, videos, etc. No es preciso
buscarlas previamente, al incluir un buscador directo de
Google desde donde pueden insertarse directamente.
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b)

Video: Desde esta opcion, se pueden subir directamente
archivos de videos propios, o buscar videos de YouTube, a los
que se pueden “agregar actividades”, como preguntas abiertas
0 preguntas de opcién multiple.

Figura 1. Creacion del video en la herramienta Nearpod

Nota. Se muestra la imagen de la pantalla principal de la creacion de video en la
herramienta Nearpod en donde se podr4 colocar un contenido educativo de un tema en
especifico. Fuente: Captura tomada del programa Nearpod

c)

d)

Contenido web: Simplemente ingresando una URL, se inserta
la web en la presentacion para su visualizacion directa desde
la misma aplicacion.

Nearpod 3D: Esta es sin duda, una de las opciones que mas
Ilama la atencion al profesorado y al alumnado, ya que
sumerge a los estudiantes en las presentaciones,
permitiéndoles rotar, acercar y explorar los objetos que estan
estudiando.
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Figura 2. Nearpod 3D

Nota. Se muestra la imagen en donde se podran realizar presentaciones en 3D en lo que
les hara mas interesante a los estudiantes. Fuente: Captura tomada del programa Nearpod.

e) Simulaciones- “PHET Interactive Simulations”: Este tipo de
diapositiva es muy Util en las areas de fisica y quimica y
matematicas, en primaria y secundaria, porque despliega una
variedad de simulaciones. Estas pueden ser usadas por el
alumno o alumna para realizar experiencias favoreciendo la
comprension y el aprendizaje de procesos a veces complejos.

Figura 3. Simulaciones PHET

Nota. Se muestra la imagen en donde se podran realizar simulaciones de algun
experimento para poder dar a conocer un tema en especifico a los estudiantes. Fuente: Captura
tomada del programa Nearpod
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f) Paseo virtual: Esta es otra de las opciones que deja al
alumnado boquiabierto.

Figura 4. Paseo virtual

C earpod com & X
@ nearpod ‘s

A Field Trip virtual nearpod DRIVR

Povety @ p
m“h - MH

Nota. Se muestra la imagen en donde se podra crear diapositivas con un paseo virtual en
donde se apreciara distintos lugares en donde se realizaran actividades. Fuente: Captura tomada
del programa Nearpod

g) Video BBC: ofrece la posibilidad de incluir breves videos de
BBC World en inglés sobre tematicas educativamente muy
interesantes.

h) Sway: también puede ser afadidas las atractivas
presentaciones Sway, de las disponibles en Nearpod o propias.

i) Galeria: agrega imagenes donde el alumnado puede moverse
entre una y otra a su ritmo. Como anteriormente, las imagenes
pueden buscarse e insertarse directamente desde Nearpod
durante la creacion del recurso.

j) Audio: sube un archivo de audio que podra ser escuchado al
llegar a la diapositiva correspondiente, en el ordenador del
profesor, o en el del alumnado.

K) Visualizador de PDF: agrega un PDF que puede ser explorado
directamente desde la presentacion. (pp. 18-25)

La creacidn de cada uno de estos contenidos tiene una gran importancia ya que cada uno
tiene su lado divertido de interactuar con los estudiantes, no solamente seran unas diapositivas
como se las presenta en clases sino que se agregaran varios contenidos para gque los estudiantes
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puedan mejorar su desarrollo y captar de una mejor manera el tema que se esta tratando en la
hora de clases, al aplicar este tipo de ensefianza-aprendizaje hara que cada uno de los estudiantes
se interesen por la materia de matematicas y mas que divertirse iran aprendiendo e interactuando
cada uno de los temas.

2.7.3 Creacion de actividades en el programa Nearpod

Existen diferentes actividades en el programa, cada una tiene diferentes funciones y
maneras de manejarse, sobre todo son actividades muy interesantes y divertidas. Segin Francis
(2018):

La creaciéon de las actividades son diapositivas cuyo objetivo es
interactuar con los estudiantes, las actividades pueden ser de los siguientes
tipos:

a) Time to climb: es una de las actividades preferidas de los
alumnos, se trata de un cuestionario con aspecto de un juego,
en el que cada participante elige un personaje que ascendera
por una ladera al ritmo de sus aciertos.

b) Pregunta abierta: en esta actividad se logra insertar una
pregunta, con la opcién de que pueda ser acompafiada con una
imagen, video o audio, que puede ser respondida en forma de
texto o audio.

c) Buscando pares: esta es una actividad muy interesante y
divertida ya que empareja imagenes, imagen y texto o solo
texto.

d) Cuestionario: en este apartado agrega un cuestionario de
maultiple respuesta.

e) Flipgrid: importa un “topico” de Flipgrid y graba directamente
una respuesta.

f) Dibujo: incluye una pregunta, acompafiada de material
audiovisual, que debe ser respondida con un dibujo, sobre una
imagen insertada o un fondo blanco. Resulta atil para sefalar
partes, o identificar lugares en un mapa.

g) Tablero colaborativo: crea una pizarra virtual, donde el
alumnado puede escribir, ver e interaccionar con las
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publicaciones de sus comparieros y comparieras, acompafadas
de imagenes.

h) Completar espacios: inserta un texto con espacios en blanco
para completar.

i) Memotest: evalta la memoria enlazando elementos. (p. 18-25)

Al realizar esta actividades se podra interactuar con los estudiantes y también interactian
entre ellos, al realizar este tipo de actividades las clases se hardn més divertidas ya que estan
inmersos a solamente sentarse en un pupitre y mirar hacia la pizarra lo que escribe el docente y
copiar en sus cuadernos de apuntes, en cambio al realizar estas actividades despertara el interés
en cada uno de los estudiantes e iran aprendiendo de forma distinta y ayudard a mejorar sus
capacidades de aprendizaje.

2.8 Herramienta Kahoot

Segun la opinién de Ramirez, 1. (2019) recibe este servicio web de
educacion social y gamificada, es decir, que se comporta como un juego,
recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor
puntuacion que les catapulta a lo mas alto del ranking.

Cualquier persona puede crear un tablero de juego, jllamado “un
Kahoot!" de modo que, si quieres, puedes crear una prueba sobre los tipos de
triangulos, los distintos cuerpos celestes o sobre las normas de circulacion.
No hay limitaciones siempre y cuando se encuadre en uno de los cuatro tipos
de aplicaciones disponibles hoy en dia.

Una vez creado un Kahoot, otras personas, los jugadores deben unirse
a él introduciendo un cddigo PIN en la aplicacion para movil. De este modo,
el mavil se convierte en un control remoto con el cual pueden responder a las
preguntas facilmente, mientras que en la pantalla se muestra la pregunta y
quién va ganando.

Kahoot es una herramienta muy interesante para realizar la gamificacién ya que se
pueden crear juego en base a la materia, en donde los estudiantes podran responder en ese mismo
instante, en lo que al ganador se le puede premiar de alguna manera en donde motive a los
estudiantes a esforzarse mas en el momento de aprender las matematicas, es muy claro saber
que mientras mas se diviertan los estudiantes mejor seré su interaccion con la materia y podran
desarrollar mejor sus habilidades de aprendizaje. Al crear una serie de preguntas se puede dar
seguimiento a los estudiantes de quien va ganando y va acumulando los puntos, al terminar de
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responder las preguntas todos los estudiantes se dara un resultado final y el estudiante ganador
sera quien haya tenido el mayor puntaje, es decir, el que haya tenido el mayor nimero de
respuestas correctas.

2.8.1 ¢Para qué sirve Kahoot?

Kahoot es una manera de divertirse ya que en ella se realizan actividades muy
interesantes para realizar una clase interactiva y ayude con el aprendizaje.

Kahoot ha sido disefiado con fines educativos en mente, aunque podria
perfectamente ser usado simplemente por entretenimiento. La idea es la
misma que hemos oido hablar tantas veces: aprender divirtiéndote. Es sin
embargo méas una herramienta de refuerzo, pues la naturaleza de las preguntas
es demasiado corta como para entrar en demasiado detalle. Aqui lo bueno es
que el profesor o aquel que esta controlando la partida puede controlar con
precision cuando se pasa a la siguiente pregunta, de modo que puede hacer
pausas para afiadir las explicaciones necesarias. (Ramirez, 2019, p. 153)

Kahoot es una forma de divertirse aprendiendo en donde permite despejar la mente a los
estudiantes, esto puede servir también como un refuerzo academico que se ha dictado en clases,
podréan acordarse de la clase dada, asi como también podran aprender méas de lo que ya sabian
y estar dispuestos a aprender mejor, el docente es el protagonista de que los estudiantes
interactuen de una manera eficaz y divertida. Al momento que el docente haga de crear un test
de preguntas y crear una cuenta en Kahoot debe compartir el pin del juego en donde los
estudiantes podran ingresar a realizar o responder este test realzado por el docente mientras
sigan respondiendo se iran acumulando los puntos y gana el estudiante que tenga mayor
puntuacion.

2.9 (Como funciona la Gamificacion?

La gamificacion es una manera de aprender interactuando entre los estudiantes en el

salon de clases, divirtiendose mientras van aprendiendo.

Seguro que piensas en como puedes haber sobrevivido sin gamificar
durante tanto tiempo o sin ofrecer a tus usuarios la dosis de autonomia que
necesitan para poder acometer cualquier accion desde su decision y gracias a
un amplio abanico de posibilidades, de alternativas y, por lo tanto, huyendo
de la obligacion. Si te obligan ya no es jugar. Como he sobrevivido sin ofrecer
experiencias que sean controladas por quienes las disfrutan y que asi les hagan
fluir. Sin ofrecer experiencias en las que primen las motivaciones intrinsecas,

40



nacidas desde dentro, y no tanto extrinsecas, que desde fuera se asemejan mas
a los trofeos y premios. (Garcia, 2022, p. 36)

Para manejar una gamificacion de la mejor manera se debe ver la manera de llegar hacia
el estudiante con charlas motivacionales para mejorar su estado de animo e ir abriendo interés
por las matematicas.

2.9.1 Tipos de gamificacion

Existen tipos de gamificaciones que se daran a conocer cada una de ellas, en donde se
explicara de lo que se trata. Segin Roura (2018):

¢Aprender matematicas jugando? jPor supuesto que si! En un entorno
educativo, la ludificacion tiene como objetivo mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje a través de dinamicas propias del juego. Interiorizar
los contenidos e incrementar la participacion de los alumnos es posible
gracias a la gamificacién educativa que, utilizando sistemas de recompensas,
la acumulacién de puntos, las clasificaciones, las misiones y los retos,
potencia la motivacion de los estudiantes por aprender méas y mejor.

A continuacion, se darén a conocer los tipos de gamificacion que da a
conocer el autor antes mencionado.

2.9.1.1 Gamificacion primaria

Dentro de la ludificacion educativa, encontramos la gamificacion en
educacion primaria. Sin duda, se trata de un gran aliado a la hora de formar a
los estudiantes en esta etapa. Y es que, cuando se adquieren constantemente
conocimientos de una forma divertida, logramos que los alumnos estén
predispuestos a absorber mas conocimientos. jPerfecto para que ningun
estudiante se aburra en clase!

Ahora bien, probablemente te preguntes si gamificar solo sirve para
educar. La buena noticia, tanto para los docentes como para los padres, es que
los juegos en contextos académicos permiten cambiar las conductas de los
méas pequefios dentro del aula, cuestion que también se traslada al
comportamiento en casa.

Los juegos de preguntas y respuestas, las mecanicas tipo Trivial, las
plataformas digitales que fomentan la lectura y las aplicaciones con preguntas
tipo test son solo algunos ejemplos de herramientas de gamificacion que se
pueden desarrollar en el aula de clases.
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2.9.1.2 Gamificacién secundaria

¢ Te imaginas que en tus clases de ciencias naturales te hubieses
convertido en un doctor que salvaba la vida de las personas con la ayuda de
tus compafieros médicos? ¢ Y si el objetivo final hubiese sido convertirse en
el director de un hospital virtual? Estamos seguros de que tu motivacion no
hubiese sido la misma que estudiando Unicamente con un libro en mano.

Esto es lo que logra la gamificacion en la educacion secundaria:
alumnos que asumen retos y tratan de superarlos con la guia de un profesor
que entiende sus inquietudes y motivaciones. Sin duda, el juego aplicado a la
educacion en el instituto fomenta el aprendizaje activo y consigue que el
estudiante muestre interés por aquellas asignaturas que, a priori, son
consideradas muy complejas o dificiles. Otro de los beneficios del juego en
ambitos educativos es que los alumnos trabajan en su inteligencia emocional
y aprenden a trabajar en equipo. (pp. 49-51)

La gamificacion se da a conocer mediante los juegos que se realicen en clases con la
intension de que las clases sean mas interesantes y divertidas, pero hay que tomar en cuenta que
para realizar la gamificacion se deben premiar a los estudiantes para que se sientan mas
motivados para desarrollar de una mejor manera su aprendizaje. Cada uno de estos tipos de
gamificacion hace énfasis en como el docente debe actuar en cada nivel de la gamificacion ya
sea primario o secundaria, cada una tiene un pequefio valor de diferencia en como se debe tratar.

2.9.2 Ventajas de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas

La implementacion de la gamificacidn en las matematicas ha contribuido notoriamente
en los estudiantes, ayuda el desarrollo de habilidades de calculos y l6gica matematica con la
ayuda de diferentes softwares para asi poder mejorar sus calificaciones y cada dia esforzarse
MAs por ser mejores.

Los estudiantes tienen la capacidad de adaptarse a un ambiente que les rodea y poder
desenvolverse de una mejor manera para ir desarrollando mejor sus capacidades cognitivas y
de aprendizaje, en lo cual irda mejorando sus conocimientos y poder avanzar con su periodo de
educacion. El aprendizaje también surge de la disposicion y motivacion que tiene la persona por
aprender en lo cual, la principal tarea del maestro es motivar a los estudiantes para que cada dia
sean mejores, asi como también es el que debe tener sus métodos de ensefianza para que los
estudiantes puedan entender su clase.

La gamificacién ayuda mucho en despertar el interés por aprender, esto hace que las
clases sean menos tradicionales como estan acostumbrados a recibir, por lo cual, al aplicar
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juegos con la materia los estudiantes se sentiran satisfechos y con mejores ganas de aprender la
materia.

2.10 Aplicacion de las Tics en el aprendizaje

El uso de las Tics facilita el aprendizaje ya que es el complemento de ensefiar de una
manera distinta y facilita al docente para dar una clase, por lo que permite el desarrollo y un
buen manejo de informacion, la tecnologia ha ayudado mucho en la sociedad si se la utiliza de
una manera adecuada, por lo que el uso de la misma permiten presentar informacién muy
distinta a la manera tradicional como eran los libros, es decir se puede aumentar informacién en
donde nos dé a conocer con mayor fluidez y mejor entendimiento la informacion que se quiere
transmitir a los estudiantes, en la actualidad se utiliza mucho las Tics para la ensefianza-
aprendizaje ya que se basa en el uso del internet que nos ayuda a mejorar la calidad de
ensefianza.

Los docentes tienen la capacidad de crear contenidos educativos en linea lo que también
facilita a los estudiantes revisar en cualquier momento, adaptandose en grupos reducidos o
pueden hacerlo de manera individual, ademas, no solo el estudiante incrementa su conocimiento
sino también el docente adquiere un rol de nuevos conocimientos, teniendo en cuenta las
ventajas que se pueden dar al utilizar las Tics.

2.10.1 Las Tics en el proceso de ensefianza aprendizaje

La aplicacion de las Tics son muy importantes en la educacion, tienen un gran apoyo
para la ensefianza de las matematicas porque hoy en dia estamos inmersos en la tecnologia y
gracias a ello estamos al alcance de nuevos conocimientos al instante , es de gran importancia
utilizarlas como un recurso de apoyo de diferentes materias en este caso las matematicas, casi
todas las personas en la actualidad tienen un facil manejo de dispositivos que nos ayuden con
un progreso significativo en la educacion. Segun Michay (2017):

En la actualidad se educan personas para que formen parte activa de
la sociedad en la cual las TIC incrementan mas su presencia, existen
aplicaciones orientadas a casi todas las areas del conocimiento y I6gicamente
a las Matematicas en donde son especificas y relevantes, pero al mismo
tiempo hace falta pensar en la necesidad de cultivar y generar expertos
matematicos o informéticos que puedan combinar las dos corrientes. Las TIC
en general son una herramienta que facilitan el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, pero su uso en el aula requiere una
metodologia adecuada, un cambio metodoldgico notable. Se debe propender
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a que los estudiantes manejen no solo las TIC, sino que manejen las TIC para
aprender matematicas. (p. 27)

Al asumir la importancia de las Tics en la educacion se hace notar que tienen un gran
apoyo como estrategia para la ensefianza aprendizaje en el aula estableciendo diferentes
metodologias para un buen desarrollo en cada uno de los estudiantes.

2.10.2 Las Tics como herramienta metodologica

En la actualidad se utilizan diferentes metodologias en la educacién, con el pasar de los
afios se va mejorando cada una de las aplicaciones que se dan en el aula de clase, la utilizacion
de las Tics son una ayuda fundamental para impartir las clases ya sea que estén inmersos en la
tecnologia se debe dar un buen uso de esta para poder satisfacer el desarrollo en la educacion.
Segun Labanda (2018):

Cuanta mas tecnologia poseen los centros de educacién un mayor uso
de estos, asi como un mayor cambio en el método didactico se evidencia. El
mismo estudio sefiala que los profesionales mas capacitados
tecnologicamente utilizan las TIC con mayor frecuencia en el aula, introducen
mayores cambios en su practica docente, y promueven mas notablemente las
competencias TIC en su alumnado, situacion similar se infiere al afirmar que
aquellos docentes que méas cambios realizan en su labor se corresponden con
los que promueven mejores competencias TIC en el alumnado, competencias
que son ya imprescindibles en estudiantes que han nacido, viven, y se deben
desenvolver en la era digital. (p. 15)

Acotando a la opinion del autor es muy importante la aplicacion de las Tic como una
herramienta metodoldgica dentro del aula para poder intercambiar experiencias que motiven al
mejor uso de los recursos tecnoldgicos, por el hecho que implica una transformacion pedagogica
que facilitan en los procesos educativos.

2.10.3 Las Ticsy sus aplicaciones para la ensefianza de la matematica

El uso de las Tic apoya mucho en la mateméatica mediante ella se puede aplicar la
gamificacion como tal para el desarrollo en la educacion, existen herramientas que apoyen las
clases gamificadas, entonces cabe recalcar que la utilizacion adecuada de la misma se puede
lograr grandes cambios de aprendizaje. Segun Riveros (2015):

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion constituyen un
medio de ensefianza con el que se puede incidir positivamente en el proceso
didactico de las matematicas, asi como atender las diferencias individuales.
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La implementacion de software dindmico destinado a esta area del
conocimiento permite establecer una conexion con la realidad de tal manera
que se pueda aprender matematicas de manera divertida. (p. 23)

Al tener claro la importancia de las Tic en la educacién y el apoyo en la matematica, se
puede decir que, es de gran utilidad establecer diferentes sitios que ayuden con el aprendizaje
en los estudiantes ya que se pueden aplicar clases gamificadas para hacer mas interpretativa y
divertida las clases.

2.10.4 Ventajas de utilizar las Tic en el aula

Las Tic son un recurso muy Util y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto a
los profesores, que les proporciona una gran cantidad de recursos, como a los alumnos que les
permite una mejor comprension de los contenidos matematicos. Segin Gascén (2018):

Las ventajas que proporciona el uso de las Tics son:

e Las TIC provocan en el alumnado una mayor atencion debido
al impacto que tiene la innovacion en ellos. Por otro lado, su
actitud es mas positiva y trabajan de manera activa.

e Las TIC nos permiten adaptarnos a la diversidad del
alumnado. No todos los alumnos presentan una misma linea
de aprendizaje, sino que cada uno tiene un ritmo de
aprendizaje diferente y las TIC ayudan a mejorar esta
adaptacion.

e Dentro de las TIC esta el uso de calculadoras u otras hojas de
calculo como Excel, lo que nos proporciona tiempo extra para
incrementar el tiempo de reflexion.

e Otra de las caracteristicas del uso de las TIC en las aulas es
que fomentan el trabajo en equipo.

e Por otro lado, permiten al profesor una mejor organizacion de
las clases y una amplia gama de recursos didacticos (no solo
los disefiados por él mismo, sino que le permite utilizar otros
recursos ya existentes en Internet). (p. 79)

Es importante tener claro las ventajas que se tienen para la ensefianza de las matematicas
y podemos aplicarlas de la mejor manera y asi cumplir con un desarrollo significativo en los
estudiantes, las Tic en la actualidad forman parte de la vida cotidiana.
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2.11 ;Qué es una funcién?

Una funcidn es la relacién que existe entre una magnitud y otra, es decir el valor de la
primera dependa de la segunda, a una funcion se le designa con la letra f en este caso existen
dos variables de una funcion las cuales son:

e Variable dependiente: es la que depende del valor de la otra magnitud, es decir,
la que se deduce de la variable independiente.

e Variable independiente: es la que define la variable dependiente, es decir la
que se fija previamente.

Las funciones también podran representarse como ecuaciones, acudiendo a variables y
signos aritmeticos para expresar la relacion que existen entre las magnitudes. EI conjunto de los
primeros pares ordenados se llama dominio y el conjunto de los segundos elementos es el rango
de la funcion.

2.11.1 Funcioén lineal

Segun Guarniz (2019), en geometria analitica y algebra elemental, una
funcién lineal es una funcién polinémica de primer grado, es decir, una
funcion cuya representacion en el plano cartesiano es una linea recta. Esta
funcion se puede escribir como:

y=f(x) = mx + b 1)

donde m y b son constantes reales y x es una variable real. La
constante m determina la pendiente o inclinacion de la recta, y la constante b
determina el punto de corte de la recta con el eje vertical y en el contexto del
andlisis matematico, las funciones lineales son aquellas que pasan por el
origen de coordenadas, donde b = 0, de la forma:

f(x) = mx (2)
mientras que Ilaman funcion afin a la que tiene la forma:
f(x) = mx+ b 3)

también conocida como transformacién lineal, en el contexto de
algebra lineal.
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La funcidn lineal es continua, es decir que va a tomar todos los valores
de los nimeros reales obteniendo como grafica una recta, por lo tanto, el
dominio y el rango son todos los nimeros reales. (pp. 115-117)

Ejemplo:
La funcion, f(x) = 5x

Elaboramos la tabla de valores

X -2 -1 0 1 2

y -5 -10 0 5 10

Al obtener los valores introducimos los puntos en el plano cartesiano obteniendo la
siguiente gréafica:

Figura 5. Gréfica de la funcion lineal realizada en GeoGebra

15

-15

Nota. Se muestra la gréfica de la funcion lineal y se obtiene el resultado de una recta
creciente. Elaboracion propia.

En la gréafica de la funcion se observa que al disminuir el valor de la variable
independiente aumenta el valor de la variable dependiente, es decir, la funcién es creciente.

Asi es como hemos demostrado la funcién lineal y como la podemos graficar, esta
funcidn trata de que se obtendra una linea recta ya sea esta creciente o decreciente dependiendo
de la funcion y al graficar los valores que se le den a esta funcion.
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2.11.2 Funcion potencia

Las funciones potencia son aquellas que tienen la forma,

f(x) = ax™ (4)

Donde:
a 'y nson numeros reales distintos de 0 y n es distinto de 1.
Esta funcion esté definida para los nimeros reales y su grafica depende del exponente
Gréfica de una funcion potencia
e Exponente par positivo

Su gréfica es una curva simétrica respecto al eje y

Figura 6. Gréfica de la funcién potencia con exponente par positivo

Nota. Se muestra la grafica de la funcién potencia con un exponente par positivo.
Elaboracion propia

Sia <0, lacurva estara abierta hacia abajo
Sia >0, lacurva estara abierta hacia arriba

e Exponente par negativo
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La funcion tiene dos asintotas, que son los ejes X e y

Figura 7. Gréfica de la funcién potencia con exponente par negativo

Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con el exponente par negativo.

Sia <0, las curvas irdn hacia abajo y estaran en el tercer y cuarto cuadrante

Sia>0, las curvas iran hacia arriba y la grafica estara en el primer y segundo cuadrante.
e Exponente impar positivo

La grafica es una curva simétrica con respecto al origen.

Figura 8. Gréfica de la funcién potencia con exponente impar positivo
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Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia cundo su exponente es impar positivo.
Elaboracidon propia

Si a < 0, la gréfica se encuentra en el segundo y cuarto cuadrante y la funcién es
decreciente.

Si a> 0, la grafica se encuentra en el primer cuadrante y tercer cuadrante y la funcién
es creciente.

e Exponente impar negativo

La funcidn tiene dos asintotas que son los ejes x e y.

Figura 9. Gréfica de la funcion potencia con exponente impar negativo

Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con exponente impar negativo.
Elaboracién propia

Sia<0, la grafica estara en el segundo y cuarto cuadrante y la funcion seré creciente.

Sia >0, la gréafica estara en el primer y tercer cuadrante y la funcion es decreciente.
2.11.3 Funcion cuadratica

Una funcion cuadratica es una funcién polinémica de segundo grado entonces, se puede

decir que tiene la forma f(x) = ax? + bx + ¢, siendo a, b y ¢ nimeros reales y a # 0 esta
forma de escribir se denomina forma general, su grafica es una parabola.
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2.11.3.1 Representacion grafica de la funcion cuadratica y caracteristicas

Concavidad: esta orientacion depende del signo del término cuadratico ax?

« Si a > 0 (positivo), la pardbola es concava hacia arriba y tiene un minimo que
es el vértice.

« Sia < 0 (negativo), la parabola es cdncava hacia abajo y tiene un maximo que
es el vértice.

Cortes de la parabola con los ejes coordenados: son los puntos donde la funcién es
cero. Para hallar el corte con el gje x, se tiene f(x) = 0y se resuelve la ecuacion

ax?+bx+c=0 (5)

El corte con el eje y es (0, ¢) cuando x = 0.

Eje de simetria: es la recta que divide simétricamente a la parabola; esta dado por la
ecuacion

x=-= (6)

2a

Vértice (V): es el punto de corte del eje de simetria con la parabola; tiene como
coordenadas

V(-3 (-32) 9

La funcion f(x) = ax? tiene Dominio: R

Recorrido: R* U {0},sia>06R U {0},sia<0
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Figura 10. Grafica de funcién cuadratica

Nota. Se muestra la gréfica de la funcion cuadratica. Elaboracion propia

Este tipo de funciones nos ayuda a entender la parabola que se grafica en el plano
cartesiano mientras mas valores se den a la funcién mejor sera la gréafica, podemos entender el
desplazamiento horizontal y vertical cuando las funciones estan escritas de diferente manera en
este caso el desplazamiento vertical cuando tenemos un y = ax? + ¢ en este caso el termino
independiente da el lugar del desplazamiento, en cambio se dara el desplazamiento horizontal
cuando tenemos un y = (ax? + c¢)? entonces el termino independiente dara la cantidad de
desplazamiento a la derecha o hacia la izquierda cuando el termino independiente es positivo
su desplazamiento seré a la izquierda y si es negativo su desplazamiento se ira a la derecha.
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CAPITULO III.

METODOLOGIA.

3.1 Disefio
No experimental puesto a que no hubo manipulacion de variables
3.2 Tipos de investigacion

e Bibliogréfico

Se recopil6 informacidn sobre el tema en diferentes sitios bibliograficos confiables que
nos ayudaran a explicar el tema de estudio, basandome en diferentes autores que traten el tema
de la gamificacion.

3.3 Nivel de investigacién
Descriptivo-Propositivo, puesto que se va a elaborar una propuesta.

3.4 Técnica de recoleccién de datos

Documental, pues se revisaron referencias bibliograficas para fundamentar la
gamificacion

3.5 Instrumento

En el presente trabajo de investigacion se utilizé fichas bibliograficas para organizar la
informacion recopilada de las fuentes consultadas
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Se presentan los resultados en funcion a los objetivos especificos planteados:

4.1 Analisis de la gamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de

funciones

La gamificacion es una actividad que ayuda a los estudiantes a mejorar sus habilidades
para realizar las tareas que conciernen a los temas que se estan viendo en la clase, en so la
gamificacion son juegos en donde los estudiantes van aprendiendo de una buena manera y
desarrollan mas sus conocimientos. Segun Contreras y Eguia (2017):

Los juegos se han definido como un conjunto de condiciones
necesarias. Ninguna de estas numerosas condiciones basta por si sola para
caracterizar un juego, y es solo su combinacion lo que da como resultado un
juego en si. Por ejemplo, un juego como un ejercicio de sistemas de control
voluntario en el que hay una oposicion entre las fuerzas, y esta es confinada
por un procedimiento y reglas para producir un resultado de desequilibrio. Un
juego también puede ser definido como “un sistema en el cual los jugadores
se involucran en un conflicto artificial, definido por reglas que resultan en un
resultado cuantificable”. Un juego como un sistema formal basado en reglas
con un resultado variable y cuantificable, donde a los diferentes resultados se
les pueden asignar diferentes valores, y donde el jugador ejerce un esfuerzo
para influir en el resultado. Aqui el jugador se siente atraido hacia cual sera
al resultado final y las consecuencias de la actividad son opcionales. Aunque
algunas de las definiciones que conocemos varian en su énfasis, todas estas
presentan un componente sistémico, que principalmente se refiere a como se
construye el juego, como un componente experimental y que describe la
participacion de los jugadores en este componente. (p. 7)

Los estudiantes tienen un amplio conocimiento que poco a poco van integrando ideas
en las cuales mediante los juegos pueden ir memorizando los pasos como se van resolviendo
las funciones, el docente es el encargado de animarlos a los estudiantes a que no se generen
conflictos de competencias que existen en el curso, tiene que animarlos a ser cada dia mejores
y que todos podrian ganar en una participacién mientras se va dando las clases de gamificacion.

Si la gamificacion estd disefiada Unicamente para aumentar ciertos
comportamientos en lugar de centrarse en las experiencias de juego
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emergentes, se corren el peligro de caer en una trampa que conduce al
conflicto entre el objetivo de cambiar el comportamiento de las personas y el
de crear experiencias que tengan un valor real. El juego debe ser voluntario,
como ya sabemos, y tener una motivacioén intrinseca (similar como cuando
gueremos aprender algo). Si como disefiadores de un juego, intentamos dirigir
la toma de decisiones del jugador de tal manera que esa eleccidn voluntaria
se reduzca, nos alejamos del nucleo de la experiencia. Debemos de confiar
entonces en la teoria previa sobre el flujo, la autonomia, el dominio y las
experiencias generales de motivacion intrinseca. (Contreras y Eguia, 2017, p.
15)

Lo importante de la gamificacion es apoyar a los estudiantes a que tengan experiencias
positivas mas no tener inconvenientes, confiar en ellos mismos a que cada dia amplien sus
conocimientos teniendo claro el valor que les da cada uno de ellos al realizar las actividades de
forma voluntaria.

La Gamificacion utilizada como estrategia para ensefiar Matematicas,
se ha convertido en un gran aliado para los docentes. La aplicacion de
mecanismos de juegos en contextos educativos ha permitido desarrollar el
proceso de ensefianza - aprendizaje en ambientes motivantes y colaborativos,
conllevando alcanzar el aprendizaje significativo y por ende un mejor
rendimiento académico en los estudiantes. Esta investigacion tiene como
objetivo identificar de qué manera puede aportar la Gamificacion a la
ensefianza de Matematicas en los estudiantes de bachillerato del Colegio “La
Castellana”. Para ello se propuso un enfoque mixto de alcance descriptivo no
exploratorio y de cohorte transversal mediante la aplicacion de encuestas y
entrevistas a los docentes del area de Matemaéticas. Se requiere importante
atencion, por cuanto muchos estudiantes no han desarrollado totalmente su
inteligencia matematica, lo que les causa mayor dificultad al trabajar con
actividades numéricas. (Ortiz, 2020, p.18)

La Gamificacidn es una técnica de aprendizaje que transporta la mecénica de los juegos
al entorno educativo-profesional con la intencion de lograr superiores resultados, asi sea para
aspirar mejor ciertos conocimientos, mejorar alguna destreza, o bien recompensar actividades
especificas, entre otros varios fines, esta clase de aprendizaje gana lote en las metodologias de
formacién gracias a su caracter ludico, que permite la interiorizacion de conocimientos de una
manera mas divertida, generando una vivencia positiva en el cliente.
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4.2  Contenidos sobre funciones para la propuesta seleccionadas del curriculo

ecuatoriano
4.2.1 Funcién lineal

Segun Guarniz (2019), en geometria analitica y algebra elemental, una
funcion lineal es una funcién polinébmica de primer grado, es decir, una
funcién cuya representacion en el plano cartesiano es una linea recta. Esta
funcidn se puede escribir como: véase la ec. (1)

donde m y b son constantes reales y x es una variable real. La
constante m determina la pendiente o inclinacion de la recta, y la constante b
determina el punto de corte de la recta con el eje vertical y en el contexto del
andlisis matematico, las funciones lineales son aquellas que pasan por el
origen de coordenadas, donde b = 0, de la forma: véase la ec. (2)

mientras que llaman funcion afin a la que tiene la forma: vease la ec.

©)

también conocida como transformacién lineal, en el contexto de
algebra lineal.

La funcidn lineal es continua, es decir que va a tomar todos los valores
de los nimeros reales obteniendo como grafica una recta, por lo tanto, el
dominio y el rango son todos los numeros reales. (pp. 115-117)

4.2.1.1 Graéfica de una funcién lineal

Como en una funcién lineal se tiene que la ecuacién (3) se obtiene que
las componentes o coordenadas de las parejas ordenadas (X, y) de una funcién
lineal son x y (3) es decir de la forma (x, mx + b). Se sabe por geometria plana
que por dos puntos P;: ( x;, mx; +b)y P,: (x,, mx, +b) pasa una sola recta.
Cualquier otro punto B, que pertenezca a la recta y por tanto a la funcion tiene
coordenadas B, : (x, ,mx, + b). (Contrerasy Eguia, 2017, p. 39)



Figura 11. Grafico de la funcion lineal de forma generalizada.

EJE,

P1=(x1, mxi+b)
A P(xa, I’Tl?f;z"b)
3=(x4, mxg+b) |

e +b)!

/Ps:(xi mxs+b) EJE X

Nota. Se muestra la gréfica de la funcion lineal y se obtiene el resultado de una recta
creciente. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

En la grafica de la funcion se observa que al disminuir el valor de la variable
independiente aumenta el valor de la variable dependiente, es decir, la funcién es creciente.

Asi es como hemos demostrado la funcién lineal y como la podemos graficar, esta
funcidn trata de que se obtendra una linea recta ya sea esta creciente o decreciente dependiendo
de la funcion y al graficar los valores que se le den a esta funcién.

4.2.1.2 Pendiente

Cada grafica de las funciones tienen su pendiente. Contreras y Eguia (2017) la tendencia
de una recta esté o no esté graficada en un plano cartesiano es una particularidad posible de
tener en cuenta hacia donde se inclina la recta que se ha graficado en el plano cartesiano, dicha
particularidad es la pendiente o razén de cambio de una funcidn lineal, por la cual se entiende
la elevacion de la recta.

elevaciéon Yo, — V1
m= ;m = (8)
avance Xy — Xq

4.2.2 Funcién potencia

Las funciones potencia son aquellas que tienen la forma,

f(x) = ax™ 9)
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Donde:
a 'y nson numeros reales distintos de 0 y n es distinto de 1.
Esta funcion esta definida para los nimeros reales y su grafica depende del exponente

4.2.2.1 Gréfica de una funcion potencia
Exponente par positivo

Si el exponente n de la funcion (9) es un nimero par positivo, la grafica sera una curva
simétrica con respecto al eje y.

El dominio de la funcion siempre seran todos los nimeros reales.

Domf =R (10)

El recorrido de la funcion dependera del signo de a

Sia <0, lacurva estara abierta hacia abajo

Figura 12. Grafica de la funcion de exponente par positivo

3 .6
f(x)=-=
(x) 5 X
vA
44
31
.
+— —t—t—t
-4 2 34 X
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Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con un exponente par positivo, con la
curva hacia abajo. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Sia> 0, la curva estara abierta hacia arriba, incluido el 0
Figura 13. Gréfica de la funcion con la curva hacia arriba

f(x)=2x2

7 \
41

- B
<

Y

Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con un exponente par positivo, con la
curva hacia arriba. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Exponente par negativo

Si el exponente n de la funcién (9) es un numero par negativo, la funcién tiene dos
asintotas, que son los ejes x e y.

El dominio de la funcion son los nimeros reales diferentes de cero.

Dom f =R — {0} (11)

El recorrido de la funcién dependeréa del signo de a
Sia<0, las curvas irdn hacia abajo y estaran en el tercer y cuarto cuadrante

Rec f =R~ (12)
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Ejemplo:

Figura 14. Grafica de la funcion potencia con exponente par negativo cuando a<0

f(x)=-3x"2

Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con el exponente par negativo, cuando
a<0. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Sia>0, las curvas irn hacia arriba y la grafica estaré en el primer y segundo cuadrante.
Rec f = R* (13)

Ejemplo:
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Figura 15. Grafica de la funcidn potencia con exponente par negativo cuando a>0

fx)=1,2x4

I
I
W
rl\,
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Nota. Se muestra la grafica de la funcion potencia con el exponente par negativo, cuando
a>0. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Exponente impar positivo

Si el exponente n de la funcion (9) es un numero impar positivo, la grafica es una curva
simétrica con respecto al origen.

El dominio siempre es el conjunto de los nimeros reales, es decir que X puede tomar
cualquier valor real. Véase la ec. (10)

El recorrido siempre es el conjunto de los nimeros reales, independiente del valor que
tome a.

Recf =R (14)

Si a < 0, la gréfica se encuentra en el segundo y cuarto cuadrante y la funcién es
decreciente.
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Figura 16. Grafica de la funcion potencia con exponente impar positivo cuando a<0

f(x)=-2x3

N -+
w -
.
ol

Funcion decreciente

Nota. Se muestra la grafica de la funcién potencia cundo su exponente es impar positivo
cuando a<0, entonces la funcion es decreciente. Fuente: Contreras y Equia (2017).

Sia> 0, la grafica se encuentra en el primer cuadrante y tercer cuadrante y la funcién
es creciente.
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Figura 17. Grafica de la funcion potencia con exponente impar positivo cuando a>0

f(x)=%x3

Funcion creciente

Nota. Se muestra la gréfica de la funcién potencia cundo su exponente es impar positivo
cuando a>0, entonces la funcion es creciente. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Exponente impar negativo

Si el exponente n de la funcion (9) es un nimero impar negativo, la funcion tiene dos
asintotas que son los ejes x e y.

El dominio de la funcién son los nimeros reales diferentes de 0. VVéase la ec. (11)

El recorrido de la funcién son los nimeros reales diferentes de cero, independiente el
valor que tome a.

Rec f = R — {0} (15)

Sia <0, la gréafica estara en el segundo y cuarto cuadrante y la funcidn sera creciente.
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Figura 18. Grafica de la funcion potencia con exponente impar negativo cuando a<0

f(x)=-15x"3

w =
-
Y

Nota. Se muestra la grafica de la funcidn potencia con exponente impar negativo cuando

a<0. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

Sia> 0, la grafica estara en el primer y tercer cuadrante y la funcion es decreciente.
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Figura 19. Grafica de la funcion potencia con exponente impar negativo cuando a>0

f(x)=6x"3

N -+
W -
H
x

Nota. Se muestra la grafica de la funcidn potencia con exponente impar negativo cuando
a>0. Fuente: Contreras y Eguia (2017).

4.2.3 Funcién cuadratica

Una funcion cuadratica es una funcién polinémica de segundo grado entonces, se puede
decir que tiene la forma f(x) = ax? + bx + c, siendo a, b y ¢ nimeros reales y a # 0 esta
forma de escribir se denomina forma general, su grafica es una parabola.

Su forma de resolverla se da con la siguiente formula general.

—b +Vb?% — 4ac
AL (16)

4.2.3.1 Representacion grafica de la funcion cuadratica y caracteristicas

Concavidad: esta orientacion depende del signo del término cuadratico ax?

Si a > 0 (positivo), la parabola es concava hacia arriba y tiene un minimo que es el
vertice.

Si a < 0 (negativo), la parabola es concava hacia abajo y tiene un maximo que es el
vertice.
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Cortes de la parabola con los ejes coordenados: son los puntos donde la funcion es
cero. Para hallar el corte con el eje X, se tiene f(x) = 0y se resuelve la ecuacion ax? + bx + c.

El corte con el eje y es (0, ¢) cuando x = 0.
Eje de simetria: es la recta que divide simétricamente a la pardbola; esta dado por la

.y, b
ecuacionx = ——.
2a

Vértice (V): es el punto de corte del eje de simetria con la parabola; tiene como
b b

coordenadas V (— E'f (— —))

2a
La funcién f(x) = ax? tiene Dominio: R

Recorrido: R* U {0},sia>06R  U{0},sia<0

Figura 20. Gréfica de la funcion cuadrética

—h

-

‘-4—3—2—11 1 2 3 4

Nota. Se muestra la grafica de la funcién cuadratica en donde se puede apreciar que se
forma una parabola. Fuente: Cerdas (2018)

Este tipo de funciones nos ayuda a entender la parabola que se grafica en el plano
cartesiano mientras mas valores se den a la funcién mejor sera la grafica, podemos entender el

66



desplazamiento horizontal y vertical cuando las funciones estan escritas de diferente manera en
este caso el desplazamiento vertical cuando tenemos un y = ax? + ¢ en este caso el termino
independiente da el lugar del desplazamiento, en cambio se dara el desplazamiento horizontal
cuando tenemos un y = (ax? + c¢)? entonces el termino independiente dara la cantidad de
desplazamiento a la derecha o hacia la izquierda cuando el termino independiente es positivo
su desplazamiento serd a la izquierda y si es negativo su desplazamiento se ira a la derecha.

4.3 Actividades basadas en la gamificacion que apoyen los contenidos seleccionados

usando las herramientas Nearpod y Kahoot

Se han creado tres actividades usando Nearpod y tres actividades usando Kahoot

4.3.1 Funcién lineal

A continuacién, se obtendra el resultado de las actividades que han sido creadas en
Nearpod para la clase programada.

Figura 21. Resultado de las actividades realizado en Nearpod

@ nearpod facer v Q

o tate m@
* * QF-\'
»*7-\»‘@ * ‘ R
‘ s B
M
e | g Lok
b - o mu" :

Nota. Se muestra en la siguiente imagen el resultado final de las actividades y
diapositivas en Nearpod, en donde los estudiantes podran guiarse en la materia, se han realizado
juegos en donde se apreciard la atencion que pusieron los estudiantes durante la clase.

Elaboracion propia

El docente puede compartir el enlace a los estudiantes y manipular las diapositivas en
sus dispositivos, de modo que los estudiantes no se adelanten ni se atrasen con las diapositivas.

Enlace sobre la funcién lineal en Nearpod:
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https://app.nearpod.com/?pin=EVHMX

A continuacién, se mostraran las actividades realizadas en el programa Kahoot para
hacer una clase més interactiva.

Figura 22. Actividades creadas en el programa Kahoot

Kahoot!

@ Inicio

© Actualizar E

Preguntas (S)
@ Descubre
1- Quiz

= Biblioteca Identifique la formula de la funcién lineal

aill Informes

R Grupes

Una funcion lineal es una funcién polinémica de primer grado
@ Marketplace

FUNCION LINEAL 3@
iQué sucede si la pendiente es positiva?
Kahoot en curso

Termina: dentro  Ver inft
©  de20dias

iCuando la funcién es decreciente?

de la recta, y ina el punto de corte de la recta con el eje vertical

Nota. En la siguiente imagen se muestran las actividades creadas en Kahoot las cuales
se podrén responder entrando en el enlace dado, estas actividades son juegos en donde se podra
aprender sobre lo aprendido en el tema. Elaboracion propia.

A continuacion, se dejara el enlace en donde se pueda visualizar el resultado final de la
actividad creada en Kahoot sobre la funcién lineal.

https://kahoot.it/challenge/04496575?challenge-id=928c374e-234b-4c21-9a74-
d92e9b7503fc 1697859910104

4.3.2 Funcién potencia

A continuacién, se obtendra el resultado de las actividades que han sido creadas en
Nearpod para la clase programada.
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https://kahoot.it/challenge/04496575?challenge-id=928c374e-234b-4c21-9a74-d92e9b7503fc_1697859910104

Figura 23. Resultado final sobre las actividades creadas en Nearpod sobre la funcion potencia
@) nearpoo . Q ‘ e
Funcién potencia

oo

[Z Editar teccién

OO

O e
L & o |

Nota. Se muestra en la siguiente imagen el resultado final de las actividades y
diapositivas en Nearpod, en donde los estudiantes podran guiarse en la materia, se han realizado

juegos en donde se apreciara la atencion que pusieron los estudiantes durante la clase.
Elaboracion propia

El docente puede compartir el enlace a los estudiantes y manipular las diapositivas en
sus dispositivos, de modo que los estudiantes no se adelanten ni se atrasen con las diapositivas.

Enlace sobre la funcién potencia en Nearpod:

https://app.nearpod.com/?pin=PRUIM

A continuacién, se mostraran las actividades realizadas en el programa Kahoot para
hacer una clase més interactiva.

Figura 24. Actividades creadas en Kahoot sobre la funcion potencia

Preguntas (5)

£Cuil es la forma de la funcién potencia?

ZEn qué época se da inicio a los numeros?

FUNCION POTENCIA

Cuando el exponente es par phiositivo si a>0, zla curva estara abierta hacia arriba?
Kahoot en curso
» Termina: dentro  Ver informacién

de 20 dias delkahoot ~ =°

iCuando el exponente de la funcion es impar positivo la funcién siempre es?

. Jugar en
m i potaric

Lea detenidamente Juntasy b e Qué exponete tiene la funcién de la siguiente grafica?
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Nota. En la siguiente imagen se muestran las actividades creadas en Kahoot las cuales
se podran responder entrando en el enlace dado, estas actividades son juegos en donde se podra
aprender sobre lo aprendido en el tema. Elaboracion propia.

A continuacion, se dejara el enlace en donde se pueda visualizar el resultado final de la
actividad creada en Kahoot sobre la funcién potencia.

https://kahoot.it/challenge/074482?challenge-id=928c374e-234b-4c21-9a74-
d92e9b7503fc 1697859897913

4.3.3 Funcién cuadratica

A continuacién, se obtendra el resultado de las actividades que han sido creadas en
Nearpod para la clase programada.

Figura 25. Resultado final de las actividades creadas en Nearpod sobre la funcion cuadratica

@neorpod - Q v @

[NVl  Funcion cuadratica

EUNCION CUADRATICA

PEED b b= b= "
(=

Nota. Se muestra en la siguiente imagen el resultado final de las actividades y
diapositivas en Nearpod, en donde los estudiantes podran guiarse en la materia, se han realizado
juegos en donde se apreciara la atencion que pusieron los estudiantes durante la clase.

Elaboracién propia

El docente puede compartir el enlace a los estudiantes y manipular las diapositivas en
sus dispositivos, de modo que los estudiantes no se adelanten ni se atrasen con las diapositivas.

Enlace sobre la funcién cuadréatica en Nearpod:
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https://app.nearpod.com/?pin=M392P
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A continuacién, se mostraran las actividades realizadas en el programa Kahoot para
hacer una clase més interactiva.

Figura 26. Actividades realizadas en Kahoot sobre la funcion cuadréatica

Get the all-in-one campus engagement tool with 20% off Kahoot!s, starting at $14.99/month

Kahoo‘t‘ Q) Actualizar '

@ Inicio Preguntas (6) »

£Qué es una funcién?

FUNCION CUADRATICA 3 - Verdadero o falsa

Kahoot en curso

4-Qui
Elija la respuesta de la férmula de la primera coordenada del vértice

fablanurcold Elija a férmula general correcta

Nota. En la siguiente imagen se muestran las actividades creadas en Kahoot las cuales
se podrén responder entrando en el enlace dado, estas actividades son juegos en donde se podra
aprender sobre lo aprendido en el tema. Elaboracion propia.

A continuacion, se dejara el enlace en donde se pueda visualizar el resultado final de la
actividad creada en Kahoot sobre la funcion cuadratica.

https://kahoot.it/challenge/0320587?challenge-id=928c374e-234b-4c21-9a74-
d92e9b7503fc 1697859871436
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Se puede concluir que la gamificacién ayuda mucho en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ya que el docente cambia su manera tradicional de ensefianza y acude
a una nueva técnica cabe recalcar que al momento de realizar las clases
gamificadas los estudiantes despiertan el interés de seguir aprendiendo de la
materia, la gamificacion es una manera muy divertida de ensefiar y hay que
ponerla en practica, se daran cambios positivos en los estudiantes que ayuden en
el progreso de una educacion de calidad y calidez.

Los contenidos de las funciones seleccionadas del curriculo ecuatoriano para la
propuesta fueron: Funcién lineal, funcion potencia y funcién cuadratica porque
son contenidos que se consideran adecuados para trabajar con las herramientas
seleccionadas para la elaboracion de las actividades de gamificacion.

Se han creado 3 actividades en Nearpod y 3 en Kahoot sobre los temas, funcion
lineal, funcion potencia y funcién cuadrética los cuales se encuentran disponibles
en linea en los siguientes links detallados en la presentacion de resultados. Estas
herramientas son de facil uso y los docentes pueden elaborar sus propias
actividades en otros temas.

La propuesta se ha elaborado en base a planificaciones curriculares cuyo modelo
fue tomado del ministerio de Educacion del Ecuador, donde se han incorporado
actividades de gamificacion usando Nearpod y Kahoot para el aprendizaje de
funciones lineales, potencia y cuadraticas.
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5.2 Recomendaciones

Utilizar la gamificacion como estrategia didactica para el apoyo de la
ensefianza-aprendizaje, en donde se pueda aprender de manera distinta y
didactica cada una de las funciones, a través de la gamificacion se puede
aprender de una manera divertida fortaleciendo los conocimientos de cada
uno de los estudiantes.

La gamificacion puede ser aplicada de la mejor manera en diferentes temas
de las funciones que seran escogidas del curriculo ecuatoriano, en si se
pueden aplicar en los diferentes temas en donde se pueden aplicar la clase de
una manera divertida, ya que al momento de aplicar la gamificacion se
despertara el interés de aprender y ampliar sus conocimientos, hay que tomar
en cuenta que al momento de aplicar la gamificacion se convierte en una
competencia entre los estudiantes y en ahi en donde entra el docente a
animarles a cada uno para que no exista una rivalidad entre estudiantes y se
aconsejara a cada uno de ellos para que cada dia sean mejores.

Se sugiere a los docentes utilizar las Tics para incorporar herramientas como
son Nearpod y Kahoot para una clase de manera didactica a traves de proceso
de capacitacion y/o autocapacitacion que les permita estar actualizados en el
uso de estas herramientas que apoyen los procesos de ensefianza aprendizaje.
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CAPITULO VI
PROPUESTA
6.1 Objetivo General:
Incorporar actividades de gamificacidn en el proceso de aprendizaje de funciones.
6.2 Objetivos especificos:

e Presentar una propuesta de planificacion sobre la funcion lineal incorporando actividades de gamificacion.
e Presentar una propuesta de planificacién sobre la funcién potencia incorporando actividades de gamificacion.
e Presentar una propuesta de planificacién sobre la funcién cuadrética incorporando actividades de gamificacion.

6.3 Ejemplos de planificacidn incorporando actividades de gamificacion

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Nombre del docente \ Fecha |

Area \ Matematicas | Curso Décimo \ Paralelo \ A

Asignatura \ Matematicas Periodo |

Unidad Didactica Funcion lineal

Objetivo 0G.M 4. Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Criterio CE.M.5.3. Opera y emplea funciones reales, lineales, cuadraticas, polinomiales, exponenciales, logaritmicas y trigonométricas
para plantear situaciones hipotéticas y cotidianas que puedan resolverse mediante modelos matematicos; comenta la validez y
limitaciones de los procedimientos empleados y verifica sus resultados mediante el uso de las TIC.

,Qué y co luar?
;,Como van a aprender? ¢Quéy como eva
 Oud &b p
¢Qué van a ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS ; EVALUACION
aprender? . o Indicadores de Técnicas e
(Estrategias Metodologicas) iy .
Evaluacion de la instrumentos de
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https://youtu.be/PnATAsxu_oo
https://youtu.be/AoZpzAoC1Qg
https://kahoot.com/
https://nearpod.com/
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https://youtu.be/W85Z17SHr98
https://youtu.be/aOsn98dmY24
https://kahoot.com/
https://nearpod.com/
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PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Nombre del docente Fecha |

Area | Matematicas | Curso Décimo | Paralelo | A

Asignatura | Matematicas Periodo

Unidad Didéactica Funcion cuadratica

Objetivo OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y critica, problemas de la realidad
nacional, argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.

Criterio CE.M.5.3. Opera y emplea funciones reales, lineales, cuadraticas, polinomiales, exponenciales, logaritmicas y trigonométricas
para plantear situaciones hipotéticas y cotidianas que puedan resolverse mediante modelos matematicos; comenta la validez y
limitaciones de los procedimientos empleados y verifica sus resultados mediante el uso de las TIC.

(Qué van a ({Qué y como evaluar?
aprender? EVALUACION
DESTREZAS (Como van a aprender? Indicadores de
CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS Evaluacién de Técnicas e
CRITERIO (Estrategias Metodologicas) la instrumentos de
DE nidad Evaluacién
DESEMPENO "
Técnica:
ML LT EXPERIENCIA CONCRETA LEWL oSk
Definir y - i Utiliza las TIC
Conocimientos previos: . .,
reconocer una & g 2 para graficar e Revisiony
funcion Observe el video: Funcion cuadratica funciones analisiside
cuadratica de https'//VOUtuIbE/OHd(‘),JWW3tbA ., " * Materiales Didacticos. | lipeales, cuadernos de
manera Observe el video: Grafica de funcion cuadratica e Texto del estudiante cuadraticas trabajo
. https://youtu.be/6JQw45Y O3Fs?list=RDOQMLMDAh9cKhXM . : . _y J
algebraica y . . e Esferograficos. potencia (n=1, e  Pruebas (test)
cafica Realice el resumen de los videos en su cuaderno S ILétess ). ), 5715508 de

& : OBSERVACION REFLEXIVA : > .,

determinando . .. e Marcadores analizar las comprobacion:

sus Y’ (A qué eje representa el dominio? 16oi caracteristicas (digitales)
caracteristicas: 7 et s pi ol il " LoonolosIcos eométricas de :

dominio ' CONCLEL UL (CIOINE : Computador. 1ga funcion lineal | Instrumento:

- dc; * Leer y analizar la definicion de funcion cuadratica. * Apps educativas (pendiente e .

mono toni’a * Representar la grafica de funcion cuadratica. https://kahoot.com/ irI:tersecciones) o Bscal

. ’ ¢ Analizar el desplazamiento vertical de la funcidn cuadratica. https:/nearpod.com/ - ’ scalas 0
maximos, . . . ., la funcion fichas
. * Analizar el desplazamiento horizontal de la funcién : .
minimos y 2o potencia valorativas
aridad cuadrética, . . (monotonia) y e Pruebas mixta

b ; * Interpretar el recorrido de la funcion. ., fue S S

M.4.1.58. . . ., la funcion (Selecmon

Reconocer los * Interpretar gl dominio de la funcion. cuadrética maltiple)

APLICACION/TRANSFERENCIA . p
ceros de la (dominio,
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6.4 Aspectos basicos de Nearpod

Pasos para el manejo de Nearpod:
1. Buscamos en el navegador Nearpod
2. Nos registramos en la plataforma de Nearpod

3. En caso de ser docentes nos registramos como docentes

Figura 27. Registro en la plataforma Nearpod

y obtenga las tltimas actualizaciones con nuestro boletin o .
oty x

@eoecd o =

Como sea que
ensefies, esta en
Nearpod

Informacién en tiempo real sobre la comprensién de
los estudiantes a través de lecciones interactivas,

videos interactivos, gamificacién y actividades, todo
en una sola plataforma.

PROFESORES

Registrate gratis

Nota. Se muestra la imagen sobre el registro como docente en la herramienta Nearpod.

Elaboracion propia

4. Al ingresar en nuestra pagina principal obtendremos varias opciones con las que

podemos trabajar

5. Para poder crear nuestra clase, damos clic en la opcion crear
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X Sé parte de Educadores certificados de Nearpod

Figura 28. Crear actividades en Nearpod

M '
actividad |

@ Rompehielos de regreso a clase.

& biblioteca de la escuela
@ Biblioteca de Nearpod @, Funcién potencia

B Recursos del profesor

Nota. Se muestra la imagen en donde se muestra la opcion de crear actividades para la

clase. Elaboracion propia
6. Podremos crear una serie de actividades, con las que mas se familiarice y tenga
mayor interés, ya sea que se puedan crear diapositivas y a la vez realizar juegos

dentro de ellas con los temas respectivos.

Figura 29. Actividades en Nearpod

oE (o)
B5m )
Diaposit tivas (cldsicas) ) Galeria de diapositiv..
a un: a vac Agreg: i diapositivas

Nota. Se muestra la imagen en donde se puede apreciar la serie de actividades que se
pueden crear para que los estudiantes se diviertan en la materia mientras aprenden. Elaboracién

propia.
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6.5 Aspectos basicos de Kahoot

Pasos para crear clases interactivas con Kahoot.

1. Ingresar a la pagina https://kahoot.com/es/home/kahoot-plus/

2. Registrarse en la herramienta Kahoot

3. Una vez registrado nos llevara a una pagina principal

Figura 30. Pagina principal de Kahoot

FUNCION
CUADRATICA

Ll
® Descubre (LT D
all

bianures! 0 jugadas

now 20% off at = L i
= c n Ml FuNcION
L\ . POTENCIA
iPresenta un kahoot! fablanurcs) 0 jugadas

iMas jugadores, mas divertido! Invita a 2 o mas

FUNCION LINEAL

Nota. En la siguiente imagen se logra visualizar la pagina principal de Kahoot en donde
podremos crear actividades. Elaboracion propia

4. Para empezar a realizar las actividades presionamos en crear que esta ubicado en la
parte superior derecha

5. Al momento de empezar a crear nos da una serie de actividades con las que podemos
trabajar y hacer una clase mas interactiva.
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Figura 31. Actividades en Kahoot

ctualizar

Kahoot' FUNCION LINEAL  Configuracién

s
‘ ‘ i
- '
8 o
- - o
FE 8 o
. # o
a

0000 ©

Nota. En la siguiente imagen se puede apreciar las actividades que podemos utilizar para
poder crear una clase interactiva. Elaboracion propia.

6. Al terminar podemos guardar y compartir el enlace de la actividad con los
estudiantes para realizar la clase.
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