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Resumen
Este proyecto emerge de las practicas pre profesionales en la Unidad Educativa del
Milenio Comunitaria Intercultural Bilingiile Guardiana de la Lengua y los Saberes
“Mushuk Ayllu” durante el confinamiento por el Covid-19, que centré en el andlisis
del ¢Qué? y ¢Como? aprenden los estudiantes del Proceso de Aprendizaje

Investigativo las matematicas.

El objetivo fue disehar un entorno gamificado digital utilizando Minecraft
Education Edition, para potencializar el pensamiento l6gico-matematico con uno de
los saberes y conocimientos de la unidad 73 del Curriculo Nacional Intercultural
Bilingue Kichwa, contextualizada a las 4 fases del conocimiento que propone el

Modelo del Sistema Intercultural Bilingue.

Se aplicoé una Investigacion Accion Participativa en 3 etapas: 1. Diagndstico:
revision de la interfaz de Minecraft Education Edition, caracterizacién del grupo
escolar y entrevista al lider comunitario. 2. Programacion: disefio y planificacién de
la aventura con todas las particularidades educativas conjuntamente con las teorias
“User type Hexad”, el enfoque MDA y el modelo “RAMP”. 3. Aplicacion: diagnéstico
y retroalimentacion de conocimientos, desarrollo de la aventura y descripcién de

los usos pedagdgicos.
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Para esto se utiliz6: la sistematizacién de experiencias y la revisién documental
como métodos, los diarios de campo, guias de observacién, grabaciones de clases,
disefio y aplicacion de formularios y entrevistas semiestructuradas como
instrumentos para el registro de la informaciéon y un grupo focal de estudiantes

para valorar la experiencia gamificada.

Los resultados concluyeron que, se necesita sumergir progresivamente a los
participantes hacia la aventura, durante tiempos cortos, hasta lograr una conducta
y un ambiente ludico favorable. Ademas, se debe verificar si los ordenadores tienen
softwares similares, una conexién WIFI estable y que las las actividades a

desarrollar sean pertinentes al objetivo de aprendizaje.

Palabras claves: Gamificaciéon digital, Minecraft educativo, pensamiento

l6gico-matematico.
Uchillayachiskayuyak

Chay titulacién kipapakchiruray practicas preprofesionalesta unalla confinamiento
Covid-19ta chawpiyarka imata shinapashtami Proceso de Apredizaje Investigativo
Matematicastai yachackukkuna yachakun Unidad Educativa del Milenio
Comunitaria Intercultural Bilingiie Guardiana de la Lengua y los Saberes “Mushuk
Ayllu” pakarin.

Pay paktayta taripay muyuntin digital gamificado Minecraft Eduction Edition

mawkaytami ruray karka, shukwan 73 yachananikitami kichwa paktayachay
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Modelo del Sistema Intercultural Bilingiie mitakunatapak yacchaykuna ldgico-
matematico yuyayaypak hawayachinka.

Shuk Investigacion Accién Participativa 3 ruraynanpash rurachiy rurarkani. 1
chaniyaytami rurayfian: Minecraft Education Edition interfaztami kutinrinuy,
paktayachayta imakaykuna, pushak ayllullaktayukta taypukutichipash. 3 ruraykatiy
ruraynan: yachak pukllay shuyakkunawan yachayyuyaykunata: “User type Hexad”,
chay enfoque MDA, modelo “RAMP” pash 3 rurachiy ruraynanpash: yachaykunata
achayachiy taripay, yachak pukllay winariy yachaypak mutsuy winariypash killkay.
Chaypak mawkarka: yachayachayukkunata kamaychiy tukrikillkay kuntinrikuywan
yachaynakuna, taripay sapapunchakunata, kamupatayta kaway, yachanawku
killkakaman, tapuykuna rurachiy rurarka chawpimasmakuna taypukutichiy. shuk
yachkutami grupo focalpash gamificada yachayachayuk chanichiypak.

Chaykuna kayakkuna ruraykunapaktami rurachiy tukuk rukurirka, shuk gamiifcado
muyuntinta shuk kuska mana lddico ruray, runaaynimnakuy pipit, piti kurulla
pachapi alliyachiy mutsuy kan, hayakama shuk mashnakawsay kawsaypachapash
yanapay ushachiy. Shinallata ari rikchak softwares alliyachaykana charinka, shuk
alli Wifi chaywasha yayachay ruraykuna yachakkuna imayachiktami yachakuy

paypak yanapypash kanka.

Sapi shimukuna: Gamificacion digital, Minecraft educativo, pensamiento

l6gico-matematico.

Abstract
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This project emerges from the pre-professional practices in the Bilingual
Intercultural Community Millennium Educational Unit Guardian of Language and
Knowledge "Mushuk Ayllu" during the confinement by Covid-19, which focused on
the analysis of the What? and how? students of the Investigative Learning Process

learn mathematics.

The objective was to design a digital gamified environment using Minecraft
Education Edition, to enhance logical-mathematical thinking with one of the
knowledge and skills of unit 73 of the Kichwa Bilingual National Intercultural
Curriculum, contextualized to the 4 phases of knowledge proposed by the Model of
the Bilingual Intercultural System.

A Participatory Action Research was applied in 3 stages: 1. Diagnosis: review of the
Minecraft Education Edition interface, characterization of the school group and
interview with the community leader. 2. Programming: design and planning of the
adventure with all the educational particularities together with the "User type
Hexad" theories, the MDA approach and the "RAMP" model. 3. Application:
diagnosis and feedback of knowledge, development of the adventure and
description of the pedagogical uses.

For this, it was used: the systematization of experiences and documentary review
as methods, field diaries, observation guides, class recordings, design and
application of forms and semi-structured interviews as instruments for recording

information and a focus group of students to value the gamified experience.

The results concluded that it is necessary to progressively immerse the participants
in the adventure, for short periods of time, until a favorable behavior and playful
environment are achieved. In addition, it should be verified if the computers have
similar software, a stable Wi-Fi connection and that the activities to be carried out
are relevant to the learning objective.

Keywords: Digital gamification, Education Minecraft, logical-mathematical

thinking.
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1 Introduccion

La praxis docente es un proceso complejo y dindmico que responde a un
modelo curricular y a diferentes lineamientos pedagogicos y normativas estatales
que orientan las acciones de las instituciones educativas. Los ambientes de
aprendizaje son donde se operativizan las acciones pedagdgicas, por ello, es
necesario su contextualizacién y a su vez integrar los avances cientificos y
tecnoldgicos del siglo XXI que permitan repensar las formas de ensefar y aprender,
convirtiéndose en el mayor reto y desafio para la mayoria de docentes en cualquier
institucién educativa, ya que los procesos formativos iniciales se han basado en

aprendizajes teoricos y memoristicos. (Morales, 2010)

En este aspecto, las Tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), se
han convertido en un medio transversal que posibilita nuevas formas de gestionar y
construir el conocimiento, por ello, Sdnchez (2021) indica que las TIC permiten la
mejora de los procesos de ensefhanza-aprendizaje de los educandos; ya que la

educacion se enfrenta y se desarrolla con nuevas generaciones, que tienen
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capacidades innatas en el manejo de hardware s y software s tecnoldgicos, donde
desarrollan competencias y habilidades cognitivas aceleradamente, a través de la
interconexiéon con otros individuos, informacién hipermedia, videojuegos y sobre
todo por la construccion e intercambio de informacién continua fuera del tiempo-

espacio real.

Por ello, la Universidad Nacional de Educacién (UNAE), en su modelo
curricular, ha disefiado nucleos problémicos y ejes transversales enfatizado a la
comprension de la didactica y la pedagogia desde la investigacion (acompaiar,
ayudar y experimentar) en diferentes contextos educativos; constituyendo la
practica preprofesional como el 40% para la base del “[...] desarrollo de las
competencias basicas y profesionales [...]” y el 60% en la reflexion, andlisis y
busqueda de ideas innovadoras que integren los saberes y conocimientos
comunitarios y las Tecnologias de la informacién y la Comunicaciéon, para
potencializar el proceso de ensenanza-aprendizaje en el lugar de la préctica.

(Portilla y Equipo de gestion PP, 2017, p. 5-6)

Las practicas se desarrollan en 3 modalidades: regular (por 10 dias),
intensiva (3 semanas o mas) e inmersion (entre 2 a 4 semanas). Esta ultima
modalidad, aplica solo para la carrera de Educacion Intercultural Bilingiie (EIB) a
partir de tercer ciclo. En ella los estudiantes tienen la oportunidad de aproximarse
a las realidades educativas de las regiones Costa, Sierra y Amazonia, a través de la

convivencia con todos los actores educativos.
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En ese sentido, durante el recorrido académico en la carrera de EIB dentro
de los diferentes Centros Comunitarios Interculturales Bilingues (CECIBs), se han
identificado y disefiado propuestas en base a los siguientes nucleos problémicos: a)
¢Qué sujetos contextos, y sistemas socio-educativos? (primer y segundo ciclo), b)
¢Qué ensenar? y ¢Cémo ensenar? (tercer y cuarto ciclo), y c) ¢Qué ambientes,
procesos y resultados de aprendizaje? (quinto, sexto y séptimo ciclo), d) ¢Qué
valores y mecanismos de participacién de los sujetos que aprenden y de la
comunidad? (8vo ciclo) y e€) en 9no ciclo: ¢Qué funciones y perfil docente?. (Portilla

y Equipo de gestion PP, 2017, p. 21)

De ese modo esta investigacién es el resultado de la observacion accién-
participativa en la Unidad Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural Bilingiie
Guardiana de la Lengua y los Saberes “Mushuk Ayllu”, desarrollada desde 7mo
ciclo, en una modalidad de practica inmersiva virtual por el confinamiento del
Covid-19 con estudiantes del Proceso de Aprendizaje Investigativo en dos periodos

lectivos: 2020-2021 y 2021-2022

La informacién se orientd a analizar las dindmicas y resultados que
emergieron de las metodologias, escenarios de aprendizaje y los mecanismos de
participacién y comunicacién que utilizaban los docentes en el é&rea de
Matematicas en contraste con los lineamientos del Modelo de Educacion
Intercultural Bilingiie (MOSEIB), para posteriormente disenar una estrategia

metodoldgica activa para alcanzar el D.M.EIB.73.9: “Aplica la descomposiciéon en
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tridngulos en el calculo de areas de figuras geométricas compuestas de las

construcciones importantes de su localidad”.

La propuesta se hizo desde y para el diseno de una gamificacion digital por:
las circunstancias de la emergencia sanitaria, el proceso educativo (PAI) que
atravesaban los estudiantes, los lineamientos de innovaciéon que propone el
MOSEIB y en consideracion a la misiéon y vision de la Unidad del Milenio de

integrar la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para la construccion de la propuesta gamificada se utiliz6 el entorno de
Minecraft Education Edition (MC:EE), en 3 momentos: a) diagnéstico b) disefio y c)

aplicacion.
2 Contextualizacion

La comunidad Mushuk Ayllu fue fundada legalmente en el ano 2004. Se
encuentra en la provincia de Orellana barrio y sector Nuevo Coca. Es considerada
una zona urbana. El medio que conecta a la comunidad con el centro de Orellana es
el puente Payamino. Su nombre representa significados como nueva familia, nueva

generacion o nueva vida.

Tiene como objetivos: 1) potenciar la produccion del cultivo del cacao, café,
yuca y platano, 2) facilitar el acceso a la educacién a la poblacion y por medio de
ella fortalecer la lengua kichwa, 3) crear un sistema de becas para la poblacién
estudiantil y 4) implementar un jardin botdnico como medio para revitalizar la

medicina ancestral y velar por el bienestar de la salud de su poblacion.
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Su area representa el 0.46% del total de sus hectareas iniciales. Es decir 10
hectareas de 218,94 hectareas. En ella existe una poblacion aproximadamente de
365 habitantes, segun el censo de 2008. De ellos, 64 personas son quienes
representan y administran la comunidad. Hasta dicho afo el 99% de los habitantes
era de nacionalidad Kichwa-Amazénico y el 1% son mestizos (Salazar, 2018), pero
en la actualidad hay personas de otras provincias del Ecuador como: Santo

Domingo, Manabi, Pichincha, Loja, Sucumbios, Esmeraldas, etc.

Las viviendas estan construidas en un area de 15x30, 16x30 hasta 20x30m?2.
Existen casas disefiadas con arquitecturas sencillas a base de madera y techo de
paja, bloques con techo de zin, hasta infraestructuras con ladrillo y tejas. Sus vias
son de lastre a excepciéon de la zona donde se ubica la Unidad Educativa del

Milenio, que es pavimentada.

Del total de los habitantes el 60% tiene educacién a nivel de bachiller y
tercer nivel. Las actividades productivas o econémicas que realizan los habitantes
son: trabajos rutinarios como profesores o técnicos, en el consejo provincial,
municipio entre otras instituciones publicas. El porcentaje sobrante labora como

albaiiles, carpinteros o crian y comercializan pollos, etc.

La vestimenta tradicional de la mujer estd conformada por una falda ancha
con lineas coloridas al filo, blusa media manga, de cuello tipo v o rectangular con
lineas coloridas tanto en el cuello y brazos. La vestimenta del varén esta

constituida por un pantalén corto tipo bermuda y una camisa corta con lineas de
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colores. Estas representan a la vida, la naturaleza, el agua, y al arcoiris. Cabe
aclarar que dicha indumentaria es utilizada tnicamente en programas provinciales

y cantonales; como un simbolo de identidad.

Las fiestas y ceremonias culturales que se realizan son: el aniversario de la
comunidad y la guayusa upina. Esta ultima tiene el objetivo de reunir y desarrollar
un didlogo interactivo entre ninos, jévenes y adultos para el bienestar individual,
familiar y comunitario. En palabras dichas en entrevista al lider comunitario
Salazar (2020) “[...] este es un proceso para aconsejar y castigar; practica cultural
gue se ha mantenido desde los afios 80”. Las personas encargadas de dirigir dicho

proceso son el yachay y el lider de la comunidad (s/p).
3 Planteamiento del problema

La observacién accion y participacion inicial, en modalidad virtual, se realizé
desde el 24 de mayo al 11 de junio de 2020 (3 semanas), en el curso de 9no del
Proceso de Aprendizaje Investigativo (PAI) de la jornada matutina en la “Unidad
Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural Bilingue Guardiana de la Lengua y
los Saberes “Mushuk Ayllu”. El curso estaba conformado por 38 estudiantes; 21 de
sexo femenino y 17 de sexo masculino, entre un rango de edades de 13 a 14 anos.
Los lugares de donde provenian los estudiantes fueron: Santo Domingo de los
Tsachilas, Orellana, Manabi - San Vicente, Manabi - Chone, Quito, Loja, Esmeraldas
y Sucumbios - Lago Agrio. Las actividades que realizaban los estudiantes fueron: el

92,5 % solo estudiaban, y el 7,5% estudiaban y ayudaban a sus padres con las

Gamificacién como estrategia metodolégica Byron Patricio
Valladares Chapa

16



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

tareas del hogar, entre otras. El porcentaje de asistencia a los encuentros

sincroénicos fue de un 73,68% del total de los estudiantes.

La investigacion se fue construyendo desde una caracterizacion vy
descripcion de las diversas dindmicas y momentos que emergieron de las
estrategias metodoldgicas y ambientes de aprendizaje que aplicaba el docente para
desarrollar y evaluar los saberes y conocimientos de la unidad 69, del CNIB-Kichwa
en el area de Matemadticas, e identificar los mecanismos y canales de comunicacion
para la participacion de los actores educativos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje virtual-online, como se expresa a continuacion:

Las clases fueron desarrolladas via Microsoft Teams; 1 vez por
semana en un tiempo de 40 minutos. En ellas se proyectaban las micro-
planificaciones disefiadas por el docente, y no las fichas pedagdgicas que emitia el
Ministerio de Educacién. El docente consideraba que no estaban contextualizadas a
la realidad de la institucién ni tampoco a las competencias matematicas que se
expresan en el Curriculo General de Matematicas, ni mucho menos a las fases del
conocimiento del MOSEIB. Las planificaciones tenian una duracién de dos

Seémanas.

Los 40 minutos de la clase eran distribuidos de la siguiente manera: 10 min
para ver videos interactivos, plantear y desarrollar preguntas dirigidas y 30
minutos para realizar la lectura de la informacién del contenido que presentaba el

texto de matematicas y a su vez ejemplificarla mediante operaciones y problemas
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matematicos; para posteriormente aplicar, crear y socializar la solucion de

ejercicios similares.

El medio para comunicarse con los padres de familia o representantes de los
estudiantes fue mediante WhatsApp en un grupo denominado “MATEMATICAS
9NO”. A través de éste se compartian las planificaciones y se utilizaba para que los
estudiantes plantearan sus inquietudes e interrogantes respecto al contenido y/o
las actividades. Las respuestas del profesor eran inmediatas. Ademas, por este
medio se compartia cada semana un determinado ejercicio para que lo resuelvan y
con ello obtengan 1 punto extra. Este proceso era valido inicamente hasta que 5
estudiantes enviaban el procedimiento y la respuesta correcta a través de una foto.
Hecho que permitia al docente generar procesos de retroalimentacién, ya que
durante el periodo de PP, el docente empezaba recordando y reforzando los
saberes y conocimientos de la clase anterior y respondia las dudas de los

estudiantes.

La participacion de la familia en el proceso de ensenanza-aprendizaje, fue
bajo el rol de revisar el cumplimiento de las tareas y velar por la participaciéon de
sus hijos e hijas en las clases sincrdnicas. En palabras del docente los estudiantes,

en dicho nivel son mas auténomos a la hora de cumplir sus responsabilidades.

Respecto a la evaluacion, esta se desarrolld mediante google-forms. Se
aplicaba después de cada sesién sincrénica, al culminar el parcial y al finalizar el

quimestre. También se consideraba el portafolio que recomendaba el MinEduc
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(2020) para el seguimiento de las actividades del estudiante. Las pruebas estaban
estructuradas con 10 preguntas de opcion mdultiple acerca de los saberes y
conocimientos de la unidad 68: racionalizacién de radicales, relacién entre raices y
potencias con numeros reales no negativos y ecuaciones de primer grado con una

incégnita en R. Las preguntas estaban disefiadas con items de opciéon multiple.

Por otra parte, de acuerdo a la etapa de transicion de 9no a 10mo curso del
PAI en el que se hallaban los estudiantes y por los cambios del profesorado en la
institucién. El trabajo investigativo se complemento con el andlisis e informacién de
la gestién pedagdgica de una docente, en consideracién a 3 dimensiones: {Qué?,
¢Como? y ¢Para qué ensenar?, en un nuevo periodo (13 de septiembre al 1 de

octubre de 2021).

En aquella etapa los estudiantes se encontraban en un proceso de evaluaciéon
diagndstica. La evaluacion que aplico la docente estaba estructurada con 10
preguntas de selecciéon multiple con el valor de 1 punto cada una. Los saberes y
conocimientos que se evaluaron en aquella fueron: multiplicacién con radicales,
division con exponentes, potenciacion, simplificacién de fracciones, simplificacion
de radicales con sumas algebraicas y ecuaciones lineales. En palabras de la
docente todos estos saberes y conocimientos son bdasicos para el logro de los

nuevos dominios curriculares de la unidad 69 a la 75.

La retroalimentacién de estos saberes y conocimientos se realiz6 a través de

Microsoft Teams durante 1h20min. Tiempo distribuido para dos dias a la semana.
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Para este proceso, la docente utilizé una presentacién power point. Alli se ilustraba
el procedimiento para hallar la respuesta correcta y enunciaba la teoria que la
fundamentaba. El principal recurso que utilizé para desarrollar sus clases fue su
voz y como estrategia para estimular la participacién en relaciéon con las
actividades fue la pregunta direccionada. Este proceso se observé por dos semanas

consecutivas.

En la tercera semana de participacion se realizé una aproximacién a la
planificacién micro curricular, la misma que estaba estructurada por las fases del
conocimiento del MOSEIB y tenia una duraciéon de dos semanas. El saber y
conocimiento que se experimentdé fue “Representacion de la solucién de una
inecuacién de primer grado en R. M.4.1.39.” de la unidad 69 del CNIB-Kichwa. La
fase del dominio del conocimiento inicié con un andlisis de una imagen acerca de
una grafica de una inecuacion. Representaba a la sub fase de sensopercepcion. En
la problematizaciéon se planteaban preguntas como: a qué representa la imagen,
cual es la operacion que corresponde al grafico, etc. Para la fase del desarrollo de
contenidos hacia lecturas tedricas, y para la conclusiéon proponia resolver
determinados ejercicios. En las de aplicacion, creacién y socializacion del
conocimiento desarrollaban ejercicios matematicos, partiendo de la orden; resuelva
la siguiente operacion. Estas actividades eran registradas en el portafolio fisico

para su futura evaluacion.

En base a estos antecedentes se fueron construyendo nuevas condiciones y

se experimentaron diversas acciones para una modadalidad de aprendizaje virtual
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o hibrida ocasionada por la pandemia del COVID-19 y que ha implicado repensar el
{como se ensefna?; aun mas en la Educacion Intercultural Bilingiie, cuando dicho
modelo educativo demanda construir ambientes de aprendizajes que fortalezca la
identidad cultural de los individuos, a través de procedimientos “[...] y recursos
intelectivos, intelectuales y vivenciales [...]” (activos) que les permita obtener un
desarrollo integral en todas las areas de aprendizaje. (MinEduc, 2013, p. 41) Los
retos son mayores en asignaturas que se han constituido un desafio por los bajos
porcentajes alcanzados por los estudiantes, es el caso de las competencias
Matematicas que segun el INNEE (2018) es de un 29%, condicién que motivo a

centrar la investigacién en el area de Matematicas.
Con ello, surge la siguiente pregunta de investigacién:
3.1 Preguntas de investigacion

¢Como se podria construir una didactica activa para potencializar el
desarrollo del pensamiento ldgico-matematico de un saber y conocimiento de la
unidad 73 en los estudiantes del Proceso de Aprendizaje Investigativo de la Unidad
Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural Bilingue Guardiana de la Lengua y

los Saberes “Mushuk Ayllu”?.
4 Justificacion

De acuerdo al art. 343 de la Constitucién de la Republica del Ecuador
(2008), el proceso educativo debe centrarse en “el sujeto que aprende y funcionara

de manera flexible, dindmica, incluyente, eficaz y eficiente” (p. 160). Del mismo
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modo en el articulo 2 literal “W” de la Ley orgdnica de Educacién Intercultural
hecha por el MinEduc (2011), establece que se debe brindar “una educacién de
calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada y actualizada en todo el
proceso educativo en sus diferentes niveles y modalidades, [...] con la flexibilidad y
propiedad de contenido, procesos y metodologias que se adapten a sus necesidades

y realidades fundamentales (p. 13).

En concordancia con ello el MinEduc (2013) en el Modelo del Sistema de
Educacién Intercultural Bilinglie propone desarrollar el proceso educativo con una
metodologia que “implica recurrir a la utilizacion de los procesos y recursos
intelectivos, intelectuales y vivenciales” (p. 41), que “tome en cuenta las practicas
educativas de cada cultura y los avances de la ciencia” (p. 33); motivo por el cual
Santana y Aspilcueta (2015) como el MinEduc (2017) senalan las metodologias
deben se complementadas y responder a los avances cientificos y tecnoldgicos, con
el fin de proporcionar a los educandos mayor capacidad de adaptabilidad,
flexibilidad, solucién de problemas y generar ideas innovadoras desde y para la

vida real de manera creativa y auténoma.

En relacién a ello, Marin (2015) destaca que la gamificacién digital es un
medio donde convergen estos postulados y a su vez genera un compromiso por el
aprendizaje, contribuye a desarrollar el pensamiento estratégico, la creatividad, la
toma de decisiones, enfrentar el error y tomar nuevas decisiones para desarrollar y

alcanzar determinados dominios u objetivos de aprendizaje de manera ludica.
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Ademads, encamina a los estudiantes hacia un trabajo practico y cooperativo donde

se generan constantemente procesos de feedback ‘s inmediatos.

Por otro lado, Perilla (2018) asegura que al ser un grupo escolar con jéovenes
de entre 13 a 14 afios pertenecen a una generacion Z, caracterizada por tener un
gran entendimiento en el uso de las tecnologias, manejar plataformas interactivas y
por ser una generacion critica con caracter emancipador. En la ensefanza-
aprendizaje, esta generacién no da sentido a las clases magistrales ni a las clases
en catedras, puesto que para ella el conocimiento se encuentra en algun rincén de
la web, y por ende el proceso educativo tiene la misién de ofrecer un aprendizaje
activo, colaborativo y contextualizado como senalan los articulos anteriores; de tal

manera que aprender sea divertido y significativo para sus vidas.

En efecto, se proporcionard al o la docente una propuesta fundamentada
como gamificacién digital; para la integraciéon de recursos, plataformas y medios
virtuales-online, que le permita dinamizar el proceso educativo y potenciar el
pensamiento légico-matematico con ayuda de las fases del conocimiento que

propone el MOSEIB.
5 Objetivos
5.1 Objetivo General

Disefiar una estrategia metodolégica gamificada para potencializar el
pensamiento légico-matematico, con un saber y conocimiento de la unidad 73 del

proceso de aprendizaje investigativo en la Unidad Educativa del Milenio
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Comunitaria Intercultural Bilingue Guardiana de la Lengua y los Saberes “Mushuk

Ayllu”.
5.2 Objetivos Especificos

® Fundamentar tedéricamente la gamificacién para potenciar el pensamiento
l6gico matematico.

@ Identificar los tipos de jugadores en el contexto escolar, aspectos histéricos,
geograficos y culturales de la comunidad para el disefio del entorno
gamificado.

® Elaborar el entorno gamificado en Minecraft Education Edition con
respecto al dominio M.4.2.

® Determinar las caracteristicas y particularidades de uso pedagogico del

ambiente gamificado para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

6 Antecedentes

® En la propuesta educativa realizada por Céspedes (2018) para
alumnos de 6to de primaria, ubicados en una Comunidad auténoma
Espanola (Cantabria), se muestra la potencialidad de la aplicaciéon del
videojuego “Minecraft: Education Edition” para el desarrollo de los
contenidos de “Medidas: drea y volumen, orientacion espacial y sistema de

coordenadas” (p. 14).
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Su principal objetivo es fomentar una didactica que proporcione ensefar y
aprender las matematicas de manera entretenida y posterior a ello brindar un

aprendizaje significativo.

La propuesta realizada que realiz6 se fundamenta en la “Teoria de la
Autodeterminacion” de Deci y Ryan (2000) citado en Céspedes (2018), la cual
conduce a los individuos hacia la motivacién intrinseca, satisfaciendo las tres

necesidades psicoldgicas basicas (competencia, autonomia y relaciéon).

El motivo de su seleccidon por Minecraft Education Edition para potenciar el
pensamiento logico-matematico, fue por porque la interfaz del videojuego coloca a
los jugadores a interactuar con “[...] un mundo enorme, destruir o construir casi de
manera ilimitada, explorar el espacio digital o vivir aventuras ilimitadas [...]” (p. 4)
Ademds establece, que conduce a los educandos a procesos heuristicos; esto,
posible a que los videojuegos representan una interaccién “[...] igual a la manera
natural en la que se interactia con el mundo: realizando acciones, aprobando
parametros y reflejando sus respuestas en pos de conseguir sus objetivos [...]” (p.

11).

® Por otro lado, la investigacién, denominada “Integracion pedagdgica de
videojuegos del estilo de Minecraft en las clases de Matematicas”
realizada por Busto (2018); experiencia resultante de la pregunta “¢no
podemos aprender matemadticas con Minecraft?” generada por uno de sus

alumnos (p. 3).
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El estudio se desarrollé6 en una escuela de Argentina, donde su principal
problema era la desercion escolar, de ahi que la interrogante de aquel nifio motivd
a la docente a trabajar las areas y perimetros con el videojuego, que ha decir de
ella resulté ser bastante motivadora. Llevandola a analizar los beneficios que
aportaria el videojuego Minecraft a la ensefianza-aprendizaje de las matematicas y
cuan significativos serian los conocimientos logrados en comparacion con las viejas

didacticas.

La metodologia que empleo para este analisis, fue un estudio de caso de tipo
accion enfocado en superar el bajo rendimiento desde la autoevaluacién de sus
practicas pedagogicas. Estuvo compuesta por dos fases: “fase cuantitativa donde se
aplica un cuestionario y una evaluacién individual escrita y otra cualitativa donde
se realizan entrevistas y observacion de la clase”. En adicion, desarrollé una
estrategia de triangulacién que le permitié “encontrar posibles falencias o detectar
contradicciones que no se puedan identificar por algunas de las herramientas

(observacion, encuestas, entrevistas) en forma aislada” (p. 4-5).

Los instrumentos para la recolecciéon de datos que utilizé son: registro de
observaciéon de la clase donde se usa el videojuego, fotografias digitales tomadas
durante la implementacion del Desafio Minetest, aplicaciéon de evaluaciones
individuales y entrevistas a los alumnos que realizaron construcciones con el
videojuego. Para establecer los resultados y las conclusiones se subdividié a los 30

alumnos de la clase en dos grupos: grupo experimental y grupo de control. El
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primer grupo fue el Unico que tuvo interaccién directa con el videojuego y el
segundo cumplia el rol de espectador. Los promedios que obtuvieron cada unos de
los grupos después de aplicar una evaluacién fueron; Grupo A: 8,72 y el Grupo B:
6,73; resultando ser una respuesta clara para la docente en que debia cambiar su

accionar pedagdgico.

® La maestria: “Estrategias de gamificacion para el desarrollo de la
inteligencia ldgico-Matematica de los estudiantes de sexto ano de
Educacion General Basica [...]” de la ciudad de Ambato-Ecuador;
elaborada por Rojas (2019). Enfatiza en la importancia de esta aplicacién
didactica, desde bases legales como: el articulo 343 de la Constitucién de la

Republica del Ecuador (2008):

Es obligacién del Sistema Nacional de Educacion, implementar las
politicas necesarias para lograr el desarrollo de capacidades vy
potencialidades de manera colectiva e individual para que los estudiantes
logren la generacién y utilizacién de conocimientos, técnicas y saberes; el
centro de este sistema serd el sujeto que aprende y funcionara de manera

flexible, dinamica, incluyente, eficaz y eficiente. (p. 160)

Y del articulo 2 literal “W” de la Ley organica de Educacion Intercultural

(2011):

Gamificacién como estrategia metodolégica Byron Patricio
Valladares Chapa

27



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

La obligaciéon del Estado de garantizar el derecho de las personas a
una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada y
actualizada en todo el proceso educativo en sus diferentes niveles y
modalidades, garantizando la concepcion del educando como el centro del
proceso educativo con la flexibilidad y propiedad de contenido, procesos y

metodologias que se adapten a sus necesidades y realidades fundamentales.

(p. 13)

Asi, como también, se basa en que el conocimiento de esta area debe
fortalecer “[...] la capacidad de razonar, analizar, discrepar, decidir, sistematizar, y
resolver problemas partiendo de una hipétesis; ayudando a que el estudiante
reconozca lo que significa ser parte de una sociedad democratica, equitativa e
inclusiva [...]” (Curriculo de Matematicas, 2018, p. 50). Contribuyendo a crear
seres competentes en la formulacién de hipétesis y enfrentar con creatividad los

problemas dentro y fuera de la vida académica.

Esto, con el afan de visibilizar que las estrategias didacticas que emplean los
docentes en las matematicas son rigidas, mondtonas, estaticas y que no van con la
época de las generaciones consideradas “nativos digitales”, donde la tecnologia es
parte de sus intereses y su vida en general; generando inhibiciones cognitivas y
bajo rendimiento académico al momento de resolver problemas matematicos.

Entonces, expresa que la gamificacion didactica resulta ser un medio que provee
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respuesta a aquel problema, ya que genera motivacion y compromiso por aprender

y afianza los aprendizajes significativos a través del juego.

Aungue, aclara que si se desea tener una gamificacién didactica exitosa debe
cumplir caracteristicas basicas como: “[...] instrucciones claras, contenido atractivo
y satisfaccion de necesidades del ser humano en su mundo real mediante un
entorno virtual” (Rojas, 2019, p. 11) con teorias vinculadas con el constructivismo
como: la del aprendizaje significativo de Ausubel (1983), dénde indica que, para
alcanzar un aprendizaje significativo el sujeto debe conectar con ideas anteriores;
de alli que se establece la importancia de que el individuo pase por tres puntos
claves de representaciéon: 1. imagen, 2. simbolo y 3 significado; que ayudan a
construir una estructura cognoscitiva superior, capaz de elaborar definiciones y
proposiciones soélidas; la teoria de la conectividad por Siemens (2006), centrada en
la creatividad e innovacién en el mundo complejo; idea que en el campo de la
educacion, sugiere una transformacién en las formas de ensefar. Abandona
practicas descontextualizadas de la realidad virtual que atraviesan las nuevas
generaciones, permitiendo crear y transformar el conocimiento de acorde a las
particularidades de un determinado contexto, la teoria cognitiva de Piaget (1967)
que enfatiza, que el individuo aprende mejor cuando, tiene relacion directa con el

objeto de conocimiento, accién que le permite construir nuevos aprendizajes, etc.
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La combinacién de teorias constructivistas y la aplicacién del videojuego
Minecraft, brindan felicidad, motivacion intrinseca y extrinseca, autonomia por el

aprendizaje, potencia el razonamiento y el pensamiento l6gico-matematico, etc.

Los resultados y conclusiones, fueron halladas, mediante un paradigma
critico propositivo, revision documental de datos e informacién cuantitativa y
cualitativa. Las técnicas usadas para el levantamiento de la informacién acerca de
las didacticas empleadas por las docentes de 6to de “EGB” de toda la institucidn;
fueron fichas de observacion; las cuales estaban compuestas por cinco aspectos:

conceptos, dimensiones, indicadores, items e instrumentos (encuestas).

La autora de esta investigaciéon trabajo la Gamificacion como estrategia para
el desarrollo de la competencia matematica: plantear y resolver problemas, donde
combind estrategias pedagodgicas activas: aprendizaje basado en competencias y
aprendizaje basado en juegos con la firme intenciéon de crear ambientes de
aprendizaje con cualidades ludicas y activas, es decir, una clase centrada en el
estudiante con el propodsito de mejorar la calidad del proceso de ensenanza-
aprendizaje de las Matematicas a tal punto que contribuya al rendimiento

académico y personal del alumno.

El objetivo de tal proyecto fue mejorar el desempeno académico de los
estudiantes de lero “BGU”, en la resolucion de problemas e incrementando la

estrategia de la gamificacién a través de la plataforma Rezzly.
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7 Marco Teodrico
7.1 Gamificacion y sus elementos
7.1.1 ¢Qué es gamificacion?

Es un término que enfatiza la aplicacién de dindmicas o elementos del juego
para potenciar el desempeno en un determinado trabajo o situaciéon. Foncubierta y
Rodriguez (2014) exponen que es un concepto “[..] desarrollado desde y para
ambitos no educativos, como son la empresa, los recursos humanos o el mundo de
la publicidad [..]” (p. 1). No obstante, aclaran que el término gamificacion
pertenece al ambito educativo, debido a la presencia del acto del juego y sus

elementos desde el génesis de la escuela.

En ese sentido Murphey, Chertoff, Guerrero y Moffitt (2014) definen a la
gamificacion como una técnica en la cual el docente disefia actividades de
aprendizaje (sea analdégica o digital), donde se introduce elementos de los
videojuegos (insignias, limite de tiempo, puntaciones, dados, etc.) y su dinadmica
(retos, competicién, etc.); con el objetivo de conducir al estudiante hacia un estado
de compromiso por aprender (estado de flujo); Foncubierta y Rodriguez (2014)
expresan que es el aumento de la “capacidad atencional, [...] del rendimiento y del
esfuerzo que somos capaces de dedicar a una tarea, la sensacién de cierta
suspension temporal y un sentimiento de agrado que nos hace mejorar en nuestra

capacidad de trabajo” (p. 2).
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Teixes (2015), argumenta que la gamificacion no pretende unicamente
resolver problemas de atencidon o motivacion en el aprendizaje, mas bien se enfoca
en disenar entornos activos contextualizados a la realidad educativa y social, donde
se aprovechan las capacidades y la necesidad por desenvolverse en entornos
digitales de las nuevas generaciones. De alli que, para Mora (2017) citado en
Marcos (2017) la gamificacion es un punto interesante para la didactica, ya que en
palabras del autor este es un “pegamento emocional”, el cual permite comprometer

y generar una participacion activa a favor del proceso educativo (p. 24).
7.1.2 Tipos de Gamificacion

Gamificacion Analdgica. - Es aquella donde se recrean los escenarios
fisicos del aula o de la institucién en forma de videojuego, para estimular la
creatividad, el trabajo cooperativo y desarrollar el pensamiento: ldgico,
comunicacional y critico progresivamente a través de niveles. Los elementos mas
comunes en este tipo de gamificaciéon son los puntos, las bonificaciones, los
premios y la creacion de avatares. Estos establecen las dindmicas, mecanicas y
estética del juego. Esta ultima es la encargada de enganchar y guiar la

participacién activa en todo el proceso. (Palanca y Ramos, 2018)

Gamificacion Digital. - Marin (2015) concreta a ésta como una estrategia
pedagdgica, “[...] apoyada de la conectividad y el compromiso para crear una
comunidad [...]” (s/p) de aprendizaje virtual. De esa manera los entornos no

formales son integrados en espacios formales.
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Entre estos entornos no formales estan los videojuegos, redes sociales, entre
otros que permiten brindar un aprendizaje ludico, activo y significativo,
como desarrollar capacidades para trabajar en equipo, el pensamiento estratégico,
autonomia por aprender, tolerancia frente al error y generar procesos de feedback

inmediatos.
7.1.3 Indicadores para el diseino de una gamificacion digital

Para el disefio de una gamificacion digital Marin (2015) manifiesta que se debe
plantear el objetivo de aprendizaje, identificar las personalidades de los
estudiantes respecto a las preferencias de videojuegos para posteriormente deducir
los tipos de jugadores presente en el aula, identificar un entorno virtual que vaya
de acuerdo a sus preferencias de videojuegos y después identificar los
componentes y caracteristicas del contexto escolar con los cuales se desea
estructurar el entorno gamificado y en base a ello construir la estética, las

dindmicas y mecanicas para desenvolverse con éxito en el entorno gamificado.

En tal sentido, el Modelo Hexagonal de Marczewski (2015) se ha utilizado
tanto para reconocer los tipos de jugadores en el aula como para la valoracion del
entorno gamificado, el modelo “MDA” de Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004) para
identificar las mecanicas, dindmicas y estética que emergen del propio entorno de
aprendizaje y el modelo “RAMP” de Marczeswki (2013) a fin de disefiar la estética

y la integracion de las actividades para la gamificacion digital.
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7.1.4 Tipos de jugadores

El modelo “user type hexad”, disenado por Marczewski (2016), proporciona

6 tipos de jugadores generales como muestra la siguiente figura.

Figura 1 “User type Hexad”

B Andide] fe el 20046

Fuente: Hecho por Marczewski (2016), en base las particularidades de la

motivacion extrinseca e intrinseca de la teoria de la autodeterminacion.

7.1.4.1Jugadores de motivacion Intrinseca
1. Filantropos: son aquellos que buscan el sentido o el propodsito por lo que
hacen.
2. Triunfadores: estan motivados por completar los desafios y niveles. Buscan

sobresalir ante los demas.
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3. Socializadores: su accionar es impulsado por los sistemas que proporcionan
interaccion con otros jugadores.
4. Espiritus libres: les motiva la autonomia, el control dentro del juego y por

visualizar las mecanicas, dindmicas y estéticas de su agrado.

7.1.4.2Jugadores de motivacion Extrinseca
1. Disruptor
a. Griefer: buscan afectar a los demas jugadores y demostrar algiun punto
débil del juego.
b. Destructor: tienen el deseo de destruir el sistema del juego ya sea
pirateando las reglas que les permite arruinar la experiencia de otros.
c. Influenciador: buscan cambiar la dindmica del juego a través de la
influencia sobre los otros jugadores. Puede ser en negativo o positivo.
d. Mejorador: “quieren tener la oportunidad de explorar el sistema,
encontrar problemas e intentar solucionarlos” (s/p ).
2. Player
a. Self -Seeker: la participacién de estos jugadores sera recibida siempre y
cuando reciban algun incentivo.
b. Consumidor: estos jugadores son capaces de modificar el comportamiento
con el Gnico objetivo de recibir la recompensa.
C. Networker: buscador de su propio bienestar. buscan afinidad con otros
jugadores. Esta afinidad sera por un bien comun.

d. Explorador: su objetivo es buscar los limites del juego y analizarlas.
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7.1.5 Enfoque MDA

“MDA” es la abreviacién que le da Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004), a las
mecanicas, dindmicas y estéticas que guian a los disenadores o desarrolladores de
experiencias de juego o ludicas. Estas sirven para determinar las particularidades o
componentes para la experiencia en determinado entorno, asi como también para
identificar el tipo de habilidades o comportamientos que se desea desarrollar en los

jugadores.

Grafico 1 Enfoque MDA
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Describen los componentes y las particularidades del entorno gamificado, a nivel de
representacion de datos y algoritmos.

Relata las reglas del juego o experiencia: define en términos de premios, bonificaciones,
regalos, niveles, desafios, etc.

Nivel de Experticia: mecanicas de decisién, habilidad, y complejidad, oportunidades,
funciones, condiciones, etc.

Describen los comportamientos para desarrollar el entorno gamificado.

Proceso, avatares, retos, misiones, competencia, trabajo cooperativo, feedback,
recompensas, etc.

Describe las acciones emocionales que evocara la experiencia gamificada en relacién a
la interaccién con el entorno y responde a preguntas como ;Qué hace que un entorno
sea "divertido"? ;Cémo conocemos un tipo especifico de diversion cuando lo vemos?
Narrativa, secuencialidad, progresién, sensaciones, etc.

Fuente: Elaboracién propia en base a ideas de Hunicke et al. (2004).

De estos autores, LeBlanc (2004, diapositiva 44) sugiere que la estética debe

ser disefiada en relacién a 8 placeres:

1. Sensacion: el juego como placer de los sentidos.

2. Fantasia: diversidad de mundos.

3. Narrativa: el juego narrativo como drama. Esta debe responder preguntas

como a qué situaciones se enfrentarda el jugador y qué elementos son

indispensables para la fluidez del juego.

4. Desafio: nivel de complejidad ascendente.
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5. Comunidad: el juego como marco de interaccion y conexion social.

6. Descubrimiento: juego como territorio inexplorado.

7. Expresion: experiencias orales de autodescubrimiento.

8. Sumision: reglas del juego para alcanzar el dltimo reto (Hunicke et al.,

2004).

Para LeBlanc (2004) cada componente de las “MDA” pueden ser vistos
individualmente, pero siempre estaran vinculadas entre si. Desde el punto de vista
del disefiador, la mecdénica da lugar a un comportamiento dindmico del sistema, y
desde la mirada del jugador, la estética marca la pauta, que nace de la dindmica

observable y de la mecanica operable.
7.1.6 Modelo “RAMP”

“RAMP” es el acrénimo de las personificaciones que le da Marczeswki (2013)
a las 4 motivaciones intrinsecas del ser humano que expresan Ryan y Deci (2000)
en la teoria de la autodeterminacion: relacién, autonomia, maestria y propdsito; la
cual permite construir y valorar las mecanicas de un videojuego o un entorno

gamificado.

® Relacion: hace énfasis al sentido de pertenencia y de ser util en un
determinado contexto; por ello el diseio de toda gamificacién debera
realizarse con el objetivo de generar experiencias comunitarias, ya que a
palabras de Marczeswki (2013) la relacion “es el pegamento que mantendra

unido y elevard el sistema gamificado [...] si tienes una comunidad que
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disfruta de sus interacciones entre ellos, mantendrds su compromiso y
lealtad” (s/p).

® Autonomia: destaca que el juego debera ofrecer a los jugadores un grado
de libertad para tomar sus propias decisiones, formas de expresién y
creatividad. Esta accion construira en el jugador un grado de sensaciéon de
control en y por lo que hacen.

® Maestria: enfatiza al dominio de un determinado objetivo, en palabras

simples volverse bueno en algo.

En la gamificacién los objetivos educativos son alcanzados a través de
niveles; en ellos los jugadores deberdn superar retos, realizar feedback, y auto-

aprender. (Marczeswki, 2019)

e Propdsito: guarda vinculo con la necesidad de que toda acciéon tengan
significado. En ese sentido, el disefiador de la gamificaciéon deberd proveer
situaciones practicas, donde descubran el conocimiento a través de sucesos
de su cotidianidad para lograr visibilizar la utilizada de los saberes y

conocimientos que proporciona la escuela formal.

7.2 Entornos interactivos: Minecraft Education Edition y contenido a

gamificar

Tras el desarrollo de la tecnologia y el gran interés de que poseen los
ninos y adolescentes en su uso y tiempo de interaccidon en las pantallas y

recursos tecnolégicos; la integracién y aplicaciéon de entornos interactivos
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constituyen de gran relevancia para los educadores del siglo XXI, ya que tienen
como principal objetivo “[...] crear un entorno de aprendizaje mas motivador,
animando al alumno a la exploracién del dominio [...]” (Gonzdles, 2004, p. 4),
siendo la funcionalidad de esta integracion metodolégica en la ensefanza-
aprendizaje reside en que los contenidos curriculares deben ser aquellos
insumos necesarios para desenvolverse en aquel entorno, recreando una

actividad ladica y no como una actividad rigida como se acostumbra desarrollar.

En cuanto a la estructura, estos entornos estdn disenados para que el
estudiante concentre su atencién en la pantalla de un dispositivo electrénico.
Parra (2019) manifiesta que, para mantener a los educandos concentrados en el
sistema, éste debe proporcionar respuestas y cambios inmediatos tras una
determinada accién. Ademads, Ausubel, Novak, y Hanesian (1968) destacan que
el nivel de significancia que otorgaran los estudiantes frente a lo que hacen,
dependera exclusivamente de la conexion existente entre lo que van
aprendiendo y su vida; recomendando asi que, para la viabilidad de un entorno
interactivo, se debe utilizar espacios de aprendizaje que permitan la exploracion

y el desarrollo del pensamiento estratégico.

7.2.1 MC:EE como posibilidad para un entorno gamificado

Segun Vila (2013) el juego original de Minecraft es uno de los entornos virtuales

donde mayor exploraciéon ofrece a los usuarios. Fue creado por Markus Notch

Persson y desarrollado por su empresa Mojang. Fue lanzado oficialmente en
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noviembre de 2011. Estuvo disponible desde mayo de 2009 en su primera version
con fines de entretenimiento. Las actividades puntuales que se realizan dentro de
este videojuego son dos: “mine” (cavar y extraer recursos del suelo) y “craft” (usar
esos elementos para fabricar otros). Este videojuego ha sido vendido por mas de
122 millones de copias, convirtiéndose en uno de los videojuegos mas exitosos de

todos los tiempos.

Por tal motivo, Microsoft ha desarrollado un entorno interactivo virtual
denominado Minecraft Education Edition (MC:EE), versiéon que ofrece a los
educadores la oportunidad de usarlo en y para cualquier contexto 4ulico e idioma;
ya que presenta una interfaz flexible, que permite crear mundos en relacién a las
particularidades y necesidades del grupo escolar. El entorno interactivo se puede
usar sin conexion para el modo de un solo jugador y para el modo multijugador se
realiza en linea con conexién Wifi. El juego estd disponible para Mac y cualquier

otra PC. (Kuhn, 2017)

Gonzales y Schewalie (2019) lo definen como un entorno de aprendizaje abierto
que invita a disenar experiencias creativas de exploracién ludica de acuerdo a las
particularidades y necesidades del grupo de clase para cualquier asignatura. A
palabras del fundador Mojad (2021) en el portal de la plataforma virtual menciona
que este “[...] promueve la creatividad, la colaboraciéon y la resolucion de

problemas en un entorno inmersivo donde el tnico limite es tu imaginacion” (s/p).
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Pérez, Méndez y Zamora (2019) resaltan que los contenidos a desarrollar en el

entorno de MC:EE son:

a. Caracteristicas y relaciones légicas entre los bloques de cédigo.

b. Utilizacién y resultado de los bloques de cédigo en el entorno virtual.
c. Resolucién de problemas geométricos.

d. Desarrollo de la expresion oral y escrita.

e. Pensamiento l6gico y espacial.

f. Creatividad.

g. Trabajo en equipo sincrénico y asincrono.

h. Atender dificultades de tipo motriz y visual.

En ese marco, y en relaciéon a los objetivos de la investigacién el literal a
desarrollar corresponde al e. pensamiento légico y espacial para el saber y
conocimiento de matemaéticas 4.2: Area de figuras geométricas compuestas

(Poligono irregular) como se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 1 Saberes y conocimientos a gamificar

Unidad 73: “Derechos colectivos: Derechos de primera y

segunda generacion; individuales y gremiales”

Sabery Dominio
conocimiento
Area de figuras geométricas D.M.EIB.73.9. Aplica la
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compuestas (Poligono descomposicién en tridngulos en el calculo
irregular). M.4.2. de areas de figuras geométricas compuestas

de las construcciones importantes de su

localidad.

Nota: tabla construida en base a la informacion del Curriculo Nacional

Intercultural Bilingiie kichwa hecho por el MinEduc (2017).

Dicho saber y conocimiento pertenece al area de geometria; y por lo tanto es

necesario explicar; qué son los problemas geométricos y su clasificacion.
7.2.1.1 ;Qué son los problemas Geométricos?

Para Clements y Batista, (1992, p. 420) son aquellos encargados del “[...]
estudio de los objetos espaciales, relaciones, y transformaciones que han sido
formalizadas (o matematizadas) y los sistemas axiomaticos matematicos que se han

construido para representarlos”.

Vanguard (1991) enuncia que son representaciones de un patréon invariante
que pueden ser aplicados en diferentes situaciones matematicas. Al respecto
Sanabria (2008) sefiala que “[...] son como algoritmos, pero tienen mucho implicito
[...]” (p. 2), motivo por el cual es necesario analizar, representar y establecer una

estrategia de solucién para la deduccion o abstraccién de la respuesta.
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7.2.1.2 Clasificacion de problemas geomeétricos

Clements y Batista (1992), clasifican en dos tipos de problemas geométricos,
como se indican a continuacién:

“Situaciones problema tipo 1”: mas que problemas son aquellas
operaciones esquematizadas que proponen uUnicamente resolverlas de manera

directa.
Ejemplos:

- Cadlculo de éreas.
- Deduccién de que dos tridngulos son similares.

- Aplicacién de la desigualdad triangular.

“Situaciones problema tipo 2”: son aquellos procesos donde el sujeto no
tiene los datos necesarios para hallar la respuesta. Por lo tanto, se requiere de un

nivel de:

- Exploracién: (interpretacién grafica, planteamiento de hipétesis) para
la deduccion de la solucion.

- Definiciéon de un esquema principal: recurre al planteamiento de una
estrategia de posible solucién en base a esquemas conocidos como de

teoremas o problemas similares.
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7.3 Pensamiento légico-matematico, didactica y curriculo
7.3.1 ¢Qué es el pensamiento logico-matematico?

Es la habilidad de pensar y trabajar a través de nameros, “[...] la resolucion
de problemas, la deteccién de patrones en series o grupos, la comprensién de la
causa-efecto que subyace tras un hecho o un proceso, la capacidad de abstraccion

o el pensamiento critico” (Medina, 2017, p. 126).

Estos procesos destacan la importancia de las Matematicas para el bienestar
de los individuos en la vida. De acuerdo a Medina (2017) este pensamiento permite
“[...] entender conceptos y establecer relaciones basadas en la légica de forma
esquematica y técnica. Implica la capacidad de utilizar de manera casi natural el
calculo, las cuantificaciones, proposiciones o hipotesis” (p. 128) en situaciones
académicas y no académicas.

Alessio (2014) lo definen como el proceso cognoscitivo de representaciones
conceptuales y estructuras abstractas, proceso el cual enfatiza en los métodos y
procedimientos de creatividad, reflexionar y criticar. Por ello, aclara que el
individuo tiene que atravesar por sistemas y reglas interconectadas, especificas y

claras para llegar a un argumento valido.

Medina (2017) lo define como el lenguaje de las Matematicas, el cual “[...]
ayuda a organizar nuestros razonamientos y nos permite expresarlos de manera

correcta. [...] determinar si una proposicion es verdadera o no, ademas nos da
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también reglas de inferencias que nos permiten a partir de proposiciones

verdaderas mostrar la validez de razonamientos [...]” (p. 128).
7.3.2 Caracteristicas

El pensamiento ldogico matemdtico segun Sagtillo (2014) requiere de

esfuerzos intelectuales individuales y colectivos:

® Lenguaje y simbolismos numeéricos. - capacidad para asimilar e
interpretar postulados narrativos en forma numérica.

® Planteamiento de proposiciones (hipétesis). - aptitud para plantear
posibles soluciones de manera abstracta.

® Deduccion/descubrimiento. - atributo de hallar una respuesta a partir de
la conexién de saberes y datos especificos (pensamiento 1égico).

® Analisis (saber revisable). - proceso de confirmaciéon o verificacién de la
solucién.

® Determinar qué métodos son viables (estrategia). - Construccién de
medios sistematicos y secuenciados a partir de saberes matematicos béasicos

para determinar la validez de una afirmacion.

7.3.3 La didactica y el curriculo para el desarrollo del pensamiento logico

matematico

Hablar de la didactica para desarrollar el pensamiento l6gico matematico, es
hablar de la complejidad humana y cdsmica, debido a que influyen procesos

cognitivos y mentales complejos como la atencion, sintesis, planificacion,
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razonamiento, imaginacién espacial, el lenguaje, etc. Al respecto, Coca (2016)
destaca que la Matematica es una ciencia e instrumento para el desarrollo de la
vida, ya que es el resultado de la busqueda y de la sistematizacion del origen y los
fendmenos de la naturaleza. Es decir, contribuye a resolver problemas de la

cotidianidad a través de axiomas y procedimientos secuenciales y légicos.

Medina (2017) divide a las Matematicas en dos: “[...] Matematicas puras, las
cuales se encargan de estudiar la cantidad cuando estd considerada en
abstracto [...]” y las “[...] Matematicas aplicadas, que proceden a realizar el
estudio de la cantidad, pero siempre en relacion con una serie de fendmenos

fisicos [...]”. (p. 129)

Por otro lado, en el Curriculo Nacional Intercultural Bilingiie Kichwa “CNIB-
Kichwa” el MinEduc (2017) concibe a las Matematicas como una epistemologia
didactica, la cual se propone desarrollarla a partir de situaciones y procesos de
concrecion  (manipulacién de objetos), semi-abstraccién (recursos de
representacion numérica), y abstraccion numeérica-simbdlica. En ella la aplicacion
de los niumeros y el pensamiento légico juega un papel importante para la solucién
de operaciones y problemas matematicos y a su vez desarrolla en los individuos la
competencia para analizar y pensar estratégicamente. En otra forma “[...] este
conocimiento y dominio de los procesos le dara la capacidad al estudiante para
describir, estudiar, modificar y asumir el control de su ambiente fisico e ideoldgico,
mientras desarrolla su capacidad de pensamiento y de acciéon de una manera

efectiva” (MinEduc, 2017, p. 50).
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Desde un punto epistemolégico, Parra (2005) afirma que sin accién no hay
pensamiento y sin pensamiento no hay accién; por lo que sustenta el uso de
didacticas activas para cualquier tipo de area. Esta, entendida como un
procedimiento donde el estudiante experimenta y construye su propio conocimiento
desde y para una situacion practica, ligada a su cotidianidad. En términos
pedagdgicos, es un proceso de programacién, adaptacién de métodos y valoracién
del modo de aprender; el cual guarda vinculo estrecho con las caracteristicas de la

gamificacion anteriormente mencionada.

La programacién enfatiza en presentar los contenidos de un area de manera no
fragmentada. En este caso, al estar enfocada la investigacion en el area de
matematicas los contenidos a complementar son: Aritmética, Geometria, Algebra y
Trigonometria. El hecho de adaptacion de métodos alude a evitar los
procedimientos rigidos y mecénicos, especificamente en el area de matematicas a
la practica de aprender con el método hipotético-deductivo de Euclides, el cual se

ha mantenido hasta la actualidad.

Al respecto se propone sustituir aquel método por métodos ciclicos e intuitivos.
Estos comprendidos como actividades que inciten al descubrimiento, exploracién e
incorporé un pensamiento légico-matematico activo que ayude a los estudiantes

ajustarse a un aprendizaje continuo.
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7.3.4 Desarrollar el pensamiento logico-matematico entre los 13 y 15 anos

Bajo la premisa de Fernandez (2010) para saber ¢;cémo se ensena? hay que
saber ¢;cémo se aprende?, se analiza el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento
légico en las matematicas desde un enfoque neurocientifico. En esta investigacién
se expresa que todos los seres humanos tienen la capacidad innata de aprender las
matematicas, ya que el cerebro humano estd constituido por un lébulo frontal y
parietal; los cuales se encargan de controlar el pensamiento matemadatico y la

capacidad visual-espacial.

Piaget (1967) enuncia que el desarrollo del pensamiento légico-matematico

se realiza a través de 4 periodos:

Tabla 2 Consolidacion del pensamiento logico-matematico

Periodos Edad Procesos Capacidades
Sensomotor 0-2 Adaptacion Indicio representacional.
Pre 2-17 Semiotica Representacién grafica y
operacional comunicacional

(asimilacién y conteo del

numero).

Operacional 7 -11 Medida. Resolucion de problemas
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concreto Proyecciéon del nimero. con variables.

Comprension de

enunciados.

Probabilidades (ley de

grandes nameros).

Operaciones 12 - Leer enunciados. Razonar a partir de
concretas . n .

Planteamiento de conceptos

hipétesis. Formulacién y resolucion

de problemas.

Converger experiencias

matematicas.

Nota: tabla construida en base a ideas de Piaget (1967).

En consecuencia, Spelke (2000) afirma que el individuo es capaz de realizar
operaciones concretas de manera abstracta, siempre y cuando atraviesen por un

estimulo visual o de manipulacion, ya sea en una experiencia fisica o virtual.

Butterworth (1999) y Dehaene (1997) expresan que debido a la practica
frecuente de situar a los estudiantes inicamente a escuchar teorias conceptuales y

seguir procedimientos, el mddulo numérico cerebral se estimula no mas allad del
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10%. Rivera (2019) explica que los estudiantes retienen “[...] un 10 % de lo que
leen, 20% de lo que escuchan, 30% de lo que ven, 50% de lo que ven y escuchan,
70 % de lo que se lee y se discute, y 90 % de lo que se lee, discute y ejecuta” (p.
159). Explicando una respuesta a la pregunta ¢por qué la mayoria de los
estudiantes se resisten o temen a aprender las matematicas en la mayoria de

instituciones educativas?.

Como solucion Fernandez (2010) propone el diseio de ambientes de
aprendizajes que desafien y pongan en accidon el intelecto de los estudiantes, con
actividades dialdgicas y multisensoriales, que encaminen al descubrimiento del

conocimiento a través de la investigacion y el planteamiento de interrogantes.

Con este método, ademdas de estimular el pensamiento logico-matematico, se
potencia el pensamiento critico, el estratégico, la memoria de trabajo y a largo

plazo.

Por otra parte, Luquez, Pacheco y De la Hoz Molinares (2021) enfatizan en la
importancia de la matematizacién mediante la Modelizacién, la cual se centra en
recrear ambientes de aprendizaje tomando situaciones o problemas reales de su
contexto, en el cual los saberes y conocimientos de la asignatura son los medios

para resolverlos.

Bajo estos postulados, desarrollar el pensamiento légico matematico en
estudiantes entre edades de 13-15 anos, en el siglo XXI y por efectos de la

pandemia de la Covid-19, Arias, Cristia y Cueto (2020) impulsan el uso de espacios
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virtuales, en los cuales los estudiantes exploren los saberes y conocimientos
utilizando los 5 sentidos y resuelvan problemas bajo un trabajo colaborativo, donde

co-aprendan y obtengan retroalimentacion inmediata.
7.4 Aspectos curriculares y pedagodgicos de la “EIB”
7.4.1 Proceso del sistema EIB (PAI)

En el escenario de la educacion Intercultural Bilingilie los grados educativos
son divididos a través de subniveles (preparatoria, media y superior), y distribuidos

en unidades de aprendizaje desde la 11 hasta la 75 como indica la siguiente tabla:

Tabla 3 Procesos de EIB

“IPS” “FCAP” “DDTE” “PAI”
Insercion Fortalecimiento Desarrollo de Proceso de
al Cognitivo, Afectivo y Destrezas y Técnicas Aprendizaje
Proceso Psicomotriz de Estudio Investigativo
PROCESOS
Semiotico
UNIDADES 11-15 16- 22- 28- 34- 41- 48- 5-61 62- 69-
21 27 33 40 47 54 68 75
GRADO/CURSO lo 20 30 40 50 6o. 70 8o 90 10°
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SUBNIVELES Preparat Elemental Media Superior.

oria

Nota: elaboraciéon propia con informacion del CNIB-Kichwa (MinEduc, 2017).

El proceso al cual pertenece 102 es al PAI. Moreno (2004) acentia a este como
la capacidad de exploracién y codificacién de la informacién y Ontiveros (1997)
como un proceso co-formador de la parte interna (personalidad) de los sujetos; ya
que le permite identificar sus estilos y ritmos de aprendizaje para crear

aprendizajes auténomos.

Ferry (1991) explicita que el rol del docente en el proceso educativo debe ser,

mediar el aprendizaje con estrategias metodoldgicas formales e informales.

De acuerdo a Quintero (2011) las estrategias metodoldgicas son una secuencia
de técnicas y procedimientos de actividades a favor del contenido a desarrollarse.
Explicando que; para que una estrategia metodolégica sea funcional debe realizar
una pre indagacién acerca de posibles estrategias metodoldgicas, considerando el

tema, edad y nivel escolar de los estudiantes.

En base a estas particularidades Moreno (2004) menciona que “la formacion
para la investigacion va teniendo diferentes enfoques y realizandose con apoyo de
diversos procedimientos, segun el objetivo fundamental que la orienta. El cual tiene
que ver con las necesidades y expectativas de los sujetos involucrados en dicha

formacion” asi como con los objetivos de aprendizaje.
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7.4.2. Metodologia del MOSEIB

De acuerdo al MinEduc (2013) en el Modelo del Sistema de Educacion
Intercultural Bilinglie, el cual constituye un paradigma de innovacién educativa a
nivel latinoamericano , establece que el proceso de ensenanza-aprendizaje en
Educacién Intercultural debe desarrollarse a través de metodologias
contextualizadas a la realidad educativa que utilicen procesos y recursos

intelectivos, intelectuales y vivenciales a través de 4 fases

1. Dominio del Conocimiento: implica aplicar elementos o recursos
intelectuales que estimulan los sentidos, y posibiliten procesos de
reflexién y analisis; que permitan a los estudiantes verificar y concluir el
conocimiento.

2. Aplicacion del Conocimientos: en esta fase los estudiantes atraviesan
dos procedimientos: produccion y reproducciéon del conocimiento. La
produccion enfatiza a utilizar, definir y realizar acciones en determinadas
actividades, basandose en un pre-conocimiento mientras que Ila
reproduccién dirige a analizar, definir opciones y accionar en
consideracion a la reflexién del conocimiento previo.

3. Creacion del Conocimiento: utilizan los conocimientos adquiridos y
procesos cognitivos como la imaginacion para crear o recrear el
conocimiento a través de multiples medios o formas.

4. Socializacion del Conocimiento: en esta etapa los estudiantes validan

su creacién a través de una socializacion a determinada audiencia.
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7.4.3. Elementos estructurales

Con la implementacion al MOSEIB se propone “[...] atender las necesidades
psicolégicas, pedagdgicas y socioculturales de los pueblos y nacionalidades;
preparar a los estudiantes en diferentes conocimiento y practicas para la
vida; desarrollar actitudes de investigacién y promover la autoeducacion en
los estudiantes [...]” (MinEduc, 2013, p. 33) a través de procesos formales e
informales con caracter ladicos a fin de crear y recrear el conocimiento y
dirigir “[...] al desarrollo de la capacidad de invencién” y afianzar el

crecimiento integral de las personas (MinEduc, 2013, p. 38).
8. Marco Metodoldgico

El trabajo realizado se construyé bajo la esencia de Investigacion accién
participativa. Las personas involucradas fueron docentes de matematicas y
estudiantes del Proceso de Aprendizaje Investigativo (seccion vespertina) de la
Unidad Educativa del Milenio Comunitaria Intercultural Bilingue “Mushuk Ayllu”.

Esta fue concebida como un proceso de construccién del conocimiento e
informacién desde una linea de respeto por las particularidades escolares y
comunitarias; dirigida bajo las interrogantes de ¢como ensefian los docentes? y
¢como aprenden los estudiantes del PAI las matematicas?, para posteriormente
diseflar una estrategia metodoldgica activa que potencie el pensamiento légico-
matematico como lo concibe Zapata y Vidal (2016), sustentado el diseio de la

propuesta en el Modelo del Sistema Educativo Intercultural Bilingue.
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En ideas de Aguiar (2021) este tipo de investigacidon se caracteriza porque
los objetos de estudio dejan de serlo y cumplen “[...] el rol de coinvestigador y ser,
a la vez, el participante activo en la determinaciéon del problema o la situacién a

abordar” (p. 67).

Se destaca por tener un enfoque cualitativo. Es decir, se involucra en un
proceso de prueba-error, la creacion de un ambiente de fluidez bidireccional y por
la posibilidad de aproximarse a una determinada realidad mucho mas alld un
enfoque cuantitativo. Sumando a ello es cualitativo porque se realizd6 una
recoleccion y analisis de datos, asi como también por ser un proceso investigativo
flexible y circular que se adaptaba a las diferentes dindmicas que emergian.

(Sampieri, Fernandez y Baptista, 2014)

El método de investigacién empleado fue; la sistematizacién de experiencias,
comprendida como el sucesor de la estructura explicita e implicita de Ila
problematica, con base al problema comun del bajo nivel de competencias
matematicas en los estudiantes de los Centros Comunitarios Interculturales
Bilingiies por la falta de diversificacién de didacticas activas; identificado en las
practicas pre-profesionales. Al respecto, Barnechea, Gonzdlez y Morgan (1998)
manifiestan que es un “[...] proceso permanente, acumulativo, de produccién de
conocimientos a partir de nuestra propia experiencia de intervencién en una
realidad social [...]” como primer nivel de teorizacidon sobre la practica (p. 2), y 2. a

través de una revision documental para verificar y ampliar “[...] los constructos
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hipotéticos [...]” desde una fuente valida y a nivel nacional (Gémez, Carranza y

Ramos, 2017, s/p).

Para la estructura de la investigacién se consideraron las 3 etapas de Marti

(2017):

1.

3.

Etapa de diagnostico: en este periodo se realiz6 una revision de la interfaz
de Minecraft Education Edition, se revisaron los dominios curriculares de
matematicas de la unidad 69 a la 75, se identificaron los tipos de jugadores
existentes en el grupo de clase tomando en cuenta las caracteristicas del
Modelo Hexagonal de Marczewski y se identificaron las particularidades del
contexto comunitario a través de una entrevista semiestructurada a 1 lider
comunitario.

Etapa de programacion: se diseié la propuesta de gamificacion digital con
todas las particularidades de contexto aulico y comunitario, conjuntamente
con las ideas del modelo “User type Hexad” de Marczewski (2016), enfoque
MDA de Hunicke, et. al (2004), al modelo RAMP de Marczewski (2013) y a
las particularidades de la teoria de la autodeterminacion de Ryan y Deci
(2000).

Aplicacion: se realizé una aproximacién al desarrollo de la propuesta en 3
encuentros sincrénicos, con una duracion de 45 minutos. Los datos
emergidos de aquella aplicacién determinaron las caracteristicas y
particularidades de wuso pedagdgico del ambiente gamificado para

potencializar el pensamiento l6gico matematico.
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8.4. Técnicas e Instrumentos
Los instrumentos de recoleccién de datos utilizados fueron:

® Diarios de campo: donde se detallaron los resultados de aprendizaje en
consideracion con las metodologias, estrategias y recursos didacticos
empleados por los docentes.

® Guias de observacion: para detallar las dinamicas y particularidades de las
clases e identificar los tipos de jugadores en grupo del PAI.

® Grabaciones de clases: para identificar las dinamicas pedagodgicas en los
encuentros sincrénicos.

® Formularios: para contrastar la informacién observada con la percepcion
de los actores educativos (docente-alumnos y padres de familia) e identificar
el acceso a las tecnologias.

® Entrevistas semiestructuradas al docente: para determinar las
metodologias, estrategias y recursos didacticos, asi como también los
lineamientos a los cuales se sujetaba.

® Entrevistas semiestructuradas al lider comunitario: con el propésito de
registrar aspectos relevantes del contexto comunitario (histérico, geografico
y cultural) para el disefio del entorno gamificado en el escenario de
Minecraft Education Edition.

® Pre-test y post-test: para valorar las competencias matemadticas del

dominio D.M.EIB.73.
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Finalmente, la técnica utilizada para valorar la experiencia gamificada fue
por medio de un grupo focal; conceptualizado como el proceso de “[...] recoleccion
de datos en la que el investigador y varios participantes se reinen como grupo

para discutir un tema [...]” (Martinez, 2012, p. 48).
9. Propuesta

Esta propuesta fue disenada en el entorno de Minecraft Education Edition,
estructurada en 4 niveles para desarrollar el saber y conocimiento de matematicas
4.2. de la unidad 73: Areas de figuras geométricas compuestas o poligonos

irregulares y con proyeccion para desarrollar otros saberes y conocimientos.

El entorno gamificado estd representado con 4 lugares de conocimiento
comun del cantén Orellana, en los cuales se desarrollan las 4 fases del

conocimiento que plantea el MOSEIB.
El desarrollo de la propuesta se sustenta en las 3 etapas de Marti (2017):
9.4.2.Etapa de diagnostico

Esta etapa se realizé durante los ultimos periodos del afio lectivo 2020-2021.
Alli se hizo una revision acerca de las funciones de la interfaz del entorno de
Minecraft Education Edition como posibilidad pedagodgica, conforme se detalla en

la siguiente tabla.
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En la etapa de diagnodstico se analizaron los elementos que forman parte de
un escenario gamificado, asi como también los conocimientos pedagdgicos,

curriculares y tecnoldgicos.

Se inicia por el conocimiento tecnoldgico que fue un proceso de construccion
permanente durante el afno lectivo 2020-2021, como primera etapa de indagacién y
acercamiento al grupo de estudiantes que en ese momento estaban en la unidad
69. Alli se analizaron diversas plataformas como Free Fire, Fortnite Battle Royale y
Minecraft. Por sugerencia del tutor profesional no se consideran las plataformas
que muestran algun grado de violencia y se determina a Minecraft Education

Edition como la valida. A continuacion, las caracteristicas de su interfaz.

Tabla 4 Interfaz de Minecraft version Educativa

Interfaz de Minecraft Posibilidades pedagogicas

Es el conjunto de elementos
que integran un juego para
la conexion entre el entorno

e individuo (Peinado, s/f).

Modo multijugador Trasladar la clase a un espacio virtual.
Manipular y experimentar el conocimiento.

Incentivar al trabajo cooperativo.

Camara Capturar momentos significativos  para los
estudiantes de manera colectiva e individual para el

diseno de una futura presentacion.

Portafolio Recopilar evidencias y evaluar.
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Libro y pluma

Crear diarios y generar libros de contenidos.

Pizarra, pizarron y poster

Agregar texto y contenido guia.
Agregar hipervinculos para fortalecer el contenido.

Generar preguntas interactivas y fortalecer el trabajo

colaborativo.

Bloque rojo

Delimitar zonas de trabajo y personalizar las fases

del conocimiento.

Bloque de estructura 3D

Manipular las caracteristicas de las figuras vy

terrenos.

Agente Tutoria personalizada atendiendo a las necesidades
de los alumnos.
NPC Guia del juego que representara el rol del docente.

Compartir informacién necesaria para que los

estudiantes alcancen los objetivos de aprendizaje.

Agente de programacién

Desarrollar habilidades de programacion.

Lector inmersivo

Comunicacién visual y auditiva de los textos (se

ajusta a las necesidades de lectura).
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Nota: cada una de los elementos se encuentran activos en el inventario siempre

y cuando estén en modo creativo.

Posteriormente, se revisaron y se seleccioné uno de los dominios de
matematicas de las unidades correspondientes al Proceso de Aprendizaje

Investigativo (69-75), en el curriculo de Educacion Intercultural Bilinglie Kichwa.

El criterio de seleccion que se utilizé fue en base a las dos actividades
generales que caracteriza al juego: colocar y romper bloques para la construccién

de edificaciones en un terreno.

En efecto, el dominio u objetivo de aprendizaje seleccionado fue: Aplica la
descomposiciéon en tridngulos en el calculo de areas de figuras geométricas

compuestas de las construcciones importantes de su localidad.

Por otro lado, se hizo un diagndstico del contexto dulico y comunitario, para
la contextualizacién del entorno gamificado a los saberes de la comunidad y del

grupo del Proceso de Aprendizaje de investigacion (PAI).

Para esto, se disefid y aplicé: 1 formulario en google forms y actividades
interactivas que permitieron acercarse a las dindmicas del aula de clase, mientras
que para la aproximacion comunitaria se desarrolld una entrevista

semiestructurada via zoom al lider comunitario.
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9.4.3. Caracterizacion del grupo del PAI

Las categorias con las que se disen6 el formulario fueron 3: datos
informativos, contexto familiar y conexién a internet. Este fue emitido el 31 de
mayo de 2021 al grupo de WhatsApp (MATEMATICA 9NO) y diligenciado de

manera asincronica.

Las respuestas obtenidas fueron 27 de 38 estudiantes, mismas que se

presentan y se analizan a continuacion:

De las 27 respuestas, el 55,60% son de género masculino y el 44,40% de
género femenino que oscilaban entre las edades de 13 a 14 afos, que segun
Perrilla (2018) forman parte de la generacion Z (centennials) ya que sus principales
caracteristicas son: el gran entendimiento en el uso y manejo de las tecnologias y
plataformas interactivas en el mundo web y, por ser una generacién critica y
emancipadora, la cual no da sentido a las clases en catedras por todos los nuevos

intereses que presentan tras el avance vertiginoso de la tecnologia.

Entre las actividades que realizaban los estudiantes; el 48% estudiaban y
ayudaban a sus padres, el 44,40% solo estudiaban y el 7,40% trabajaban y
estudiaban especificando que su trabajo es en el monte (Ver figura 2). Este dato
permitié establecer el tiempo que se puede destinar a las actividades y de esa

manera no interferir con las responsabilidades de los mismos.

Figura 2

Actividades que realizan los estudiantes
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TOTAL 27/38

T _43,10%
13 estudiantes
TRABIO Y ESTUDIO 7,40%
2 estudiantes
S0OLO ESTUDIO
12 estudiantes

Fuente: propia.

Entre los medios que utilizaban para acceder a internet: el 66,70% informé que
tenian internet fijo, el 18,50% accedian a través de megas y el 14,80% por otra
unidad de informacién; entre estos, los estudiantes detallaron que lo hacian por

una red compartida, ya sea publica o de algun familiar.

Unidades de informacion para el acceso al internet

Figura 3

Unidades de informacion para el acceso al internet

TOTAL: 2738

DTRO - 14,80%

4 estudiantes

5 estudiantes
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Fuente: propia

Los recursos que utilizaban los estudiantes para navegar en la red fueron: el
55,60% mediante un celular, el 33,30% por medio de un celular y laptop, el 7,40%
con una computadora de mesa y el 3,70% a través de un celular, tablet/iPad, laptop

y computadora de mesa.

De los estudiantes que navegaban en la red a través del celular; el 44,40%
expreso que el dispositivo era de uso exclusivo y el 55,60% informé que el celular

no era de uso exclusivo.

En cuanto a los porcentajes de disponibilidad en computadoras y laptops el
44,10% sefnald que no eran de uso exclusivo, mientras que el 48,10% tenia una
computadora para uso exclusivo y el 3,70% marcaron tener 2 computadoras para

su uso exclusivo.

Finalmente, se identificO6 que las actividades frecuentes que hacian los
estudiantes al momento de navegar en internet fueron: hacer trabajos escolares
como prioridad, seguido de escuchar musica en YouTube, interactuar en redes

sociales y en menor valoracion jugar videojuegos y ver series o peliculas. En esta
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ultima actividad ellos enunciaron gusto por el cine de terror, comedia y accién

como se muestra en la siguiente figura:

Figura 4
Preferencias de tramas cinematograficas

TOTAL: 27/38
g e T Frrram T
MUSICALES _ 11,10% | 3 estudiantes |
rantasia [ 20+ [ S estudiantes |
oramva [N 14,80% 4 estudiantes |
pocumentaces |G 11,10% | 3 estudiantes |
coweors N <6z oo
ciencia riccion || - :o 4 estudiantes |
T T

Fuente: propia.

Por tanto, se tomaron las particularidades de las tramas cinematograficas de
peliculas de accién, comedia y aventura para la construcciéon de la estética del

entorno gamificado.

En cuanto a las preferencias segun las alternativas de videojuegos, el
44,40% de los estudiantes optaron por los juegos de lucha, combate y juegos de
disparo como se presenta en la figura 6. No obstante, a pesar de evidenciar un alto
porcentaje de estudiantes a favor por el tipo de juego de lucha, combate y disparo;

el entorno gamificado se diseid con las mecdanicas y dinamicas de los juegos de
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estrategia, aventura, juegos de rol, simuladores de sistemas y ludo educativos. Esto
a causa de los lineamientos del MOSEIB, especificamente al planteamiento de
relaciéon armonica entre “humano-naturaleza” que propone desarrollar en los

estudiantes.

Figura 5
Preferencias de juegos

TOTAL: 27/38
S Sucaoones oe sistenns, crc. I 2550% 7 estudintes
LUDO-EDUCATIVOS _ —18,50% | 5 estudiantes |
JUEGOS EN SOCIEDAD: AJEDREZ / TRES EN RAYA ey
/ MONOPOLY, ETC. _ 122,20% | 6 estudiantes |
oerorTe [ — 1550% | 5 estudiantes |
SIMULACIONES (EJEMPLO: ACTO DE CONDUCIR) - -11,10% [ Sestudiantes't

PLATAFORMA / LABERINTOS - 7,40% | 2 estudiantes |

JUEGOS DE LUCHA / COMBATE / JUEGOS DE
DisPARO I 12 estudiantes 44 0%

Fuente: propia.

En base a estos porcentajes y a las caracteristicas de los videojuegos de

Ferrer (2001) y Etxeberria (2001), conjuntamente con la informacién de los tipos de
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jugadores de Marczewski (2016) se identificaron las personalidades de mayor

indice que presentaba el curso.

Personificaciéon de los jugadores

Tipos de videojuegos Caracterizacion Categorias de Porcentaje
jugadores

Estrategia Accion. Filantropos.

Aventura, Tacticas / Triunfadores. 25,90
. . 0,
]l}eg(isd de rol, Reflexiva. Socializadores. %o
simu acores, Secuencial.
deportivos.

Victoria /
Misidn.
Juegos en Estrategicos. Triunfadores. 22,20
3 [0)

sociedad Derrotar al %

Ajedrez, tres oponente.
en raya, monopoly,

etc.
Simulaciones: Sesacion de Influenciadore
Instrumentales control y experticia. S. 11,10
, situacionales. %
Deportivos Sesacion de Influenciadore 18,50
control y experticia. S. %
Arcade Presunta Espiritus
Plataforma, justicia. libres. 7.40%
laberintos, disparo. Control-
protagonismo.
Destruir o]
saltar obstaculos.
Accion Rivalidad. Griefer’s
Lucha, Adrenalina. (revancha).
combate, juegos de Violencia Destructores.
rol. '
Gamificacién como estrategia metodolégica Byron Patricio

Valladares Chapa
68



UNIVERSIDAD

g NACIONAL DE
= | EDUCACION
Ludo educativos Tutoriales. Filantropos.
Conceptuales. Socializadores. 18,50
Creacion. %
Exploracion.
Estratégica

Nota: Tabla construida en relacion a ideas de Ferrer (2001), Etxeberria (2001) y
Marczewski (2016).

9.4.4. Acercamiento pedagogico desde actividades interactivas

Este acercamiento fue planificado e intencionalmente provocado a través de
actividades interactivas que permitieron identificar actividades que podrian
implementarse dentro del entorno gamificado, dependiendo de los niveles de
relacion, autonomia, maestria y propédsito de los estudiantes en y para el proceso

de ensenanza-aprendizaje.

La primera actividad se realizé en un juego de la plataforma de coquitos.com
a favor del aprendizaje de las ecuaciones de primer grado con representaciones y
equivalencias a frutas, y la segunda fue una evaluacion a través de kahoo.it;

respecto al saber y conocimiento anteriormente mencionado.

Segun las respuestas obtenidas, la modalidad de trabajo que han optado la
mayoria de estudiantes para superar los niveles en la plataforma de coquitos.com;
fue por el trabajo individual en un porcentaje del 68,40% y en tanto al trabajo

cooperativo, solo el 31,60% seleccionaron aquella opcion.

En la evaluacién disenada y desarrollada a través de Kahoot.it, el 52,60% de

los estudiantes favorecieron el trabajo cooperativo. En tanto al 47,40% restante,
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ellos optaron por el trabajo individual; demostrando que los estudiantes preferian
trabajar de manera individual cualquier actividad salvo a la evaluacion, o en caso
de trabajar de manera cooperativa, los grupos de trabajo deberan ser no més de 5
integrantes, ya que la actividad en la plataforma de coquitos.com se realizé entre

dos grupos: un grupo de 9 estudiantes y otro de 10.

En el desarrollo los equipos demostraron una interferencia comunicativa, es
decir no pudieron coordinar sus respuestas; generando un enfrentamiento
(participacion activa) por los puntos a favor de cada grupo; pesé a qué estos
simplemente eran parte de la mecdnica y dindmica del juego (actividad

sensoperceptiva). No tenia repercusion en sus calificaciones de curso.

Respecto al nivel de participacién autonomo en ambas actividades; el 47,40%
optd por la escala 5 (total autonomia), el 36,80% seleccioné la escala 3 (Necesité
ayuda en determinados momentos), el 10,50% sefial6 la escala 4 (puedo aprender
con y sin apoyo. Puedo cometer errores) asi como también un mismo porcentaje de
estudiantes seleccionaron la escala 1 (ayuda al 100%) y finalmente el 5,30% de los
estudiantes tomaron la opcién 2: necesito ayuda al 50% para realizar la actividad

con éxito.

Figura 6

Nivel de autonomia
1: AYUDA AL 100% - 10,50% 2 estudiantes

2: NECESITE AYUDA AL 50%. . 5 30% 1 estudiante

3: NECESITE AYUDA EN ' z
— | 2 estudiantes
Gamificac DETERMINADOS MOMENTOS. - 10,50%!| )

Valladares Chapa
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Fuente: propia

Referente a la experiencia en el juego interactivo de las ecuaciones con
frutas y la evaluacion en Kahoot.it, el 52,50% de los estudiantes calificé a la

actividad como 1util. Ellos expresaron que pudieron comprender la teoria de las
Figura 7

Nivel de propdsito
ecuaciones lineales.

TOTAL 19/38
1: NADA UTIL. ggg

2: POCO UTIL. 10,50% 2 estudiantes

3: MEDIANAMENTE UTIL. 10,50% | 2 estudiantes

5: ALTA UTILIDAD. _ 6 estudiantes I - 31,60%
Fuente: propia
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En el caso del juego en la plataforma de coquitos.com, el nivel de dificultad
que percibieron la mayoria estudiantes estuvo en una escala de 4. coOmo se muestra
en la siguiente figura 9. Ademads, explicita que, del total de estudiantes, solo 1

estudiante pudo aplicar la teoria de las ecuaciones lineales en ejercicios practicos.

Figura 8
Nivel de dificultad

TOTAL: 19/38

1. NINGUNA. 0%

2. POCA - 5,30%: 1 estudiante
3. MAS O MENOS. 36,80%

4, ALTA, 8 estudiantes 2,10%
5. EXTREMADAMENTE DIFICIL. 4 estudiantes 21,10%

Fuente: propia.

Al respecto de la evaluacion hecha en Kahoot.it, los estudiantes expusieron
que su principal dificultad fue el tiempo: 20 segundos para las 3 primeras
preguntas y 30 segundos para las 2 dltimas. En las 3 primeras preguntas se evalué
la teoria y en las 2 preguntas de la parte final se propusieron 2 operaciones

simples. Para observar el diseno de la evaluacion ver el anexo 2.
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A continuacion, los porcentajes:

Figura 9

Porcentajes de dificultad en kahoot.it

TOTAL: 19/38

1. CORTO, POQUE NO DOMINO LAS - - :
ESCUACIONES. -21,10%| 4 estudiantes
2. INTERMEDIO, HABIAN PREGUNTAS QUE -12 —T— :
DOMINABA Y OTRAS QUE NO. estudiantes  53,20%
3. LARGO PORQUE DOMINO LAS -
ECUACIONES - 15,80% | 3 estudiantes

Fuente: propia.

En contraste con la informaciéon derivada de la experiencia 1, en el juego de
la plataforma anteriormente mencionada, se puede evidenciar ain mas el
porcentaje de estudiantes que consideraban complicada la teoria y el

procedimiento para solucionar una ecuacién de primer grado.

Segun la observacion en la practica, se puede decir que esto fue a causa de
la réplica y sustentacion de las actividades del texto escolar de matematicas

(operaciones, preguntas donde copiaban la informacion tal cudl estaba en el texto).
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Finalmente, a pesar de todas las dificultades que presenciaron los
estudiantes en ambas actividades, el 78,90% de los estudiantes mencionaron que

su principal motivacion fue el aprendizaje y la diversion.

Por consiguiente, a ello y en relacion a los tipos de se concluye que los
estudiantes que sefialaron el literal B y C tenian una motivaciéon intrinseca; los
cuales pueden ser jugadores filantropos, triunfadores, socializadores y espiritus
libres, en tanto que a los estudiantes de los literales A y D, estaban dentro de los

perfiles de jugadores con motivacion extrinseca: disruptor o player.

Figura 10

Motivaciones de los estudiantes del PAI

TOTAL 19/38

D. DEMOSTRARTCOLEJ)EOSSDV MEJOR QUE - 21,10% |4 estudiantes

C. AYUDAR A LOS DEMAS I 5,30% | 1 estudiantes

B. APRENDER ¥ DIVERTIRME 12 estudiantes 78,90%

A. PUNTOS EXTRAS - 10,50%. 2es_tudi.e_|n_tes .

Fuente: propia.
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9.4.5. Caracterizacion comunitaria

Para dicha caracterizacion, se realizd una entrevista semiestructurada al
lider comunitario Salazar (2020). En ella se identificaron las particularidades del

contexto, para luego insertarlas en el entorno gamificado.
La informacién mas representativa fue:

® Ubicacion: provincia de Orellana, Barrio-sector Nuevo Coca. El puente
payamino es el que divide a la comunidad de la ciudad.

@ Extension territorial: 10 hectareas.

® Poblacion aproximada: 365 habitantes. 99% kichwas, 1% mestizos.

® Arquitectura de las casas: madera con techo de paja, bloques con techo de
zinc, y de ladrillo con tejas.

® Estado de vias / calles: lastradas a excepcion del alrededor de la UEM
(estan pavimentadas).

® Indumentaria: La vestimenta de la mujer y el varén estd conformada por
dos piezas. La mujer viste con una falda ancha con lineas coloridas al filo,
blusa media manga, de cuello tipo v o rectangular con lineas coloridas en el
cuello y brazos, y el varén utiliza un pantalén corto tipo bermuda
conjuntamente con una camisa de mangas cortas con lineas de varios
colores.

® Festividades y ceremonias culturales: aniversario de la comunidad y la

Guayusa Upina.
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Lengua: Kichwa y espanol.

De estas particularidades, se tomé: la ubicacion, la extension territorial,

arquitectura de las casas y vias para integrar en el entorno gamificado.
9.5. Etapa de programacion

En esta etapa, se disené el entorno gamificado con toda la informacién

recopilada y descrita anteriormente.

El objetivo con el cual se programé fue potenciar las habilidades y procesos numéricos a
través de la resolucion de problemas contextualizados a la realidad educativa y comunitaria de
manera ludica y activa; donde desarrollen el pensamiento estratégico, la memoria, la creatividad,

etc.

La aventura en Minecraft Education Edition se representd con el mapa del
canton Orellana y 5 lugares: el Terminal Terrestre “Coca”, el Parque del Barrio
Paraiso Amazoénico, el Cattleya Recreativo, el Puente Payamino y la UEM CGLS

“Mushuk Ayllu”.

Figura 11

Representacion del mundo en MC:EE

O
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Fuente: creacion propia con datos de google maps.

El Terminal Terrestre “COCA” fue el punto de partida y en él se desarroll6 la
fase del dominio del conocimiento: actividades sensoperceptivas y la
problematizacion. Las actividades sensoperceptivas representan al nivel 1:
Introduccién a la misién y la problematizacién figura al nivel 2 denominado

Teletransportacion hacia los objetivos.

Respecto al parque del Barrio Paraiso Amazdénico, el Cattleya Recreativo, el
Puente Payamino y UEM CGLS “Mushuk Ayllu”, fueron considerados como puntos
de construccion. Alli se continué con actividades para la subfase de desarrollo de
contenidos, verificacién y conclusién, asi como para las siguientes fases: aplicacién
del conocimiento, creacién y socializacién del conocimiento. Aquellas, constituyen
procedimientos para del nivel 3: Exploracion libre, la cual da paso al nivel 4: Meta

compensada: con la socializacién del conocimiento.

Tabla 5 Representacion de los territorios en MC:EE

Lugares y formas

Parque del Barrio El Cattleya Puente Payamino. UEM CGLS “Mushuk
Paraiso Recreativo. Ayllu”.
Amazodnico.
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Nota: figuras geométricas a analizar.
9.5.2.1. Nivel 1: Introduccion a la mision

Este representa la estética de la aventura. El desafio de este nivel consistio
en diferenciar las formulas entre el drea y el perimetro de las 4 figuras geométricas

bésicas.
Estética del juego:

Bienvenidos math players, les habla el agente “X”, lider y guia del mundo
Minecraft. Desde hace tiempo un foradneo llamado Andrés, se encuentra en el
cantén de Orellana atrapado en el Terminal Terrestre “El Coca”; el desea salir de
aquel lugar a visitar el Parque del Barrio Paraiso Amazonico, El Cattleya
Recreativo, el puente Payamino y la UEM CGLS “Mushuk Ayllu”. Para este viaje el
dispone de 10 horas. El tiempo correrad desde que se abra el portal para los
diferentes lugares; sin embargo, estos lugares estdn vacios debido a una gran
tormenta que ha azotado a la provincia de Orellana; motivo por el cual se

encomienda a todos los sobrevivientes a reconstruir dichos lugares.
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Video:

https://drive.google.com/file/d/1]Jyd 5161.Uv3qCpUswSdf tMPb X3RxcV/view?

usp=sharing
Desafio:

https://docs.google.com/document/d/1rK51dDsIH2e0OG_DVz8CDxxSWRU(g91L.se2/

edit?usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

Tras cumplir dichos retos, se les ofrecié una palanca, con la cual pudieron

abrir la puerta laser para acceder al portal y teletransportarse al siguiente nivel.
9.5.2.2. Nivel 2: Teletransportacion hacia los objetivos

Los jugadores tuvieron que identificar la forma del terreno, construir las
edificaciones del lugar y hallar el area. El proceso y los resultados de esté nivel

debian ser registrados en los enlaces que compartio el guia del mundo de MC:EE.

https://docs.google.com/document/d/1 XN-

bAsvhlleEn5]yXNfDrs8nkyZm60ao/edit?

usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

9.5.2.3. Nivel 3: Exploracion libre

En esta etapa, el guia del juego habilité la funcién de explorar el mundo de
MC:EE sin restricciones. No obstante, para obtener aquella funcién los jugadores
debian completar los desafios extras que se hallaban en el enlace proporcionado

dentro del nivel 2.
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Los desafios propuestos fueron:

- Distinguir y unir la férmula del area para el cuadrado, rombo,

tridngulo, rectangulo y romboide. La actividad se debia ejecutarse en

la plataforma de Cerebriti.com.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/areas-y-perimetros

- Construir un organigrama del proceso que emplearon cada equipo,

para hallar el area de el

terreno en el tablero de miro:

https://miro.com/es/ y posteriormente pegarlo en el siguiente drive:

https://docs.google.com/document/d/1JOBBw6pWR6DPj gzuiSIkI.3v310

Uug06G7bN_g MO0fY/edit?usp=sharing

9.5.2.4. Nivel 4: Meta compensada

Para completar la misién de ayudar a Andrés los equipos debian visitar las

construcciones e identificar el area de los terrenos. Estos debieron ser registrados

en el enlace del drive anterior y valorados por el guia del juego con la finalidad de

proporcionar bonificaciones al desafio final.

Tabla 6 Sistema de bonificaciones

Respuestas correctas Bonificaciones
4 2
3 1.50
2 1
1 0.50
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Nota: en caso de que todos los jugadores hayan expresado con claridad el proceso

para hallar la solucién seran bonificados con 2 puntos a todos.

Bajo este diseno, los componentes escolares fueron modificados con las

siguientes connotaciones.

Tabla 7 Connotaciones de los componentes escolares

Entorno no Entorno Gamificado.
gamificado.
Estudiantes. Jugadores.
Profesor. Agente/guia
Parcial/Contenidos. Desafios-misiones.
Tareas. Puntos.
Examen/prueba. Desafio final.

Nota: las siguientes connotaciones permitieron generar un ambiente ludico,

flexible, activo y cooperativo.

La aventura gamificada en Minecraft Education Edition, se estructurd con

las siguientes mecdanicas, dinamicas y estéticas

Tabla 8 Descripcion de las caracteristicas incorporadas en la aventura

COMPONENTE DESCRIPCION

Mecanicas. Mecanicas de Decision
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Modo supervivencia
Exploracién / creativo
Mecanicas de Chance

Recursos adicionales para ayudar a alcanzar el

objetivo.
Mecanicas de Negociacion

Adquisicion de Recursos.

Dinamicas. Persecucion y evasion.
Construccion de mundos o infraestructuras.

Recoleccién de insumos para la construccion.

Estéticas. Tematica: Ayuda a conocer el cantéon de Orellana a
Andrés. (Guarda relacion con la Unidad 73 “Derechos
colectivos: Derechos de primera y segunda

generacion; individuales y gremiales”)
Colaboracién.
Apoyo.
Curiosidad.
Inteligencia.
Suspenso.
Expresién social.

Aprendizaje significativo.
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Nota: Esta informacion representé al disefio del entorno, asociada a los postulados

de Hunicke et. al (2004) y CS IEEE UTN FRBA (2020).
9.5.3.Planificacion en base a las fases del conocimiento del MOSEIB

9.5.3.1. Dominio del conocimiento

a. Actividades sensoperceptivas

Presentacion de un video introductorio. En él se presenté la situaciéon o
reto (contenido) ha desarrollar en el entorno gamificado; asi como los distintos

desafios que tuvieron que superar.

La situacion que estimulé a los estudiantes a desenvolverse dentro del
entorno gamificado es la visita de un turista a la Comunidad “Mushuk Ayllu”, quien
desea obtener un mapa con 4 posibles lugares al cual puede visitar, también
necesita saber cudl son las figuras que se pueden encontrar en dichas zonas; y a su
vez conocer las areas de los terrenos, con el objetivo de distribuir el tiempo de
estadia en cada lugar de manera eficaz. El tiempo que desea invertir para la visita

de los 4 lugares son 10 horas.
Por ello, se busca a 4 equipos que puedan ayudar a obtener aquellos datos.
b. Problematizacién

En el entorno de Minecraft Education Edition; el punto de partida fue el
Terminal Terrestre “Coca”. En este punto los jugadores tuvieron que responder un

cuestionario acerca de las formulas del area para el cuadrado, rectdngulo,
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tridngulo y circulo, para obtener el acceso al portal y llegar a sus respectivos

territorios.

https://docs.google.com/document/d/1rK51dDsIH2eO0G_DVz8CDxxSWRUg9Lse2/

edit?usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

c. Desarrollo de contenidos

Una vez, dentro de los respectivos territorios hubo pizarras donde se
manifestd las indicaciones y requisitos necesarios para alcanzar sus misiones. En
ese sentido, los grupos debieron construir el Parque del Barrio Paraiso Amazdnico,

Cattleya Recreativo, el puente Payamino y la UEM CGLS “Mushuk Ayllu”.

Posterior a esto los alumnos fueron encaminados al procedimiento para

alcanzar el dominio D.M.EIB.73.9.
d. Verificaciéon

En el siguiente enlace debieron distinguir y completar las formulas de area
correctas para las figuras geométricas: cuadrado, rombo, tridngulo, rectangulo y

romboide.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-matematicas/areas-y-perimetros

e. Conclusion.

En esta fase se aplicO una mecanica de negociacién para poder
acceder al resto de los lugares. La mecanica aludia a construir un

organizador grafico donde debia demostrar el procedimiento que siguieron
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para poder hallar la respuesta. La plataforma que se recomendd que usaran

para su creacion fuer Miro.com. Esta creacién debia ser pegada en el Drive.

GRUPO 1.

https://docs.google.com/document/d/

1 MIOtNxUvOuW70bgNhxC5kgzMlonj94RopPYZsZeA8pA/edit?usp=sharing

GRUPO 2.

https://docs.google.com/document/d/1-nw291c-

yTP5SyLd8rJj9CCEOLN O-Zjz4ax1xdEQil/edit?usp=sharing

Grupo 3

https://docs.google.com/document/d/

1UyzRBIljGFOCxjiS31F0I0rek]JIMhsHZVF 90uYmkbSI/edit?usp=sharing

Grupo 4

https://docs.google.com/document/d/

1JOBBw6pWR6DP]j_qzuiSIKL.3v310Uug06G7bN_g MOfY/edit?usp=sharing

9.5.3.2. Aplicacion del conocimiento

Una vez realizaron aquel proceso los jugadores tendrian acceso al resto
de construcciones, y de la misma manera tendrian que hallar el area de las
figuras de los otros terrenos. No obstante, en esta fase jugarian en modo

supervivencia; por lo que debieron esforzarse a trabajar en equipo mucho mas.
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Terminadas las cuatro misiones debieron concluir con el envidé de sus
respuestas al portafolio virtual del juego o a los enlaces del drive y

desarrollarian el desafio final:

GRUPO 1:

https://docs.google.com/document/d/1C 5GcaDSXwO6L8KhIPA6M3TXNDhyZrct/

edit?usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

GRUPO 2: https://docs.google.com/document/d/1XN-

bAsyhlleEn5JyXNfDrs8nkyZm60ao/edit?

usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

GRUPO 3:

https://docs.google.com/document/d/1D_JdSDU9AWMFRVIEA3LhwE]jJTbx1 -

Dv/edit?usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

GRUPO 4: https://docs.google.com/document/d/1JTBRv2yiFyRS8qMVnEsy0svB-

v]iQkJa/edit?
usp=sharing&ouid=100676268851063359690&rtpof=true&sd=true

Los grupos recibirian bonificaciones para el desafio final de la aventura segun el

numero de aciertos.
Respuestas y valor.
4= 2 puntos

3= 1, 50 puntos
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2= 1 punto
1=10, 50
9.5.3.3. Creacion del conocimiento

En esta fase los jugadores debieron crear una presentacién
audiovisual donde se visualice todo sus avances y dificultades que
enfrentaron al momento de hallar el area de la figura compuesta que se
encomendod en su primer desafio. Del mismo modo, debieron agregar a su
presentacién la estrategia o procedimiento que ejecutaron en sus grupos y
detallarian el como les sirvio, para hallar el resto de las superficies en el

resto de los niveles.

Con esto se esperaria que los estudiantes reflexionen acerca de su
propio aprendizaje y lo demostrarian planteando un problema con areas de

figuras geométricas en su presentacion.
9.5.3.4. Aplicacion de la propuesta

Este proceso se efectud a inicios del ano lectivo del periodo académico 2021-
2022. Aqui se disené y se aplicO un post-test, el cual fue estructurado con
preguntas de respuesta elaborada corta ya que se esperaba identificar sus
fortalezas y debilidades respecto al dominio de Matemaéticas 4.2. “Area de figuras
geométricas compuestas (Poligono irregular), para verificar la utilidad del disefo

anterior o en caso hacer ajustes, redisenarlo.
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Del mismo modo este sirvié de recurso para contrastar y cuantificar dicho

dominio al culminar la aventura respecto a los resultados iniciales.

Fue aplicado al inicio del afo lectivo 2021-2022 dentro del horario de
matematicas en el primer dia de la préactica pre profesional (lunes, 8 - 40 mins). El
tiempo para su culminacién fue de 15 minutos. Este fue el tiempo ofrecido por la

docente.

El post-test fue realizado con todos los educandos presentes en el encuentro
sincrénico (19/38); sin embargo, se obtuvieron respuestas entre un minimo de 4
estudiantes y un maximo de 5; motivo por el que se disefié y se aplicé un formulario
en google forms llamado “Experiencia en el pre-test”, afanado a conocer sus
dificultades. En estos solo 10 estudiantes compartieron sus dificultades (ver anexo

2).

El test fue estructurado con 4 items, valorados en 2,50 puntos cada uno. A

continuacion, la descripcion y resultados obtenidos.

Item 1: Calcule el 4rea de un bosque cuya forma es un rectangulo, su altura

es de 4 m™2 y su base es tres veces mas que su altura.
Figura 12

Representacion ilustrativa del item 1

s
4t E -
b
Fuente: Tomada de internet y modificada a la premisa.
Gamificacién como estrategia metodolégica Byron Patricio

Valladares Chapa
88



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

De los 19 estudiantes solo 4, fueron los que dieron una respuesta. De ellos

solo el estudiante 4 pudo hallar la solucién

Tabla 9 Resultados y solucion del item 1

Respuestas de los estudiantes Solucion

Estudiante 1: 16 Procedimiento

1. Expresar los datos de la premisa en

Estudiante 2: 4X16=64m?2 datos numéricos.
Estudiante 3: 6m1 h=4m~?2
b= 3 (h)
Estudiante 4: Altura =4m?2
b= 3*4
4x3=12
X b= 12
Base=48m?2 2. Identificar la figura geométrica.
Rectdngulo

3. Aplicar la féormula del area,

correspondiente a la figura.

A= b*h

A= 12*%4= 48 m"2

Nota: las razones por las que no pudieron acertar ni desarrollar la solucién fueron:

el 11,10% por la falta de comprension de la premisa, el 66,70% por no recordar la
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formula del area del rectangulo y 33,3% por no poder identificar el valor de la
base.

Item 2: De la siguiente escuadra, calcule el valor de 4rea si se sabe que su
“h” es de 20 cm.
Figura 13

Representacion ilustrativa del item 2

Fuente: Tomada de internet y modificada con los valores de la
premisa.

En este item solo 4 estudiantes intentaron hallar la solucidn.

Tabla 10 Resultados y solucion del item 2

Respuestas de los Solucion
estudiantes
1. Expresar los datos de la premisa en
Estudiante 1: 48 ‘.
datos numericos.
Estudiante 2: h= 20cm

2. Identificar la figura geométrica.

Byron Patricio
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16x16x16=4096m?2 Triangulo.
3. Aplicar la férmula del area,
Estudiante 3: 16cm correspondiente a la figura.
Estudiante 4: 20+20+20=60 A= b*h/2
A= 16* 20/2
A=160cm™2

Nota: el 44,4% expresd que no pudo hallar la solucion por la falta de comprension

de la premisa y 55,6% porque no recordaba la formula del area del rectangulo.

Item 3: Calcule el drea de una cancha de forma cuadrada cuyos lados miden
Figura 14

10m.
Representacion ilustrativa del item 3

Fuente: Tomada de internet y modificada con los valores de la

premisa.

De acuerdo a los procedimientos de las 4 respuestas, se puede inferir que los

estudiantes presentaron una confusion entre area y perimetro.

Tabla 11 Resultados y solucion del item 3
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Respuestas de los estudiantes

Solucion

Estudiante 1: 480X40=1600m2
Estudiante 2: 40m

Estudiante 3: 40 metros
Estudiante 4: 40m

Estudiante 5: Area=10m

Estudiante 6: 10+10+10+10=40

1.Expresar los datos de la premisa en datos

numeéricos.
L=10

2.Identificar la figura geométrica.
Cuadrado.

3.Aplicar la férmula del area,

correspondiente a la figura.

A=1"2/L*L
A=10"2
A=100 m~™2

Nota: el 33,3% enuncié que no pudieron hallar la solucién por la falta de

comprension de la premisa, el 44,4% porque no recordaban la férmula del area del

cuadrado y 22,2% porque no estudiaron.

Item 4: Calcule el area de la circunferencia ubicada dentro de la chakana. Si

se sabe que cada espacio equivale 10 cm del cuadrado.

Figura 15

Representacion ilustrativa del item 4

10 20 30 40 S0 60 70 8090
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Fuente: Tomada de internet y modificada con los valores de la

premisa.

De las 5 respuestas, ninguna corresponde a la solucién, ni tampoco tiene

procedimiento para la inferencia de sus errores.

Tabla 12 Resultados y solucién del item 4

Respuestas de los estudiantes Solucion

1.Expresar los datos de la premisa en datos
Estudiante 1: 80 cm

numéricos.
Estudiante 2: 23 A= 11 * 12
Estudiante 3: 80 D= r/2
1= 3.1416
Estudiante 4: 30
r= 20cm
Estudiante 5: 10 d= 10

2.Identificar la figura geométrica.

Circulo.
3.Aplicar la féormula del area,

correspondiente a la figura.
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IT*r~2
A= 3.1416 * 20cm™2
A= 3.1416 * 400 cm”™2

A= 1256,64 cm™2

Nota: del total de los estudiantes el 22,20% expreso que no pudieron hallar
la soluciéon porque no recordaban la férmula del area de una circunferencia;
mientras que el 77,80% enuncié que su dificultad estaba en no poder identificar el

valor del radio de la circunferencia.

En base a las respuestas de los estudiantes tanto en el pre-test como en la
autoevaluaciéon hecha en el formulario de google forms; el entorno gamificado se
estructuro con actividades que les permita a los estudiantes recordar las férmulas y
que a través de la repeticion ludica en diferentes problemas pudieran comprender
lo que es un area o superficie de un terreno y a su vez identificar la utilidad de las

mismas para hallar el area de una figura compuesta (poligonos irregulares).

9.5.3.5. Socializacion de conocimiento

A través de los recursos creados se valoraria las nuevas conductas y

competencias matematicas que sugiere el dominio de matematicas 4.2.
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Para esto se utilizaria la siguiente rubrica:

Tabla 13 Riibrica para valorar su participacion y el dominio

Indicadores Si No Observaciones

Contenido y

proceso

Reconocen la
diferencia entre

area y perimetro.

Reconocen con
total naturalidad
las figuras
geomeétricas y con
ello las formulas

corresponientes.

Identifican los
vértices y angulos
de las figuras
geomeétricas y
hacen los trazos

basandose en ello.

La estrategia
empleada da el

resultado correcto.

El ejemplo
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evidencia una
situacion real

donde se haya la
utilidad del saber

y cnocimiento de

M.4.2.

Presentacion

El sonido es claro y
se puede observar
la participacién de
todos los

integrantes.

Se observan los
diferentes

momentos que
desarrollaron  en
MC:EE y lo
presentan de

manera creativa.

La narrativa es

secuencial.

Nota: a través de dichos indicadores se complementaria al resultado del

desafio final que se plante6 en MC:EE
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10. Resultados y discusion

Los resultados que se presentan a continuacién son en base a la aplicacion
de la propuesta durante 3 semanas y a las diferentes dinamicas (limitaciones y
oportunidades) que emergieron desde la interfaz de Minecraft Education Edition,
en relacion al acceso, desarrollo y evaluacién del saber y conocimiento de
matematicas 4.2: Area de figuras geométricas compuestas (Poligono irregular) y
como proyeccion en la aplicacion de nuevos saberes y conocimientos del curriculo

en un escenario gamificado.

La aventura gamificada empezé con la aplicacion de un pretest que tuvo la
finalidad de indagar sus conocimientos inciales. La mayor dificultad que
presentaron los estudiantes fue diferenciar la féormula del area con el perimetro. Al
finalizar este test se realizO un proceso de retroalimentacién, donde se les
compartié una tabla con todas las formulas de las figuras geométricas, el mismo
que sirvié como un recurso de apoyo para resolver el primer desafio: en Minecraft
Educacion Edition. Ademas, se socializo una presentacion en el cual se abordd: las
partes de una figura geométrica, el concepto de area, el concepto de figura
compuesta/poligono irregular y se realizaron y se enviaron unos ejemplos de
problemas matematicos de areas de figuras compuestas. Todas estas condiciones

acercaron a los estudiantes como jugadores, asumiendo un punto de partida claro.

Es importante resaltar la reconfiguracién de los componentes pedagodgicos:

como pasar de estudiantes a jugadores, profesor a agente, etc. Este generé un
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ambiente de confianza y donde la mayoria de estudiantes se comunicaron via
WhatsApp (nimero personal) para preguntar sus dudas y verificar con antelacién si
el proceso que estaban aplicando en la tarea encomendada era correcto. Este
hecho permitié agilizar el proceso para iniciar la aventura y por ello se envié un
documento con las requisitos técnicos y tecnoldgicos para el acceso al entorno

gamificado en MC: EE.

Para la semana 2 se hizo una prueba de acceso a la aventura con una
estudiante del curso, antes de la clase. En aquel proceso se identificé que la
interfaz de Minecraft Education Edition, no permitia el acceso al mundo del
anfitrion, por la diferencia de los correos institucionales y el software del
ordenador (macOS vs Windows 10). Como solucién inmediata se exporté el mundo
disefilado a un pendrive y se abridé en una computadora de software con Windows-
10 y se solicitaron 4 correos institucionales a companeros de la UNAE, para
generar dos equipos de 10 y dos de nueve; sin embargo, al tener una presencia de
Unicamente 28 estudiantes los grupos estaban conformados por 7 personas.
Obteniendo una primera barrera de acceso al mundo Minecraft Education Editiony

que se debe considerar.

El medio que se utiliz6 para realizar los encuentros sincronicos fue Zoom,
por la funcién de habilitar salas para grupos pequefios que permitié solventar la
falta de acceso individual del mundo digital de Minecraft. El seguimiento al

progreso de los niveles y desafios que realizaron los estudiantes fue a través de la
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propia interfaz del juego que permitiéo observar que hacen y donde se encuentran
los participantes, asi como también por la visita progresiva a grupos en las salas
pequenas de Zoom para ofrecerles ayuda inmediata. No obstante, debido a que la
duracién de las clases eran maximo de 40 a 45 minutos y porque se notd que los
estudiantes no avanzaban en la aventura fuera de las clases sin la presencia del
docente, pesé a la motivaciéon que expresaron a través de preguntas como: ¢puedo
descargar el juego en el celular?, ¢hay limite para permanecer en el juego?,
¢podemos tardarnos lo que queramos?, ¢puedo ingresar fuera del horario de clase?,

etc.; no llegaron mas alla del nivel 2: Teletransportacion hacia los objetivos.

En la semana 3 se esperd que los estudiantes logren terminar la aventura
gamificada, pero como la propuesta se desarrolld en el horario de proyectos
escolares y no en las horas de matematicas, a causa de considerarse a la propuesta
como una actividad que retrasaba la planificacion de la docente en ese entonces.
Cémo consecuencia, los estudiantes no terminaron sus construcciones ni mucho
menos lograron realizar el desafio final, pese a que acordamos que trabajarian de
manera asincrona durante una semana adicional, donde se les enviaba el cédigo de
acceso al mundo de Minecraft, de manera que envien el desafio final (pos-test, ver

anexo 3)y realizar un contraste con los resultados iniciales del pre-test.

Frente a esto se realizé6 un grupo focal de estudiantes. En este proceso

participaron voluntariamente 7 estudiantes, donde compartieron sus percepciones
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frente a la aventura en Minecraft Education Edition y al desarrollo del pre-test

alrededor 5 items, como se presenta en la sieguietne tabla:

Tabla 14 Percepciones de los estudiantes

Experiencia en el pre test/entorno gamificado

Objetivo

de

mecdanicas, dindmicas y la estética aplicada

Identificar la  funcionalidad las

en el entorno gamificado.

Items acerca de la experiencia en el pre

test.

Respuestas

de

Matemadticas para el aprendizaje "Area de

1. ¢Cémo calificaria la aventura

figuras geomeétricas compuestas (¢Poligono

irregular” en el mundo de Minecraft

Education Edition?

66,7% Buena.

33,3% Grandiosa.

2. Logré superar todos los desafios y retos
mundo de
de

que se le presentd en el

Minecraft Education FEdition (Area

figuras geométricas compuestas)

50% Todo sin dificultad el equipo apoyo

para alcanzar la meta.

33,3%

comprender.

Casi todos, el equipo no logro

16,7% Punto inicial, el equipo hallé muchas

dificultades.
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3. En una escala del 1 al 3, cudl fue el nivel 66,7% Media.
de ayuda que necesitd su equipo para 33,3% Alta.
enfrentar los retos y desafios en la aventura

de Minecraft Education Edition (Area de

figuras geométricas compuestas).

4. Respecto a sus saberes y conocimientos 50% Intermedio.
iniciales identificados en la prueba de 33,3% Bésico.
diagndstico, aplicada al inicio de la

. , . 16,7% Experto.
aventura. ¢Cual es su nivel alcanzado para
lograr con éxito encontrar el Area de
figuras geométricas compuestas (Poligono

irregular) en cualquier situacion?

5. ¢Desearia enfrentar una nueva aventura 100% SI.
matematica en = Minecraft Education
Edition?

Nota: dichas percepciones son el resultado de un grupo focal de 7 estudiantes.

En primera instancia el 66,7% de estudiantes califican como buena a la
aventura gamificada, no obstante, el 100% de ellos destacan que desearia
enfrentar una nueva aventura matematica en Minecraft Education Edition,
situacién que muestra que pese a que al inicio fue complejo el acceso y despertar la
motivacidén por acercarse quiza a un escenario desconocido, la motivaciéon se fue

desarrollando progresivamente mientras avanzaban.
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Respecto al pre-test, al sumar los porcentajes de los que se quedaron en un
punto inicial con los de nivel intermedio da como resultado de 50%, empatando al
porcentaje de los alumnos que consideran que si lograron superar los desafios y
retos de la aventura, pese a no haber enviado sus evidencias finales; pero con los
porcentajes del item 3, el cual enfatiz6 en el nivel de ayuda que necesitaron los
grupos, el 66,7% coloca en un nivel medio y el 33.3% en nivel alto, asi como en el
item 4 el 33,3 de los estudiantes consideran que su nivel de dominio para hallar el
area de figuras geométricas compuestas es basico y el 50% estan en un nivel
intermedio, hechos por los cuales se puede interpretar que sus respuestas aluden

especificamente hasta donde llegaron (nivel 2).

Tras dichas particularidades, se identificé que hace falta mas que 3 encuentros
sincrénicos para avanzar y terminar con éxito los niveles del entorno gamificado ya
que se invirtiéo gran parte del tiempo para despejar dudas acerca del contenido y al
mismo tiempo para inducir a los estudiantes hacia la aventura gamificada; siendo
asi, el tiempo, el principal factor pedagodgico que se interpuso para obtener un
resultado final sélido; aunque también, éste generé un espacio para reflexionar
acerca de la perspectiva de la evaluacién final; puesto que gamificar involucra una
verdadera transformacién e innovacién para el proceso de ensefianza-aprendizaje
y, por lo tanto, la evaluacion (desafio final) debié enfocarse en una evaluacion para

el aprendizaje, en el cual ambos procesos sean concebidos como un todo.
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10. Conclusiones

e Se concluye que la gamificacion digital es una posibilidad para diversificar
las estrategias metodolégicas en el area de matematicas respecto al método
habitual hipotético-deductivo, el cual cual enfatiza en la memorizacién y
aplicacion de procedimientos tedricos en ejercicios sin vinculo a la realidad
del estudiantado. Por ello, con el disefio del entorno gamificado en Minecraft
Education Edition se logra potenciar el pensamiento logico-matemadtico
mediante el senido ludico con situaciones reales; representadas en un
escenario virtual (simula la realidad). Los recursos adicionales a los propios
de la interfaz del juego de Minecraft sirvieron para generar procesos de
retroalimentacién instantdanea y la utilizacién de las fases del conocimiento
del MOSEIB, como la estructura que respalda la l6gica de los 4 niveles, todos
los estudiantes han de desarrollar competencias adicionales como: el
trabajar equipo, la creatividad para solucionar problemas, gestionar las
emociones, etc.

e Por otra parte, la fundamentacién tedrica se considera potencial para el
disenio de la gamificacion digital, ya que representan todos los componentes
y elementos claves para su validacién: mecdnicas, dindmicas y estética, en
relacion a las caracteristicas de los jugadores (estudiantes) y a favor del
pensamiento logico-matematico, pese a que no se muestra la viabilidad de la
propuesta cualitativamente como en las experiencias citadas en los

antecedentes. Es decir, los estudiantes no finalizaron los desafios de los 4
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niveles como para tener una calificacidon y contrastar con los resultados de la
aplicacion de la prueba de diagndstico (pre-test). Sin embargo, si no se
realizaba dicho proceso tedrico, es probable que el producto final no poseea
una secuencia légica ni validez para el objetivo de aprendizaje. Por tal
efecto, es indispensable que todo docente interesado en implementar la
gamificacion en el aula debera crear una ruta inicial tedrica de respaldo.

e En cuanto a la representacion del escenario vinculado a su contexto,
necesidades e intereses del grupo, estas aumentron las probabilidades de
motivacion en los estudiantes por participar en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de las matematicas. Aunque, debido al tiempo corto designado
tanto para las clases y la practica preprofesional no se evidenciaron los
beneficios de aquella actitud, ni tampoco superaron los diferentes desafios y
mision del juego que se plantearon para alcanzar el dominio de M.4.2

e De acuerdo al diseno del ambiente gamificado en Minecraft Education
Edition se hallaron limiataciones como la compara de licencia del software
para utilizar mas de 10 veces, la incompatibilidad de correos institucionales;
no pueden acceder al mundo de Minecraft con correos diferentes al host del
juego, y si el software de los ordenadores son diferentes al host tampoco
pueden acceder. En términos generales, todas las caracteristicas del Proceso
de Aprendizaje Investigativo al que cursaban los estudiantes y se pretendian
trabajar como parte fundamental para potenciar el pensamiento ldgico-

matematico, fue interrumpido y limitado.
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11. Recomendaciones

Es concurrente pretender construir un ambiente de aprendizaje que
garantice la construccién del conocimiento, adquisicién de habilidades, valores,
etc. en los estudiantes; cuando se implementa una estrategia didactica activa

amparada en el MOSEIB y la tecnologia.

No obstante, si no se indagan las condiciones de los actores a involucrarse
como también de todos los componentes, funciones y requisitos indispensables
para la implementacién de la didactica y recursos, el docente se enfrentara a

desafios y situaciones desalentadoras para el objetivo de aprendizaje.

En este caso, se insinta al entorno de Minecraft Education Edition, ya que
durante la revision bibliografica no se hall6 ningin documento que aconseje
gestionar la adquisicién de una licencia por parte del departamento de las tic de la
institucién, para poder crear y acceder a un mundo sin limite de tiempo, tanto para
el docente como para los estudiantes, ni tampoco se encontré informacién que
destaca el uso de un mismo correo institucional, software de computadora,

direccion IP entre el hosty los invitados (jugadores).

Por este motivo, se sugiere a todo aquel docente interesado a implementar

MC:EE como un entorno para el disefio de gamificacién digital los siguiente:

e Obtener un correo institucional.

e Crear la cuenta con el correo institucional.
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e Asegurarse que todos los estudiantes tengan acceso al correo
institucional.

e Gestionar la compra de la licencia de MC:EE por parte del
departamento de TIC u otro. En caso de no poseer, cree la
aventura con un correo adicional y exportarlo a un pendrive, para
poder acceder desde otro correo sin importar si se ha alcanzado las
pruebas gratuitas (10 intentos).

e Consideré disefiar su aventura para no mas de 7 sesiones y
anunciara a los estudiantes que no podran acceder al entorno de
MC:EE si no es para avanzar en la misién, ya que cada vez que se
inicia y se cierra sesién, cuenta como un intento gratuito menos.
Claro esta que si se pudo obtener la licencia esto no aplica.

e Utilizar un software de computadora de uso comun. Si se ejecuta
de manera presencial, es recomendable utilizar el laboratorio de
computacion o informatica y si se realiza a través de una modalidad
virtual-online alertar a los estudiantes que no todos podran acceder
al mundo, pero deberan aportar al progreso de los desafios
mediante la interaccion de una video llamada u otra forma
cualquiera.

e Asegurarse de dominar el procedimiento de brindar acceso al
mundo de MC:EE, tanto a través del codigo que genera el propio

juego o por la direccion IP de wifi.
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e Consultar el manual de comandos en la pagina oficial de MC:EE,
para enviar mensajes generales y personalizados a los estudiantes,
brindar objetos, restringir habilidades, etc,, para tomar el control
del entorno gamificado y facilite retroalimentacion a los
procedimientos que realizan los estudiantes.

https://as.com/meristation/2020/02/24/guia pagina/1582574909 52

1904.html
https://minecraft.fandom.com/es/wiki/Controles

En suma a ello, se sugiere la aplicacion de la riubrica para la valoracién del

diseno del entorno gamificado por expertos.

Esta fue estructurada con los aspectos o niveles esenciales del enfoque MDA,
como brindar multiples sensaciones, diversidad de mundos, una narrativa con
acciéon y drama contextualizado, dificultad ascendente generar interaccion activa y
reglas claras a favor del saber y conocimiento de matematicas 4.2., sin embargo,
no debe constituirse como algo prescriptivo. Puede modificarse en base a nuevos
criterios y teorias.

Tabla 15 Rubrica para valorar el disefio de la gamificacion digital en Minecraft
Education

NIVELES VALORACIONES
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Trabajo grupal
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El juego tiene
suficiente accion

para enganchar al

El juego presenta

exagerada accion

entre los personajes y

El juego posee niveles
muy bajos de accion, y

hace que el juego se

jugador y el entorno y hace que torne aburrido  para
aprender acerca el juego sea comprender el saber vy
de saber y conflictivo y dificil de conocimiento M.4.2.
conocimiento entender el saber y

M.4.2. conocimiento M.4.2.

El juego El juego presenta El juego posee déficit de
tiene enlaces demasiados enlaces material complementario
externos externos para cumplir para alcanzar el objetivo
necesarios y los objetivos de los del nivel.
pertinentes para niveles.
alcanzar el
objetivo del nivel.

Las Las dindmicas del Las dindmicas del juego
dindmicas del grupo son excesivasy son inapropiadas para
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Entorno
Contextualizad

o

Caracter ludico
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juego son
pertinentes para
desarrollar un

trabajo grupal.

generan disturbios
para desarrollar un

trabajo grupal.

trabajar de manera

grupal.

El juego tiene
particularidades

de su contexto
relevantes y
apropiados para
la secuencialidad

entre los niveles.

El juego presenta

excesiva informacion
acerca de su contexto
lo cual no permite
establecer una

secuencialidad entre

los niveles

El juego posee pocas

particularidades de su
contexto y causa conflicto
entender la
secuencialidad entre los

niveles.

El juego tiene
mecanicas y
dindmica

necesarias para
desarrollar el

juego con éxito.

El juego presenta
diversas mecanicas y
dindmicas, que
causan disturbios en

el accionar del juego.
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Nota: dicho instrumento no fue aplicado, pero se considera apropiado realizar una

valoracion de expertos para que la aventura gamificada fluya exitosamente.
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13 Anexos

Anexo 1 Diserio de la evaluacion en Kahoot.it

X < X X H

X
X X S X E

€-quiz
Cusl o5 Ia ecuacion que representa al problema wr que Eva y dent

e dad de Ana, ﬁ:
x

XeT =310 x

x
-
x
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Experiencia en el pre-test

0] Aproximacion a las dificultades que presentaron los
bjetivo estudiantes al momento de desarrollar el “post-test” : areas de
figuras geométricas.

Calcule & area de un osgue cuya forma es un rectangubo,. su altura es de 4 m"2
¥ S5U Dase as tras vesas mas que su altura, *

b= 4 m~2
b= 3 (h)
b= 3%4
b= 12

A= b*h
A= 12*4= 48m"2

11,1% por la falta de comprension de la premisa.
66,7% el no recordar la férmula del drea del rectéangulo.
33,3% Identificar el valor de su base.
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ol wmce' de dma U W S 0 e

A bR
A= 16% J0S3
A= 150 om*2

44,4% La falta de comprension de la premisa.

55,6% El no recordar la férmula del area del rectangulo.

Calcule el drea de una cancha de forma cuadrada cuyos lados miden 10 metros.

A=L"2-L%L
A= 1072
A=100 cmA2

33,3% La falta de comprensién de la premisa.

44 ,4% FEl no recordar la formula del area del cuadrado.
22,2% Estudiar.
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Calcule e 4rea de la circunferencia ubicada dentro de la chakana. i se sabe que cada espacio
equivale 10 cm del cuadrado.
10 20 30 70 8090

20]
@
50}
=

1

A=n*p
D=r/2
MN=13.1416
r=20cm
d=10

A= 3.1416 * 20cm"2
A= 3,1416 * 400 cmA2
A= 1256,64 cm”2

22,2% El no recordar la formula del area de una circunferencia.

77,8% Identificar el valor de su radio.
Anexo 2 Diseno y resultados del pret-test

Anexo 3 Diseno y resultados del pre-test

A3. Disefo y resultados del Pre-Test (desafio final)

Pre-test

Valorar si el entorno gamificado permitié alcanzar el

dominio: D.M.EIB.73.9. Aplica la descomposicién en tridngulos
en el calculo de areas de figuras geométricas compuestas de las

construcciones importantes de su localidad.

Ob
jetivo

Byron Patricio
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1. De acwerdo al siguisente bermenoc

LETT

El Sr. Fuam Pércz desca coastrudr su Casa en of tormeno pegueciio ¥ on €1 temeno grance desca
para la siembra v crianza de animales.

El ticme 2 imbcrmogantcs cn su cabeza a las cuales docsca respomsder:

a.- Cumil es la superficie completa de 511 berneno.
17T 500

- Oraé area e su berremoe o= la mes prande pana poder semndrar,

Chnsdrada o rapecio.
Trapocio, su drea os de 16 OE 2

Area del cuadrado:
A= 0T
A= Om*A0m= 1 SOm2

Area del trapecio:
A= Brbf2 *h2

As AS+ISIF a0
A= 16 DD m

Respuestas

NINGUNA

2. Isabel tiene una paleta de colores cuya apotema es de 8 cm; donde

1=}

Eflla desea ubicar

-  El eolor apul en dos partes del tridgngulo.
2-

- El codor amarifllo en una parte.
1*36,96cm2

= El codor rojo en 3 partes.
3*36,96cm2

- Y el color azuwl en wna.

- 1*36,96cm2

a. Cudl es el drea completa del hexdgono.
221, 76cm2| a

b. COué drea del hexdagono ocupa cada color.

36, 96cm2
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i

Solucidm

= Z2*4_62cm
= 9. 2d4cm

=l o T
M= 9O PAcrm™BSocrm'2
A= 3J5.996 cmZ

A= 365,96 crmTGocrm
o= 22176 ocm 2

Respuestas

NINGUNA

3. Ejemplifigue y resuelva una situacion con dreas de una figura compuests

Respuestas

NINGUNA
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