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INFORMACION GENERAL

Contextualizacion del tema

El aprendizaje de las Matematicas a través de toda la vida del ser humano ha representado un
factor de suma importancia en el desarrollo y progreso de todas las sociedades humanas, es
indiscutible que el cdlculo matematico ha resuelto muchos de los obstaculos que el hombre ha tenido
a través de los tiempos. Siendo asi la importancia de la misma, de manera general, la Matematica ha
sido materia de estudio en el proceso de aprendizaje en las instituciones educativas. Sin embargo y a
pesar de la importancia de la misma, es indudable que la transmisién de este conocimiento incluye
grandes dificultades que se han percibido sobre todo en estudiantes que cursan las etapas del colegio,
donde la complejidad de la materia implica el tener buenas bases de la Matematica, mucha atencion,
entendimiento, concentracidn y practica de parte del estudiante para poder resolver los problemas y
aprender la resolucién de problemas a través de la misma. La problematica no solo implica
responsabilidad del estudiante en forzar y abrir su mente al aprendizaje con el objetivo de superar el
curso, sino también que existe una corresponsabilidad de parte del educador, el cual no solo debe
poder transmitir el conocimiento matematico, sino que ademas debe encontrar una estrategia para
gue el mismo pueda ser transmitido de manera efectiva a su estudiantado, considerando que esta no
es una problematica que se pueda tratar de la misma forma a todos los niveles escolares ya que
existen varias circunstancias en las etapas de crecimiento de los estudiantes donde se encuentran
diferentes tipos de dificultades y de forma general, esta preocupacidn se ha manifestado por un alto
porcentaje de educadores; se debe considerar propuestas nuevas y estrategias apropiadas para asi
tratar de reducir la gran cantidad de estudiantes que experimentan fracaso en estos contenidos. Esto
sin considerar que es imperante poder incluir a los estudiantes en niveles competitivos cuando acaben
su vida escolar y tengan que competir por un empleo, ya que en la actualidad, las sociedades cada vez
han ido siendo dependientes de desarrollos tecnolégicos y cientificos, lo cual demanda en muchas

plazas profesionales con altos niveles de estrategia educativa en el area de las Matematicas.

En este contexto, de manera particular el Ecuador tiene un alto grado de deficiencias
educativas, lo cual implica que en muchos casos en las instituciones educativas, donde de manera
obligatoria los jovenes deben cursar para obtener su titulo de bachiller. El crecimiento de centros de
nivelacion demuestra que la alta deficiencia en varias dreas de aprendizaje ha obligado a muchos
estudiantes a recurrir a clases privadas de manera particular a docente, o a su vez acuden a centros
de nivelacién donde puedan completar el estudio en el cual tengan problemas de aprendizaje. En este
sentido lo que sucede dentro de muchos de estos centros es que la estrategia pedagdgica suele ser

similar que la que se realizd en la escuela o colegio, peor aln en materias tan complejas como las



Matematicas, es por eso que el Centro de Capacitacion Continua “Fermat”, el cual es una empresa
dedicada a la capacitacion y nivelacién en distintas dreas del conocimiento, pretende establecer
estrategias de aprendizaje de la Matematica donde se ha considerado existe mayor dificultad en el
entendimiento de la misma, el centro ha tomado en cuenta para esta propuesta la etapa el tercer afio

de bachillerato donde de manera general esta implicado el estudio y aprendizaje de ecuaciones.

La propuesta a plantear pretende dentro del centro y a través del apoyo de las TIC,
especificamente con el uso de la herramienta Scratch (software de desarrollo con técnicas de
programacion en bloque), desarrollar un videojuego, que de manera dinamica, digital y didactica,
colabore como herramienta de aprendizaje y apoyo en el aula para el conocimiento y practica de
ecuaciones Matematicas para estudiantes de tercer ano de Bachillerato; mediante un analisis
exhaustivo de la temdtica, el presente documento intenta proponer un enfoque que analice y busque
entender las dificultades en el aprendizaje de las ecuaciones Matemdticas que se imparten en el tercer
afio del Bachillerato, para que, desde este analisis, puntualmente se pueda desarrollar una propuesta
educativa como respuesta al problema planteado. El estudio entonces también sustenta el aporte de
las TIC a la educacién y el aprendizaje de las Matematicas, ademas del analisis de la herramienta y las
ventajas de la educacién virtual en entornos digitales y el desarrollo de videojuegos para el

aprendizaje, la herramienta Scratch para el desarrollo de videojuegos.

La documentacidn recopilada dard lugar y viabilidad a la aplicaciéon de la propuesta en el
desarrollo de un prototipo de videojuegos, con el fin de ayudar a mejorar el proceso de aprendizaje
de ecuaciones lineales en los estudiantes de tercero de bachillerato del Grupo de Capacitacion
Continua FERMAT en el afio lectivo 2019-2020. La propuesta describe la construccién de videojuegos,
la estrategia de aprendizaje a usar en el planteamiento y resolucidn de ecuaciones lineales. Ademas
de valorar mediante criterios de especialistas los videojuegos, y la efectividad de la implementacién
de la herramienta como estrategia de aprendizaje en el planteo de ecuaciones lineales en los
estudiantes de tercero de bachillerato del Grupo de Capacitacion Continua FERMAT en el afio lectivo

2019-2020.

Objetivo general

Elaborar un aula virtual con videojuegos enfocado a la metodologia de gamificacién, con la
herramienta Scratch como estrategia para que los estudiantes de tercer aiio de Bachillerato aprendan

a plantear ecuaciones lineales.



Objetivos especificos

Permitir que los estudiantes aprendan a plantear ecuaciones lineales mediante la educacion
virtual en entornos digitales, reflejada en el desarrollo de videojuegos, con el empleo de la
herramienta Scratch; proyecto basado en un proceso investigativo, y tedrico, que definird los

criterios, de caracter educativo, sustentados y fundamentados sobre las TIC.

Fundamentar tedricamente el desarrollo de videojuegos para el aprendizaje mediado por las TIC,
para el proceso de aprendizaje del planteo de ecuaciones lineales en los estudiantes. de tercero

de bachillerato del Grupo de Capacitacidon Continua FERMAT en el aiio lectivo 2019-2020.

Elaborar los componentes de los videojuegos, para el proceso de aprendizaje del planteo de
ecuaciones lineales en los estudiantes de tercero de bachillerato del Grupo de Capacitacion

Continua FERMAT en el afio lectivo 2019-2020.

Valorar mediante criterios de especialistas los videojuegos, que serd aplicado como estrategia de
aprendizaje en el planteo de ecuaciones lineales en los estudiantes de tercero de bachillerato del

Grupo de Capacitaciéon Continua FERMAT en el afio lectivo 2019-2020.

Beneficiaros directos e indirectos:

Estudiantes de tercero de Bachillerato del Grupo de Capacitacién Continua FERMAT en el afio

lectivo 2019-2020. .



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO

1.1. Contextualizacidon y fundamentacion tedrica

La educacién representa en la sociedad el proceso de culturizacién del intelecto, para que el
proceso educativo se vea reflejado con eficiencia es necesario que el individuo en su estudio reciba
diversas tematicas que el ser humano domina parcial o totalmente, estos conocimientos se imparten
e investigan en distintas ramas del conocimiento, por esta razdn, las personas antes de elegir a cuadl
de estas ramas dedicarse en su vida, deben antes tener un conocimiento variado y basico de todas
ellas, estas se pueden dividir en cuatro areas fundamentales: Ciencias Sociales, Ciencias Exactas,
Ciencias Naturales, Tecnologias e Industrias; dentro de todas estas dareas de estudio, existen
conocimientos que son necesarios de manera comun, de esta forma a través de la historia en todo el
mundo se han establecido etapas para las distintas edades y niveles intelectuales; en este sentido
gobiernos de casi todo el mundo han implementado los sistemas de estudios que de manera

obligatoria deben realizar todos aquellos que ingresan en el proceso de aprendizaje.

En funcién de este contexto general se puede afirmar que el Ecuador ha establecido a través
de su historia una estructura educativa normada, donde se inicia los estudios a muy temprana edad;
especificamente a los tres afos de edad a una etapa inicial de su educacion; posterior a esto a sus seis
afios pasara a la etapa de la primaria; si todo sigue en orden de manera general a los trece el
estudiante ingresara a la etapa secundaria; y en muchos de los casos a sus 18 afios emprendera una
etapa de estudios profesionales que siguen diferentes rumbos en funcidén de la tematica que tengan

los mismos.

La Matematica, de manera obligatoria se encuentra entre los conocimientos que se deben
impartir dentro de todas las etapas de la educacion; la importancia de la Matematica se ha definido
ya anteriormente en este mismo estudio, por esta razén es muy dificil que una persona logre
desenvolverse y ain mas peor triunfar sin la misma; Sin embargo, las dificultades del proceso de
ensefianza — aprendizaje que se presentan, particularmente para el campo de las Matematicas, ha
generado ciertos obstaculos tanto a docentes como a estudiantes, especialmente los de educacién
media o secundarios. La experiencia de muchos estudiantes ya sea propia o entre sus compafieros no
es esporadica; es comun escuchar de diversos estudiantes reflexiones tales como: “no entiendo la
materia”, “es la mas dificil de pasar”, “seguro repruebo la materia”, etc.; de la misma forma esta
problematica se ve reflejada cuando los estudiantes al no entender la materia en su centro escolar,

recurren a otros métodos de ensefianza, siendo estos en muchos casos otra pérdida de tiempo, ya
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gue la estrategia de ensefianza suele ser la misma que el estudiante recibid en las aulas.

Ante esto se puede citar lo descrito por Grisales Aguirre (2018), el cual menciona:

Estas observaciones sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje de las Matematicas plantea
importantes desafios entre los cuales se puede mencionar: la manera como debe orientarse
dicho proceso, los recursos que deben emplearse y la coherencia entre lo que se hace y lo
que se quiere lograr (proceso de evaluacidn). A lo largo de los ultimos 10 afios, este marco de
desafios ha generado dos corrientes muy importantes. En primer lugar, la didactica en la
ensefianza de las Matematicas que ha alcanzado madurez cientifica, consoliddndose como
una disciplina de estudio que aborda los propdsitos de la educacion Matematica en los
contextos especificos en los que se desarrolla. En segunda instancia esta la relacion dialéctica
entre el docente y el estudiante, en la cual el primero dista del segundo en metodologias,
motivaciones y necesidades de formacion especificas.

Como se puede ver en la citacién como en diversas investigaciones relacionadas a esta

problemadtica, asi lo afirma Aragdn Caraveo, Castro Ling, Gdmez Heredia, & Gonzdlez Placencia,

(2009):

Las investigaciones realizadas en la enseflanza de las Matematicas mencionan que la
dificultad para el aprendizaje de esta asignatura radica en la caracteristica abstracta e
intrinseca que poseen. También muestran una preocupacién por producir un cambio
profundo e innovador en el aprendizaje de ellas a nivel superior, y trabajar esa parte de
abstraccion para generar una Matemdtica mas accesible, que permita el desarrollo del
conocimiento matematico y, su vez, la conexion de estos aprendizajes con otras ciencias. En
este sentido, la innovacién educativa propuesta en nuestra investigacion ofrece una
alternativa en la ensefianza de las Matematicas, o bien, facilita su aprendizaje mediante
nuevas estrategias y recursos didacticos.
La problematica se ha visto acentuada cuando se trata de temas especificos dentro de la
Matematica, una de estas, es la teoria y resolucion de ejercicios que abarcan las ecuaciones lineales,
tematica que se da dentro del tercer afio del Bachillerato con mayor énfasis que otras tematicas

relacionadas con Matematicas de ese nivel; en este marco se puede ver que ya existe una linea

trazada, que va de la mano con la teoria existente relacionada a las estrategias de aprendizaje

Emplear los videojuegos con la aplicacién de la herramienta de programacion en bloques
denominada Scratch, encaminada a que los estudiantes de Tercer afio de Bachillerato del grupo de
Capacitacién Continua “Fermat”, aprendan a plantear ecuaciones. En la institucién laboran 6 docentes
en el area de Matemadticas, los cuales solicitan permanentemente nuevas estrategias de aprendizaje,
para lo cual, las instalaciones cuentan con un centro de computo equipado con 32 computadoras e
internet, donde pueden poner en practica los videojuegos y las capacitaciones solicitadas por el

docente.



1.1.1. Las Matematicas

Las Matematicas constituyen una ciencia metddica, las que se encargan de estudiar las
caracteristicas tanto de los entes abstractos, como de las relaciones que existen entre ellos. De
acuerdo a lo descrito por Blanco Valeriano (2019), donde explica que para estudiar la etimologia de
la palabra Matematica, es importante referirse a la palabra en latin mathematicalis, que también nace

del girego mathema que se traduce como "el estudio de un tema".

Esta ciencia tiene como cimiento unos postulados conocidos como axiomas, los cuales son
verdades irrefutables, asi como el razonamiento légico. Las Matemdticas estudian las relaciones y las
propiedades de las entidades abstractas como lo son las figuras geométricas, los simbolos y los

numeros.

Toda persona integrada en la sociedad, necesitan de elementos matematicos que estdn
inmersos en la informacién que maneja. La Matemadtica es un lenguaje universal, a través del
cual se logra la comunicacion y el entendimiento del acontecer cientifico y técnico a nivel
global. Es por esto que el aprendizaje de la Matematica es actualmente uno de los objetivos
principales de la educacién formal (Van Der Sluys Veer Fuentes, 2015).

Para el autor, lo anteriormente expuesto explica la necesidad de entender los simbolos y
términos matematicos, lo que es indispensable para asimilar el comportamiento de la naturaleza y la
conducta de las leyes que rigen la sociedad. La importancia de comprender las Matematicas, en el
ambito educativo, es imprescindible para el desarrollo del pensamiento ldgico en los estudiantes en

todo nivel educativo.

De acuerdo con Goiii et al. (2011):

Existen dos enfoques sobre la finalidad de la ensefianza de las Matematicas. El primero, es el
que propone el desarrollo de la competencia Matematica a lo largo de toda la vida, ya que la
utilizacién del conocimiento matemadtico es indispensable para el desarrollo personal, social
y profesional de la persona. Este enfoque no destaca el conocimiento que hay que construir
a partir la epistemologia de las Matematicas; es decir, a partir de lo que es importante para
saber en las Matematicas, sino que considera los conocimientos matematicos que puedan ser
transferidos a los contextos citados anteriormente. El segundo punto de vista propone la
construccion del conocimiento matematico como base de la organizacién del curriculo. La
Iégica del curriculo coincide con la ldgica de la organizacion del conocimiento matematico.
De este modo, puede darse el caso de que los conocimientos extraordinariamente relevantes,
desde la visidn epistemoldgica, son irrelevantes desde la visién competencial de la misma o
viceversa (pag. 116).

Por otra parte para Van Der Sluys Veer Fuentes (2015):

A nivel escolar, la Matematica tiene -sobre todo- un cardcter formativo, cuyo proceso de
ensefianza-aprendizaje requiere el desarrollo de:



e Destrezas o competencias de caracter general como: abstraer, analizar, argumentar,
clasificar, estimar, explorar, generalizar, inferir.

e Lacapacidad de razonamiento deductivo, inductivo y analdgico y de pensamiento ldgico.

e Laintuicién, creatividad y una actitud critica.

e Las actitudes hacia el trabajo como: ser perseverante, confiar en las propias habilidades,

tomar decisiones, buscar y enfrentar retos o situaciones nuevas.

1.1.2. Planteamiento de problemas de ecuaciones lineales

Desde hace muchos afios han sido vastas las investigaciones que, tanto desde el punto de vista
tedrico como del experimental, han pretendido descubrir las causas que incurren en el aprendizaje
del conocimiento cientifico. Un porcentaje muy importante de investigadores educativos se ha
ocupado de identificar, explicar y mejorar los problemas de estudiantes en el entendimiento de los

conceptos cientificos.

Gran parte de las metodologias y otras conocidas como metodologias activas de aprendizaje,
fueron desarrolladas por diferentes escuelas de Educacidon Superior, en ocasiones alejadas
del quehacer pedagédgico, se cuestionaron la forma en que educaban a los estudiantes,
especialmente, en la resolucién de los problemas. Este es el contexto, en el que los
profesores deben identificar las necesidades de adaptacién, los conocimientos necesarios y
de como se aplicaran dichos conocimientos cuando el alumno se ponga en contacto con la
realidad. Es aqui donde estas metodologias activas tienen vigencia, pero su aplicacion
requiere un elevado grado de implicancia por parte de los alumnos (Cruzat, 2008).
Las principales dificultades que encuentra el estudiante al resolver un problema matematico,
es que en la actualidad cuando leen les cuesta hacerlo de forma critica; por lo tanto, se complica la
comprension logica de los datos y las variables expuestas en el problema. A esto hay que sumarle la

dificultad de resolver ejercicios matematicos; lo que crea un ambiente de estrés e incertidumbre en

el estudiante.

Un problema de ecuaciones lineales trata sobre ecuacidon de primer grado que también se
representa como una ecuacién polindmica cuyo grado es 1, es decir, aquella en la que el grado mayor
de sus términos es 1y, generalmente, la incégnita o valor desconocido, se representa con la letra x.
Puesto que la ecuacién es de grado 1, se tiene, a lo sumo, 1 raiz o solucidn, se dice “a lo sumo” ya que

la ecuacidn puede no tener solucidn.

Tomando en cuenta que, para la correcta resolucién de problemas matematicos, el primer
paso es una adecuada lectura; posteriormente, traducir el lenguaje verbal al lenguaje matematico en

forma de un polinomio como lo expuesto anteriormente, finalmente despejar la variable o valor



desconocido y arrojara el resultado.

1.1.3. Inteligencias Muiltiples.

Muchos educadores e investigadores han explorado y llevado a la practica docente, con
excelentes resultados, la teoria de las inteligencias multiples del reconocido neuropsicélogo
Howard Gardner, profesor en Cognicién y Educaciéon de la Universidad de Harvard, y profesor
de Neurologia en la Facultad de Medicina de la Universidad de Boston. Fue admirador de
Sigmund Freud, Erik Erikson, Bruner y Jean Piaget, Gardner, se fasciné por el campo de la
Psicologia Evolutiva, descubridé que el pensamiento cientifico era considerado la cumbre del
desarrollo cognitivo humano (Morilla Garcia, 2014, pag. 112).

1.1.4. Formulacién de las siete inteligencias originales

De acuerdo a lo descrito por Morilla Garcia, (2014):

La “teoria de las inteligencias multiples” presenta las inteligencias bajo nuevo concepto de la
naturaleza del ser humano desde el punto de vista cognitivo. Sécrates veia al hombre como
un animal irracional y Freud destacaba la irracionalidad del ser humano. Gardner se atreve a
definir al ser humano como un organismo que posee un nimero determinado de inteligencias
con las que nace. Estas inteligencias surgen de la combinacidn de la herencia genética y de
sus condiciones de vida en una cultura y en una época; es por este motivo que no hay dos
personas que posean las mismas inteligencias ni las mismas combinaciones. Integracion de
las inteligencias multiples y de la inteligencia emocional en la ensefianza bilinglie: un estudio
comparativo de los factores psicopedagdgicos que operan en la adquisiciéon de la
competencia comunicativa oral de la lengua extranjera (pag. 113)

1.1.5. Inteligencias que se han valorado en la escuela tradicional: la inteligencia lingiiistica y la
lI6gica Matematica.

En un principio, Gardner (1999) describe en su lista original aquellas inteligencias valoradas
por la escuela tradicional, que son las que proporcionan la base principal para los test del
coeficiente intelectual: la inteligencia linglistica y la inteligencia légico-Matemidtica. La
inteligencia lingliistica se relaciona con la sensibilidad hacia el lenguaje escrito y hablado;
dicho de otro modo, supone la capacidad de usar palabras de manera efectiva, sea en forma
oral o escrita. Esta inteligencia incluye la capacidad para el aprendizaje de idiomas y el empleo
del lenguaje para lograr determinados objetivos, el aprendizaje de la lectura y la expresion.
Se encuentra situado en el hemisferio izquierdo, aunque, para lograr determinados objetivos,
utiliza ambos hemisferios. Entre las personas que tienen una gran inteligencia lingliistica, se
encuentran los escritores, los oradores, los periodistas, los poetas entre otros (Morilla Garcia,
2014, pag. 113).

1.1.6. Inteligencias que destacan en las bellas artes: musical, corporal-cinestésica y espacial.

Las tres inteligencias que Gardner describe a continuacién de las inteligencias basadas en la
ensefianza tradicional son las que se destacan en las bellas artes.



La inteligencia musical es la capacidad de percibir, discriminar, transformar y expresar las
formas musicales como, por ejemplo, un aficionado a la musica, un critico musical y un
compositor. Esta inteligencia incluye la sensibilidad para el ritmo, el tono, la melodia, el
timbre y la habilidad para percibir y discriminar sonidos. La inteligencia musical puede
manifestarse antes de haber recibido ninguna instruccion musical y en la expresién de ideas
en formas musicales.

La inteligencia corporal-cinestésica incluye la sensibilidad para usar todo el cuerpo y para
expresar ideas y sentimientos. Esta inteligencia incluye habilidades fisicas como la
coordinacion, el equilibrio, la destreza, la fuerza, la flexibilidad y la velocidad, asi como las
capacidades auto-perceptivas, las tactiles y la percepcidon de medidas y volumenes. El dominio
del movimiento corporal reside en la corteza motora y cada hemisferio domina o controla los
movimientos corporales del lado opuesto. Los bailarines, actores, atletas, deportistas, mimos
tienen esta inteligencia muy desarrollada. Asimismo, esta inteligencia es apreciada en
aquellas personas que tienen facilidad en el uso de las propias manos para producir o
transformar cosas, como los artesanos, escultores, mecanicos, cirujanos (Morilla Garcia,
2014, pags. 115-116).

1.1.7. Inteligencias personales: la inteligencia interpersonal y la inteligencia intrapersonal.

Las dos inteligencias que Gardner (1983) cita al final de su lista original las inteligencias
personales. Inicialmente, cree en dos formas de inteligencia personales, aunque realza el
hecho de que esta lista es provisional y que cada una de las inteligencias contiene sus propias
subinteligencias.

La inteligencia interpersonal denota la capacidad de una persona para percibir los estados de
animo, las intenciones, las motivaciones y los sentimientos de otras personas, y esto puede
incluir la sensibilidad a las expresiones faciales, la voz y los gestos, la capacidad para
discriminar entre diferentes clases de sefiales interpersonales y la habilidad para responder
de manera efectiva a estas sefiales en la practica; en consecuencia, la capacidad de influenciar
a grupos de personas y asi conseguir fines determinados.

La inteligencia intrapersonal supone la capacidad de conocerse, comprenderse y aceptarse
uno mismo, y la habilidad para adaptar las propias maneras de actuar a partir de ese
conocimiento. Esta inteligencia incluye tener una imagen precisa de uno mismo, ser
consciente de las virtudes y de las limitaciones, tener conciencia de los estados de animo
interiores, las intenciones, motivaciones, temperamentos, y deseos, asi como la capacidad
para la autodisciplina, la auto comprensién y la autoestima. También enfatiza el papel vital
que esta inteligencia tiene en la toma de decisiones (Morilla Garcia, 2014, pags. 117-118).

1.1.8. Inteligencias posteriores a las anteriormente descritas: naturalista, espiritual y existencial

El tercer paso que Gardner (1983) plantea es la existencia de otras tres inteligencias: una
naturalista, una espiritual y una existencial.

La persona que posee la inteligencia naturalista es experta en reconocer y clasificar las
especies, la flora, la fauna y todo su entorno. Entre las capacidades que posee una persona
naturalista se encuentra la de establecer y justificar distinciones como, por ejemplo, la
clasificacidn de especies. No consiste Unicamente en la aplicacién de las taxonomias, tienen



una capacidad especial para cuidar, domesticar seres vivos y realizar actividades en el habitat
natural, como la ganaderia, la caza, la agricultura, la jardineria, la geologia, la floristeria, la
arqueologia. Las personas que desarrollan mas esta inteligencia se caracterizan por su
profundo respeto a la naturaleza (Morilla Garcia, 2014, pag. 119).

1.1.9. Grupo de Capacitacion Continua Fermat.

La capacitacion, es un proceso educacional de cardcter estratégico aplicado, de manera

organizada y sistémica, mediante el cual el estudiante adquiere o desarrolla conocimientos y

habilidades especificas relativas al estudio y modifica sus actitudes frente a aspectos de la

educacioén. (Bermudez Carrillo, 2015)

Hoy en dia, la capacitacién en los aspectos psicotécnicos son temas fundamentales ya que
facilitan el desarrollo de los parametros establecidos por el ministerio de educacion, el cual en su afan

de velar por una mejor educacién para el Ecuador establecié nuevas bases que probaran la aptitud

gue tienen los estudiantes para el ingreso a la educacién superior.

Es por este motivo que, el Grupo de Capacitacion Continua “FERMAT”, preocupado por la
educacion en el pais, nace con el propdsito de crear seguridad en cada uno de los estudiantes,
brinddndoles una guia para la correcta toma de decisiones en su futura carrera universitaria. Desde

esta perspectiva el perfil se direcciona a alcanzar la siguiente misidn y visién respectivamente:

Mision

Concienciar en los estudiantes del pais la necesidad de capacitarse constantemente a la par
de las exigencias sociales, tecnoldgicas y cognitivas que demanda la sociedad ecuatoriana, y
sobre todo los parametros de evaluacién del Ministerio de Educacidn, formando estudiantes
pensantes y creativos que con el analisis de la realidad den solucidn a los problemas actuales.
(Grupo de Capacitacion Continua "Fermat", 2020)

Vision

El Grupo de Capacitacidon Continua “FERMAT” mejorard su posicionamiento a nivel nacional
como lider innovador en formacidn, preparacién y asesoramiento educativo en la sociedad
ecuatoriana, con un personal docente competitivo, comprometido y apegado a los principios
y valores que aseguren la transformacion social en la vida econdmica, politica, social y cultural
del pais. (Grupo de Capacitacidon Continua "Fermat", 2020)

1.1.10. Proyecciones pedagdgicas

Se utiliza el criterio pedagdgico general del aprendizaje basado en problemas con el fin de que
el conocimiento adquirido por los estudiantes sea duradero y significativo; se procura que el alumnado
esté involucrado y motivado para lograr un aprendizaje que construya mediante la resolucion de
problemas de la vida cotidiana, en el que él es el protagonista de su propio aprendizaje. Para Morales

Morgado, E. (2010): “promueven la participacion activa debido a que el estudiante debe desarrollar
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diversas actividades para resolverlo como: la busqueda y seleccion de informacidn, andlisis

comparativos, debatir, concluir, y otros”. (pag. 55).

El profesorado, en la busqueda de un aprendizaje basado en problemas, explica una parte de
la materia mediante pistas, vivencias y juegos; luego plantea una interrogante, en la que los
estudiantes buscan y recopilan informacién transformandose en protagonistas activos del
aprendizaje, ya que no solo se limitan a las clases magistrales impartidas por el profesorado, sino que
ahora los educandos se permiten trabajar individualmente o grupalmente para buscar la solucién y

comprender mediante un pensamiento critico.

Para Sanz de Acedo, M. (2010) “estan conformadas por las actividades intelectuales que sirven
para conseguir los fines propuestos con la mayor eficacia posible: constituyen el arte de valorar algo
para mejorarlo” (pdag. 55), ya que al cooperar los educandos se retroalimentan y nutren de los demas

conocimientos.

Esta investigacién también se enfocara en el modelo constructivista. Los principales creadores
de esta teoria son Piaget, Ausubel y Bruner. Esta nace como un pensamiento en la educacidn a partir
de la influencia que tiene la psicologia en la cultura y la practica docente en el siglo XX. Ella considera
gue el aprendizaje es adquirido por el alumno, que se convierte en el Unico responsable del proceso
de aprendizaje. Crea su propio conocimiento, que es posible cuando su actividad mental se vincula
con ciertos contenidos que ya tienen cierto nivel de elaboracién y se organiza con la capacidad
cognoscitiva de su propio desarrollo; tomando en cuenta que el docente es el responsable de orientar

el proceso ensefianza-aprendizaje.

El progreso de los contenidos son saberes culturales, que se han definido y elaborado.
Determinan el protagonismo a desarrollar por el docente antes del proceso de ensefianza y durante

él; es el que orienta la actividad constructiva del conocimiento al estudiante.

Ademas, en el desarrollo de aprendizaje se debe realizar una exploracién de los
conocimientos previos para determinar en qué medida son sélidos y entonces enlazarlos con los
nuevos vy, de esta forma, generar el aprendizaje significativo. Este proceso de ensefianza-aprendizaje
promueve una relacién estrecha entre las situaciones reales y las actividades en clase. Asi, el
estudiantado relaciona el aprendizaje con su vida. Este proceso se considera como una investigacion
y discusion entre los estudiantes con el medio, y los estudiantes con el maestro. El resultado devendra

en la elaboracidn de ideas y trabajos concretos por parte de los propios estudiantes.

En consecuencia, el docente debe establecer un ambiente inspirador de experiencias, que
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ayude al estudiante a superar las estructuras cognitivas hacia etapas superiores. Por consiguiente, el
contenido de dichas experiencias es secundario, lo importante es que el estudiante adquiera el

aprendizaje, siempre que esto lo ayude a desarrollar su capacidad de pensar y reflexionar.

1.1.11. Proyecciones Didacticas y Metodoldgicas

Como proyecciones didacticas se utilizaran en la presente investigacion las macro destrezas,
basandose en la documentacidon emitida por el Ministerio de Educacién (2016). Estas son destrezas
generales, que determinan -de manera amplia-, pero precisa las habilidades a desarrollar en el
proceso de construccién del conocimiento de la Matematica. En este marco, la Actualizacién vy
Fortalecimiento Curricular del Bachillerato, en el area de Matematica, establece las destrezas
fundamentales y propias para el desarrollo del razonamiento Iégico matematico; por lo que las macro

destrezas de la Matematica son:

e Comprension de conceptos (Conocimientos. ¢ Qué debe saber?)
e Desarrollo de procesos (Métodos, técnicas, destrezas. ¢ Qué debe saber hacer?)

e Aplicacién en la préctica (Resolucidn de problemas. ¢Saber cdmo hacer?)

El Ministerio de Educacion (2016), se interesa en la historicidad y el caracter provisional de los
conocimientos cientificos. Aclara que la ciencia estd en permanente construccién y que, por lo tanto,

sus saberes son susceptibles de ser revaluados y reemplazados por otros nuevos.

Este enfoque implica la formacién de personas, por una parte, con mentalidad abierta,
poseedores de un pensamiento critico-reflexivo-sistematico, que sean capaces de movilizar sus
estructuras de pensamiento y adaptarse a los constantes cambios, que tienen lugar en el medio; y por
otra, capaces de interpretar el mundo desde sus propias percepciones y mediante las vivencias, es
decir, las experiencias que se derivan de un contacto directo con la realidad. En este sentido, el
Ministerio de Educacion, establece un eje curricular maximo de aprendizaje en el area de Matematica:
“Desarrollar el pensamiento légico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida” (Ecuador,
Ministerio de Educacion, 2016). Este eje se apoya en los ejes de aprendizaje: El razonamiento, la
demostracidn, las conexiones y las representaciones; de este eje curricular maximo se desprenden los
ejes propios de cada afio, los que se articulan con los bloques curriculares, que tienen que ver con el
bloque numérico, que contienen los contenidos basicos, secuenciados y graduados que deben

dominar los estudiantes, a través de las destrezas del drea y del bloque.
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1.1.12. Las TIC en la Educacidn

Con el propdsito de optimizar y vincular la Educacion con los adelantos tecnolégicos, ha
surgido la necesidad de estar en un incesante y continuo aprendizaje, indagando cudles los medios
mas apropiados que mejoren la asimilaciéon de los conocimientos dentro del aula. El uso de los
recursos tecnolégicos, favorece una mayor disposicién y motivacién hacia el aprendizaje en los

estudiantes, especificamente en las dreas de Matemadtica y Lenguaje.

Los recursos tecnoldgicos constituyen recursos, que se basan en el uso de las tecnologias para
procesar la informacidn, su aplicacion dentro del aula y fuera de ella, ayudan tanto a docentes como
estudiantes, a cumplir con la realizaciéon de todo tipo de tareas planteadas. De modo idéntico, las
Tecnologias de Informacién y Comunicacidon (TIC), guardan, almacenan, procesan, y presentan
informacién ayudando a intercambiar testimonios en tiempo real. Su utilizacion, en el ambito escolar,
fortalece las metodologias usadas para el proceso de aprendizaje debido a que las nuevas tecnologias

son:

Nuevos medios como: los hipertextos, los multimedios, Internet, la realidad virtual o
televisidn por satélite. Estas nuevas tecnologias giran -de manera interactiva- en torno a las
telecomunicaciones, la informatica, los medios audiovisuales y su hibridacién como son los
recursos multimedios. Ellos motivan a los estudiantes a intercambiar y fortalecer los

conocimientos de manera grupal, individual y colaborativa (Mesa Agudelo, 2012).

De igual manera, el uso correcto de las nuevas tecnologias -por parte de los docentes- al crear
nuevas estrategias de aprendizaje y motivar a los alumnos a usarlas, aprovecharlas correctamente, se
lograran cambios en la sociedad educativa y se generardn mejoras educativas en el aprendizaje
siempre y cuando el uso de las mismas esté intimamente vinculado con la innovaciéon y renovacion
pedagdgica de la practica docente. La tecnologia por si sola no genera de forma automatica mejoras

e innovaciones didacticas. (Area Moreira, Pons, Valverde Berrocoso, & Valverde Berrocoso, 2010, pag.

62).

Los recursos tecnoldgicos de la educacién desempefian un papel importante en el desarrollo
de estrategias que fomentan una participacidn mas efectiva, por parte del docente y alumnado, en la
sociedad de la comunicacién. Es indispensable saber manejar herramientas digitales, ya que en la
actualidad la informacién se encuentra en forma digital y los procesos ahora son automatizados;
sirven como objeto de estudio para garantizar la formacion informatica de todos los nifios y jovenes,
sin excepcién, como medio de ensefianza para potenciar el aprendizaje y contribuir a la formacion de
una cultura general e integral de los educandos (Pelegrin Bruzén & Aguilera Almaguer, 2013). De ahi

la importancia de utilizar los recursos tecnoldgicos dentro y fuera del aula, siguiendo un conjunto de

13



estrategia y actividades como mediadores en el proceso del estudio de la computacion.

1.1.13. Software de apoyo educativo

1.1.13.1. Moodle

El objetivo de este estudio es apoyar la metodologia de ensefianza de RDH con las
herramientas de la Web 2.0, a través de la plataforma educativa Moodle; a los efectos de este, se

presenta su naturaleza y caracteristicas.
Sanchez (2010) afirma que:

Moodle es una aplicacién web encuadrada dentro de los que se conoce hoy dia como
Sistemas de Gestidn de Aprendizaje (LMS, Learning Management Systems), (...). Los LMS son
aplicaciones utilizadas para crear y gestionar plataformas educativas, desde donde un centro
educativo, gestiona sus recursos educativos elaborados por unos docentes y desde donde se
organiza el acceso a esos recursos por los estudiantes, y se permite la comunicacién entre
alumnado y profesorado. (pag. 15).
La plataforma educativa Moodle ayuda, de manera significativa, a la gestién del aprendizaje;
es una estrategia muy utilizada hoy en dia por gran parte de la comunidad educativa en todo el mundo.
Es vasta la ayuda educativa que proporciona esta plataforma. Ella no solo sirve ayudar en las

actividades extracurriculares, sino también para tener un amplio control de tareas, lecciones, lista de

alumnos y control diario del proceso educativo.

1.1.13.2. Scratch

En la actualidad el uso de los recursos tecnoldgicos en la Web, es beneficioso para
complementar el aprendizaje dentro de un aula. Scratch permite hacer programaciones visuales para

crear animaciones, juegos educativos e interacciones.
Segun Contreras, M (2017):

Es un software para iniciar, tanto a estudiantes como profesores de cualquier nivel educativo,
en la filosofia 0 metodologia de la programacion. A través de simples bloques, escenarios y
objetos se pueden realizar auténticos programas o juegos de una forma facil. (pag. 131).

Los procesos utilizados en la programacién a partir de Scratch permiten, tanto a docentes y
alumnos, desarrollar un pensamiento légico sin la necesidad de conocer un lenguaje de programacion

especifico, sino mds bien potenciar lo conocido por medio del acoplamiento de bloques programados.

Con esta herramienta de programacion se pueden crear animaciones, juegos, algunas historias
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interactivas, entre otras. Ademads, se pueden compartir en linea los programas disefiados para asi
seguir aprendiendo sobre la base de las recomendaciones de otros usuarios. Scratch se caracteriza

por ser un software libre, es decir, gratuito y muy facil de usar.

1.1.14. La Gamificacion

Aunque en muchos entornos, ya existe la aplicacion en la practica docente de la gamificacion en el
aula, aun hay otros sectores y entornos educativos, que no tienen claro acerca del panoramay
beneficios de la gamificacion en el aprendizaje, ya que en la educacién, esta técnica es capaz de
motivar y de ensefar a los alumnos de una forma ludica.

En este sentido es importante destacar su origen y etimologia, del cual cabe destacar lo

descrito por Moll, S. (2014) quien menciona:

La gamificacidn es un término anglosajon que Sebastidan Deterding definié como el uso de las
mecdanicas de juego en entornos ajenos al juego. Aunque el término gamificacién abarca
muchas disciplinas como, por ejemplo, el ambito empresarial o la psicologia, en este articulo
me centraré en la gamificacion vista desde el entorno educativo. A dia de hoy se trata de un
término que goza de una enorme popularidad en los entornos digitales, al aportar
ingredientes altamente atractivos para los alumnos. Aun asi hay voces que opinan que la
gamificacion no supone una mejora en el ambito educativo, ya que no se ve como una
herramienta significativa para el aprendizaje. Por su parte, hay un sector educativo que ve en
la gamificacion una gran oportunidad para trabajar aspectos como la motivacién, el esfuerzo,
la fidelizacidn y la cooperacion, entre otros, dentro del ambito escolar (Moll, 2014).

También se puede aclarar su definicién en la publicacion de la pagina web (Educacion 3.0, 2020) en
su articulo donde describe que:

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber
conocimientos, para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas... Es un
término que ha adquirido una enorme popularidad en los ultimos anos, sobre todo en
entornos digitales y educativos. Una de las claves principales al aplicarla es que los alumnos
tengan perfectamente asimiladas las dindamicas de juego que se llevaran a cabo. Todas ellas
tienen por objeto implicar al alumno a jugar y seguir adelante en la consecucidon de sus
objetivos mientras se realiza la actividad.

De la misma forma el autor antes citado también describe los objetivos de la gamificacién que a su
criterio son tres:

Por un lado la fidelizacion con el alumno, al crear un vinculo con el contenido que se esta
trabajando. Por otro lado, busca ser una herramienta contra el aburrimiento y motivarles.
Finalmente, quiere optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no hay
ningun incentivo mas que el propio aprendizaje (Educacion 3.0, 2020).

Para entender mejor el sentido de la técnica de gamificacidn o ludificacién, es importante

tener muy claro en que consiste la mecdnica del juego en particular; esta, a su vez deben lograr de
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manera general atraer e involucrar al estudiante de manera competitiva y divertida en las actividades
educativas que se pretenden impartir. Estas actividades o “juegos” pueden variar segun (Hipertextual,
2005), desde: “ganar puntos, subir de nivel, obtener premios, destacar en posiciones de clasificacion

o triunfar en desafios y misiones”.

Las dinamicas deben abarcar bajo un “previo estudio las motivaciones personales de cada
individuo involucrado; por ejemplo pueden presentarse incentivos como: “las recompensas, el

reconocimiento o prestigio, los logros, la competencia y el compafierismo” (Hipertextual, 2005).

1.2. Problema educativo a resolver.

En el Grupo de Capacitacién Continua Fermat, los estudiantes de tercer aiflo de Bachillerato
presentan deficiencias y limitaciones al resolver problemas matematicos, principalmente, al plantear

ecuaciones lineales y despejar de incégnitas.

AUn no se han creado y aplicado estrategias metodolégicas en entornos virtuales de
aprendizaje, en las cuales se empleen variadas herramientas tecnoldgicas que dinamicen la

interactividad de los estudiantes sobre cada tema de estudio.

Los docentes de la institucidn no han recibido preparacion ni capacitacién para aplicar
correctamente las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacion en el disefio y ejecucién de los

procesos de aprendizaje.

1.3. Proceso de investigacion y de desarrollo

Esta es una investigacidn aplicativa, vinculada directamente a un problema de la realidad; en

ella se utilizan métodos cualitativos y cuantitativos.

Se ha buscado informacién sobre las teorias y enfoques de aprendizaje en obras con la
tematica de las teorias del aprendizaje en el contexto educativo. Se ha indagado, ademas, todo lo
concerniente a los diferentes modelos de aprendizaje, a las metodologias y estrategias, que se aplican
en las Matematicas. En la tesis de Vandersluysveer, A. (2015): "Aplicacion de las estrategias de
ensefianza-aprendizaje por los profesores de Matematicas", se investigd acerca de las ultimas
tendencias de las tecnologias de la informacién y comunicacidon aplicadas a la educacion. En las
condiciones modernas se considerd el proceso educativo en las condiciones del aprendizaje
combinado. La tesis de Morales, J. (2016), sobre la metodologia Blended Learning, trata sobre el

desempefio académico.
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Para obtener una informacion valida y con la finalidad de que el presente trabajo de
investigacion sea viable se ha disefiado un test sobre las inteligencias multiples basado en la teoria de
Garden, que se aplicara a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato. De esta manera, se analizé la
tendencia del tipo de inteligencia mas desarrolladas en los estudiantes y se realizaron reuniones de
trabajo con los docentes de Matemadticas para analizar la viabilidad de la creacién de un videojuego

como estrategia de aprendizaje.

El test de inteligencias multiples se aplicé a 62 estudiantes de tercer afio de bachillerato que
representa el universo distribuido en dos paralelos A y B; posteriormente se procedié a tabular los
resultados en una tabla de frecuencias para graficar los datos. A continuacién, utilizando conceptos
de estadisticas, se calcularon las medidas de tendencia central y las medidas de dispersion. Con estos
resultados se realizd un andlisis para concluir, que la inteligencia que aparece con mayor frecuencia 'y
porcentaje es la inteligencia quinestésica, seguida de la inteligencia légico-Matematica. Por lo tanto,
es pertinente realizar los videojuegos, como estrategia de aprendizaje para plantear ecuaciones

lineales.

1.4. Vinculacion con la sociedad

El presente trabajo de investigacidén brinda a los docentes una herramienta muy importante
como estrategia de aprendizaje de las Matematicas, ya que por medio de videojuegos ellos podran
transformar las clases tradicionales en clases dindmicas e interactivas; de tal forma que, los alumnos
pongan interés y dedicacidn en el estudio de las ciencias exactas —especificamente- en el area de
Matematicas. Se realizara capacitaciones a los docentes del area de Matematicas de la institucion,
para explicar el funcionamiento de los videojuegos y dar a conocer las ventajas que tendria la
aplicacion de esta estrategia de aprendizaje; posteriormente se asesorard e incentivara a los docentes
a que realicen nuevos videojuegos para aplicarlos en los demas niveles educativos tanto en

Bachillerato como en la educacién basica.

Los padres de familias juegan un rol muy importante y decisivo en la formacién de sus hijos,
ya que en ellos recae la responsabilidad de la educacién; son los protagonistas principales, por esto
tienen que estar preparados para apoyarlos. Si son conscientes de esta realidad se realizara
capacitaciones a los padres de familias sobre la aplicacion y funcionamiento de los videojuegos; de

esta manera, participaran, como actores principales, en el amplio escenario de la educacion.

Luego de la aplicacidon de videojuegos como una estrategia de ensefianza al plantear los

problemas de ecuaciones lineales, se efectuard un estudio acerca de los nuevos resultados de
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aprendizaje y se pondra constatar que, en un alto porcentaje, mejoraron sus calificaciones y el buen
entendimiento de la materia. Con estos resultados se realizara una publicacién en la revista indexada
de la Universidad, sobre la incidencia y pertinencia de las Tecnologias de la Informacién y

Comunicacidn aplicadas a la educacion, especificamente, aplicadas en los videojuegos.

Tomando en consideracidn, que los videojuegos que se desarrollard en este trabajo de
investigacion estard dirigido a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato y, especificamente,
aplicado a las Matemadticas; se recomienda utilizar esta investigacién como base para realizar un
videojuego, que en el cual integre los temas de todos los niveles educativos tanto de Educacidon Basica

como de Bachillerato, en la materia de Matematicas.

1.5. Indicadores de resultados del proyecto

En el presente trabajo se ha comparado con otros similares, como la publicacién de Porras,
Byron, (2019) con el tema "Scratch para el aprendizaje de las habilidades l6gico-matematicas en los
estudiantes de octavo afio"; asi como el documento de Pérez, Hamilton, (2015): "Uso de Scratch como
herramienta para el desarrollo del pensamiento computacional en programacion de la carrera de
informatica de la Universidad Central del Ecuador". Estos estudios constituyen un gran aporte al
desarrollo del pensamiento; en cambio los videojuegos desarrollado con la herramienta Scratch, como
estrategia de aprendizaje para plantear ecuaciones lineales, no solo permite el desarrollo del

pensamiento, sino también, resolver problemas.

Los videojuegos desarrollado con la herramienta Scratch como estrategia de aprendizaje para
plantear ecuaciones lineales, representa una actividad interactiva relevante al momento de ensefiar
la materia de Matematicas, ya que practicar en la clase o como tarea extracurricular volveria el
aprendizaje mas dindmico y llamaria la atencidn de los estudiantes por la interactividad que este

videojuego proporciona, el aprender Matematicas divirtiéndose.

La herramienta Scratch es gratuita, lo que es favorable para desarrollar videojuegos sin costo.
Los mismos se pueden publicar en linea con total gratuidad y son de facil acceso. De esta manera, los

docentes y estudiantes no tendrdn que gastar dinero para utilizar estas estrategias de aprendizaje.

A continuacidn, se presenta el procesamiento estadistico y los datos tabulados obtenidos de
las variables de inteligencias multiples, de los estudiantes del tercer afio de bachillerato del Grupo de

Capacitacién Continua Fermat.
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Tabla 1.
Result
ados variables de est
udio

#
1 A
2 46,0% B
3 68,0% 52,5% C
4 74,0% So/0% 63,8% D
5 60,0% 60,0% 44,0% 50,6% E
6 52,0% 55,0% 55,0% 50,6% 55,0% F
7 62,0% 40,0% 63,8% 59,4% 32,5% 70,0% G
P 68,0% 47,5% 66,0% 68,2% 47,5% 62,0% 72,0%
9 52,0% 67,5% 44,0% 79,2% 50,0% 82,0% 62,0%
10 64,0% 42,5% 68,2% 61,6% 50,0% 36,0% 52,0%
11 50,0% 50,0% 57,2% 79,2% 65,0% 74,0% 48,0%
12 68,0% 37,5% 72,6% 61,6% 65,0% 80,0% 70,0%
13 74,0% 72,5% 66,0% 74,8% 60,0% 76,0% 78,0%
14 60,0% 50,0% 61,6% 70,4% 57,5% 66,0% 78,0%
15 52,0% 60,0% 81,4% 68,2% 82,5% 84,0% 74,0%
16 30,0% 40,0% 66,0% 92,4% 42,5% 66,0% 96,0%
17 56,0% 35,0% 48,4% 81,4% 55,0% 60,0% 52,0%
18 42,0% 47,5% 66,0% 57,2% 55,0% 86,0% 72,0%
19 68,0% 25,0% 63,8% 37,4% 60,0% 46,0% 84.0%
20 54,0% 40,0% 46,2% 63,8% 50,0% 38,0% 50,0%
21 56,0% 27,5% 52,8% 46,2% 42,5% 50,0% 48,0%
22 44,0% 47,5% 33,0% 52,8% 25,0% 56,0% 34,0%
23 84,0% 52,5% 52,8% 28,6% 42,5% 48,0% 60,0%
24 76,0% 55,0% 52,8% 46,2% 22,5% 82,0% 46,0%
25 54,0% 52,5% 59,4% 79,2% 35,0% 28,0% 56,0%
26 54,0% 37,5% 57,2% 88,0% 57,5% 42,0% 24,0%
27 30,0% 35,0% 46,2% 70,4% 72,5% 80,0% 48,0%
28 60,0% 42,5% 63,8% 48,4% 50,0% 56,0% 88,0%
29 66,0% 37,5% 61,6% 57,2% 60,0% 54,0% 64,0%
30 60,0% 65,0% 61,6% 72,6% 47,5% 56,0% 90,0%
31 90,0% 62,5% 70,4% 72,6% 45,0% 58,0% 86,0%
32 56,0% 65,0% 85,8% 99,0% 65,0% 92,0% 50,0%
33 52,0% 27,5% 90,2% 63,8% 87,5% 78,0% 90,0%
34 58,0% 35,0% 24,2% 92,4% 70,0% 78,0% 64,0%
35 54,0% 70,0% 41,8% 44,0% 87,5% 82,0% 86,0%
36 50,0% 40,0% 50,6% 46,2% 27,5% 86,0% 66,0%
37 32,0% 62,5% 46,2% 68,2% 37,5% 48,0% 96,0%
38 30,0% 30,0% 63,8% 70,4% 25,0% 34,0% 82,0%
39 54,0% 17,5% 33,0% 81,4% 50,0% 26,0% 26,0%
40 48,0% 57,5% 50,6% 57,2% 50,0% 52,0% 30,0%
41 36,0% 55,0% 46,2% 77,0% 55,0% 64,0% 56,0%
42 34,0% 50,0% 88,0% 70,4% 52,5% 66,0% 86,0%
43 30,0% 42,5% 85,8% 88,0% 55,0% 44,0% 60,0%
44 60,0% 42,5% 88,0% 74,8% 55,0% 58,0% 20,0%
45 66,0% 37,5% 61,6% 77,0% 57,5% 38,0% 48,0%
46 60,0% 65,0% 61,6% 72,6% 52,5% 36,0% 38,0%
47 90,0% 62,5% 70,4% 72,6% 45,0% 36,0% 48,0%
48 56,0% 65,0% 85,8% 99,0% 65,0% 92,0% 44,0%
49 34,0% 27,5% 90,2% 63,8% 87,5% 78,0% 90,0%
50 32,0% 47,5% 24,2% 92,4% 70,0% 78,0% 64,0%
51 30,0% 62,5% 81,4% 44,0% 87,5% 82,0% 86,0%
52 42,0% 47,5% 74,8% 88,0% 27,5% 86,0% 66,0%
53 30,0% 57,5% 83,6% 81,4% 55,0% 48,0% 96,0%
54 52,0% 40,0% 74,8% 79,2% 52,5% 40,0% 82,0%
55 58,0% 35,0% 90,2% 72,6% 45,0% 48,0% 50,0%
56 54,0% 70,0% 41,8% 72,6% 45,0% 36,0% 50,0%
57 50,0% 40,0% 50,6% 46,2% 45,0% 42,0% 48,0%
58 32,0% 62,5% 46,2% 68,2% 37,5% 42,0% 36,0%
59 30,0% 30,0% 63,8% 70,4% 25,0% 34,0% 50,0%
60 54,0% 17,5% 33,0% 81,4% 50,0% 26,0% 26,0%
61 34,0% 57,5% 50,6% 57,2% 50,0% 52,0% 30,0%
62 36,0% 62,5% 46,2% 77,0% 55,0% 64,0% 56,0%
38,0% 60,0% 74,8% 70,4% 52,5% 66,0% 86,0%
55,0% 88,0% 70,4% 55,0% 44,0% 60,0%
90,2% 83,6% 47,5% 58,0% 20,0%
72,6% 45,0% 46,0% 48,0%
45,0% 46,0% 40,0%
40'0% 30[0%
32,0%
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Observacion: A pesar de que las variables de las Inteligencias Multiples son cualitativas, se
analizaron como variables cuantitativas, en vista de que el test arroja porcentajes significativos, lo que
ayudard a entender -de mejor manera- el comportamiento de los estudiantes y poder formular las

conclusiones.

Tabla 2.
Medidas estdticas
ESTADIGRAFO A B C D E F G
MEDIA 52,4% 47,9% 61,7% 68,8% 52,3% 58,1% 59,2%
MEDIANA 54,0% 47,5% 61,6% 70,4% 51,3% 56,0% 56,0%
MODA 30,00% 40,0% 63,8% 70,4% 55,0% 82,0% 48,00%
DES. TiPICA 15,16% 13,54% 17,22% 15,19% 15,10% 18,37% 21,32%
MAXIMO 90,0% 72,5% 90,2% 99,0% 87,5% 92,0% 96,0%
MiNIMO 30,0% 17,5% 24,2% 28,6% 22,5% 26,0% 20,0%
RANGO 60,0% 55,0% 66,0% 70,4% 65,0% 66,0% 76,0%
ASIMETRIA 0,282709 -0,208 -0,0298 -0,3227 0,41332 0,157 0,0415
CURTOSIS -0,18789 -0,7495 -0,6275 -0,1451 0,57354 -1,152  -0,9956
CUARTIL 1 39,0% 37,5% 49,0% 57,8% 45,0% 42,5% 48,0%
CUARTIL 2 54,0% 47,5% 61,6% 70,4% 51,3% 56,0% 56,0%
CUARTIL3 60,0% 60,0% 74,3% 79,2% 57,5% 77,5% 78,0%
COE. VAR% 28,96% 28,24% 27,93% 22,08%  28,86% 31,62% 36,03%
Tabla 3.
Inteligencias multiples
INTELIGENCIAS MULTIPLES PORCENTAJE
A |Inteligencia Verbal/ Linguistica 52,4%
B |[Inteligencia Logico/ Matemética 47,9%
C |Inteligencia Visual/ Espacial 61,7%
D [Inteligencia Kinestésica/ Corporal 68,8%
E [Inteligencia Musical/ Ritmica 52,3%
F [Inteligencia Interpersonal 58,1%
G |Inteligencia Intrapersonal 59,2%

INTELIGENCIAS MULTIPLES

0,
61,790 68:8%
47,9% 32,3%
B C D E

Figura 1. Inteligencias multiples

59,2%
G

A
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Analisis: La inteligencia que mas predomina en los estudiantes es la kinestésica/corporal
seguida de la inteligencia visual/espacial y la inteligencia que menos predomina es la légico-

Matematica.

Con estos andlisis se puede inferir que la inteligencia que mas predomina en los estudiantes
es la kinestésica/corporal, seguida de la inteligencia visual/espacial y la inteligencia que menos
predomina es la légico-Matematica. Tomando en cuenta estos resultados, la estrategia de aprendizaje
gue se propone es un simulador (videojuego) para aprovechar al maximo las inteligencias:
kinestésica/corporal y visual/espacial. El simulador se empleard y con el fin de desarrollar la

inteligencia légico-Matematica.
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CAPITULO II

2. PROPUESTA

2.1. Videojuegos Scratch para el aprendizaje de ecuaciones lineales en los estudiantes de tercer
ano de Bachillerato del Grupo de Capacitacion Continua Fermat

2.1.1. Descripcion del producto:

Con el objetivo que los estudiantes de tercero de bachillerato del Grupo de Capacitacidn
Continua Fermat, adquieran las herramientas necesarias que le permitan resolver los problemas de
su entorno inmediato y de la realidad nacional, procesar y organizar la informacién adecuadamente,
aplicar modelos complejos de indole algebraica o funcional como lo es las ecuaciones lineales, con la
ayuda de métodos o algoritmos matematicos y el uso de las TIC. Con el fin de obtener como resultado
el empleo de las TIC para realizar calculos y resolver, de manera razonada y critica, los problemas de
la realidad nacional, argumentar la pertinencia de los métodos utilizados y juzgar la validez de los

resultados.

Para lograr este objetivo se ha escogido de una variedad de Sistema de gestién del aprendizaje,
siendo la mejor opcion MOODLE, por las caracteristicas requeridas para la presente propuesta, segln

lo expuesto en la siguiente tabla.

Tabla 4.
Tabla comparativa
Caracteristicas Moodle| Exelearning |Edmodo|Google Classroom

Personalizacion para el alumno S NO Si NO
Aprendizaje cooperativo Sl Sl Sl Sl
Cursos ilimitados Sl Sl Sl Sl
Pruebas automatizadas SI SI Sl Si
Aplicaciones para moviles Sl S Si Si
Colaboracion de para los docentes S Si Sl NO
Segmentacion de grupos SI NO Sl NO
Mensajes de aprendizaje Si NO NO NO
Amplia biblioteca de recursos SI SI NO NO
La auto-inscripcion de los estudiantes S Si Si Sl
Aplicaciones disponibles para Ecuador S Si NO Si

2.2. Estructura general de la propuesta

A continuacidn, se presenta la estructura general de la estrategia de aprendizaje, para la

resolucidn de los problemas de ecuaciones lineales.
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

ECUACIONES LINEALES

RECURSOS DE ESTUDIO QUE APOYAN EL
APRENDIZAJE

| l

TAREAS QUE GENERAN LA INTERACTIVIDAD

FORO e ARCHIVOS PDF, WORD, LINK DE
VIDEOJUEGO DESCARGAS
RESOLUCION DE EJERCICIOS o F’AG|NAS DE CONSULTA

RESULUCION DE PROBLEMAS
OBSERVACION DE VIDEOS

ACTIVIDADES EVALUATIVAS HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS
e CHAT e MOODLE
o CUESTIONARIOS e SCRATCH
o VIDEOCONFERENCIAS e QUIZIZZ
e EXPOSICION e EDPUZZLE
e YOUTUBE

Figura 2. Estructura general de la estrategia de aprendizaje

2.3. Explicacion del aporte: funcionamiento y empleo de cada componente.

2.3.1. Tareas que generan la interactividad:
2.3.1.1. Foro

Permitira intercambiar ideas, analizar diferentes puntos de vista y ver posibles soluciones de
los problemas de ecuaciones de primer grado.
2.3.1.2. Videojuego

Ayudara a reforzar los conocimientos sobre el planteamiento y resolucidon de ecuaciones
lineales, dado que es una actividad interactiva, el estudiante aprende muestras se divierte.
2.3.1.3. Resolucion de ejercicios

El estudiante resolvera ejercicios en su cuaderno de ecuaciones lineales y los subira escaneado

a la pagina.
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2.3.1.4. Resolucion de problemas

El estudiante planteard problemas de la vida diaria, donde se apliquen ecuaciones lineales y
los resolverd en su cuaderno, luego escaneara para subirlos en a la pagina.
2.3.1.5. Observacion de videos

Se visualizard videos, para responder preguntas acerca del contenido de los mismos.

2.3.2. Recursos de estudio que apoyan el aprendizaje:

e Archivos: Son recursos de estudio y consulta que tendra el estudiante en formatos PDF Word, Link

de descargas, los cuales reforzaran el conocimiento aprendido.

e Pdginas de consulta: El estudiante podra ingresar para consultar, temas sobre planteo de

problemas de ecuaciones lineales, tales como libros, publicaciones y repositorios.

e Videos interactivos e informativos: En esta seccidon encontraran videos sobre los diferentes

métodos de resolucién de ecuaciones lineales y de cdmo plantear los problemas de aplicacion.

2.3.3. Actividades evaluativas
2.3.3.1. Chat

Se utilizara este recurso de forma sincrénica para hacer conversatorio con los estudiantes ya
sea individual o grupal, de esta forma hacer preguntas acerca de los temas tratados y evaluar los
conocimientos.
2.3.3.2. Cuestionarios

Los cuestionarios servirdn como evaluaciones, para comprobar el aprendizaje de los
estudiantes, tanto de cada tema como de la unidad.
2.3.3.3. Videoconferencias

Se utilizara esta herramienta sincrénica, que al igual que el chat sera un conversatorio con los
estudiantes ya sea individual o grupal, de esta forma hacer preguntas acerca de los temas tratados y
evaluar los conocimientos.

2.3.3.4. Exposicién

Por medio de grupos maximo de cuatro personas los estudiantes expondran sobre el tema

asignado, esta exposicién puede ser en el aula de clases o los integrantes del grupo podran grabar un

24



video y subir el link al aula virtual.

2.3.4. Herramientas tecnoldgicas
2.3.4.1. Moodle

Moodle es un software de Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS, Learning Management
Systems), que gestiona sus recursos educativos elaborados por docentes y que representan los
recursos para estudiantes; ayudando de manera significativa, a la gestién del aprendizaje.

2.3.4.2. Scratch

Plataforma de induccion, tanto para estudiantes como para profesores de cualquier nivel
educativo, en filosofia o metodologia de la programacion. Ejecucion mediante bloques, que permite
realizar aplicaciones diddcticas de manera sencilla.

2.3.4.3. Quizizz

“Es una web que permitira crear cuestionarios online que los alumnos pueden responder como
un videojuego en linea, un videojuego individual o como una tarea que serd enviada al docente” (Ruiz,
2019).

2.3.4.4, Edpuzzle

Es una aplicacion web gratuita y adecuada a fines educativos dado que permite, con una
operatoria simple e intuitiva, ya sea para crear cuestionarios de evaluacidn del visionado o
intercalar notas de audio, en otras palabras hacer un doblaje de videos (Atenea Lab, 2020),

Lo cual ayudara al alumno a reforzar los conocimientos y hacerse una auto evaluacion de los

temas aprendidos.

2.3.4.5. YouTube:

Es un repositorio de videos de toda indole, por lo que se creard un canal de YouTube del

docente, para publicar videos sobre el planteamiento y resolucidn de ecuaciones lineales.

2.3.5. Herramientas y técnicas que se emplearon en la construccién del producto
2.3.5.1. Plataformas de gestion de aprendizaje
Moodle

Es un aula virtual que ayudara a gestionar e integrar las clases, como también todos los

recursos y herramientas tecnoldgicas que se utilizardn como estrategia de aprendizaje
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2.3.5.2. Herramientas WEB 2.0 en la educacion
Quizizz

Es una web que permitira crear cuestionarios online que los alumnos pueden responder como

un videojuego en linea, un videojuego individual o como una tarea que sera enviada al docente.

Edpuzzle

Es una aplicaciéon web gratuita y adecuada a fines educativos dado que permite, con una
operatoria simple e intuitiva, ya sea para crear cuestionarios de evaluacidn del visionado o intercalar
notas de audio, en otras palabras hacer un doblaje de videos, lo cual ayudara al alumno a reforzar los

conocimientos y hacerse una auto evaluacion de los temas aprendidos.
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2.4, Matriz que resume la articulacion de las aplicaciones realizadas con los sustentos teoricos,

metodologias y herramientas empleadas:

Tabla 5.

Matriz articulacion de aplicaciones realizada

TEORIA DE
APRENDIZAJE

Matematicas:
Conceptoy
resolucion de
ejercicios de
ecuaciones
lineales

Constructivismo -
Conectivismo

METODOLOGIA DE
ENSENANZA ERCA

Experiencia (E)

ESTRATEGIA DE
ENSENANZA

Visualizacién de

DESCRIPCION DE
RESULTADOS

Conocimiento adquirido
en un contexto
sociocultural a través de

CLASIFICACION TIC

R. Recurso
AA: Actividad Asincrénica
AS: Actividad Sincrénica

R. Youtube

R

Estructuracion del
conocimiento

juegos(AMJ)

del didlogo

Fase de videos(VV) .

L, la transferencia de
contextualizacion .

experiencias
Reflexidn (R) R X
L. . Analizay reflexiona las
Aprendizaje mediente B ,
experiencias a través R. Scratch

Conceptualizacién (C)

Estructuracion del
conocimiento

Resolucion de
caso(RC)

Sistematiza la
informacién mediante
una explicacion de lo
aprendido

AA. Leccién MOODLE

Aplicacion (A)

Desarrollo de la
destreza

Resolucion de
caso(RC)

Crea, planificay
soluciona casos reales
usando lo aprendido

AA. Tarea MOODLE

Matematicas:
Ejercicios de
aplicacion de
ecuaciones
lineales

Constructivismo -
Conectivismo

Conocimiento adquirido

Desarrollo de la
destreza

Resolucion de

caso(RC)

soluciona casos reales
usando lo aprendido

Experiencia (E
p (E) o - en un contexto R. Scratch
Aprendizaje mediente . )
. sociocultural a través de
Fase de Juegos(AM)) la transferencia de
contextualizacion o R. Quizziz
experiencias
Reflexién (R) . .
. L, Analizay reflexiona las
Visualizacion de experiencias a través R. Youtube 4
Estructuracion del Video(VV) P - :
o del didlogo
conocimiento
Conceptualizacién (C) Sistematizala
Visualizacién de informacion mediante
AA. Edpuzzle
Estructuracion del video(VV) una explicacién de lo P v
conocimiento aprendido
Aplicacion (A) . AA. Ebook
Ensayo(E) Crea, planificay

AA. Tarea MOODLE

Cuestionario MOODLE

2.5. Recomendaciones didacticas para el uso de la plataforma en el proceso de enseiianza

aprendizaje.

2.5.1. Ingreso a la plataforma

Para ingresar al sistema de gestién del aprendizaje MOODLE, debe ingresar a la pagina web

www.grupofermat.com
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Inicio Galeria Descargas

FORMANDO LIDERES |

”
. 1 .
» . o L] 1

- NUESTRO EQUIPO DESCARGAS ] &

Figura 3. Pagina web Grupo Fermat .Fuente: (Grupo Fermat, 2020)

En la pagina web ingresar en el icono aula virtual, el cual le dirigira al curso de ecuaciones

lineales

[E] ferm  Espafiol - Internacional {es) ~ Usted no se ha identificado. (Accec

FermatAulaVirtual

Cursos disponibles

¥ ECUACIONES LINEALES

En este curse aprenderemos resolver problemas de la vida diaria por medic del plantec de ecuaciones
lineales, para lograr este objetivo encontraras videos explicativos, tareas lecciones, videojuegos y muchos
recursos didécticos, para que tu aprendizaje sea dindmico e interactivo. Los temas a tratar serdn sobre
métodos de resolucion de una ecuacion lineal y problemas de aplicacidn.

Usted no se ha identificado. (Acceder

inoodle

Resumen de conservacion de datos
Descargar la app para dispositivos méviles

Figura 4. Pagina de inicio al curso de ecuaciones lineales

Para ingresar al curso le solicitara usuario y contrasefia, posteriormente estara en el curso
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1>

= ECUACIONES
TEMA 1 TEMA 2 [EESETELIRTE]

% Participantes

0 Insignias

GRUPO FERMAT

& competendias

BB calificadiones

O General
Datos Informativos
0 TEMA1 . .
Tema: Ecuaciones Lineales
[ TEMAZ

Docente: Santiago Valarezo

Correo: santiagovalarezocofre23@gmail.com
[ Evaluacisn final

& Area personal

ntroductidn
& Inicio del sitio f s

4 >
%2 Introduccion

B3 Calendario @ Video de introduccién de ecuaciones

Figura 5. Inicio. Presentacion

En la primera parte del curso que es el inicio se encontrara toda la informaciéon del curso,
iniciando con un video de bienvenida e introduccidn del curso, el silabo, la presentacion del docente,
la guia para iniciar, la matriz de articulacién y la simbologia que servird para entender la codificacién

de las tareas y recursos que se presentaran en los temas 1y 2.

= ferm A& @ Santiago Valarezo
~
T ECUACIONES
- Intraduecitn ‘s
& participantes <% Introduccidn
U Insignias % Video de introduccién de ecuaciones
& Competencias
_ /ua,\m
B Calificaciones [ @ Silabo
0 General B Sllabe, ecuaciones lineales

m | e

L? Sfj Informacién

0O TEMA1

% Presentacion del docente
0 TEMA 2 "

@ Gufa para iniciar
O Evaluacion final @ Riibrica

@ Simbeligfa de etiquetas
@ frea personal

% Matriz de articulacién
& Inicio del sitio

Figura 6. Inicio. Introduccion
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A continuacidn se presenta la simbologia de las etiquetas

= ferm

" ECUACIONES ECUACIONES LINEALES

Area personzl / Cursos / ECUACIONES / Inicio / Simbologia de etiquetas

* Participantes

U Insignias

- T— Simbologia de etiquetas

BB Calfficaciones

[ General

0O TEMA 1

O TEMA 2

[ Evaluacién final

& Area personal

# Inicio del sitio '
COMPONENTE COMPONENTE

B8 Calendario PRACTICO(CP) TECNOLOGICO(TIC)

ESTRATEGIAS DE '
APRENDEZAJE ( )
= Repositorios(R)
- Aprendizaje med|ante
juegos{am)
- Resolucion de casofRC)
- Visualizacién de videos(vV)
- Ensayo(E)

ﬁ Archives privados

/& Administracion del sitio

Agrega un blogue

Figura 7. Inicio. Simbologia de etiquetas

En el Tema 1, se puede encontrar recursos didacticos, actividades interactivas y actividades a

realizar, con sus respectivas indicaciones.
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= ferm

= ECUACIONES

& Participantes

U Insignias

& Competencias

BB Calificaciones

O General

O Inicio

[ TEMA 1

0O TEMAZ

3 Evaluacién final

@& Area personal

# Inicio del sitio

B Calendario

[ Archivos privados

A Administracion del sitio

Figura 8. Tema 1

@ INDICACIONES

Seguir los siguientes pasos:

Revisar los contenidos

Visualizar el video en los recursos didactices

Realizar el videojuego en las actividades interactivas

Realizar la leccidn y resalver los ejercicias que se enc en las actividades a realizar

B WM e

Contenidos

* Concepto de ecuaciones lineales y resolucidn de gjercicios

i,

L] . - s .
= Recurso Didactico
h -~

* Ohbservar el siguiente video y analizar el proceso de resolucion

E ECUACIOMNES LINEALES-EIERCICIOS

Actividades Interactivas

* Realizar el siguiente videojuego, siguiendo correctamente [as instrucciones

CT.CON CP:AMITIC:S

E Videojuego, Scratch

En las actividades interactivas se puede observar un videojuego creado con la herramienta

Scratch, el cual se presenta a continuacién
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= ferm

lal
& ECUACIONES Videojuego, Scratch
£ Participantes @ (9]
A PRIMER VALORDEX ([T
Insignias —_— = b=t
v 9 PRINER VALOR NUMERCO T
) SEGUNDOVALOR DEX [T
& Competencias SEGUNDO VALOR NUMERICO (L)
B Calificaciones
[ General
03 Inicio . Necesito que me des
B zlgunos datos
0O TEMA 1
0O TEMA?2
(3 Evaluacion final -
@ Area personal
Ultima modificacion: jueves, 4 de junio de 2020, 00:15
A Inicio del sitio

Figura 9. Tema 1. Videojuego Scratch. Fuente: Ecuaciones lineales Moodle.

En el Tema 2, se puede ver los recursos didacticos, actividades interactivas y actividades a

realizar, con sus respectivas indicaciones a seguir.
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= ECUACIONES @ INDICACIONES

3% Participant Seguir los sigulentes pasos:
articipantes

1. Revisar los contenidos
U Insignias 2. Realizar los videojuegos en las actividades interactivas

3. Visualizar el videa en los recursas didécticos

. 4. Realizar el plateo de ecuacienes y el ensayo que se encuentran en las actividades a realizar
B Competencias
—
BB Calificaciones _ .
Contenidos

O General ® Planteo y resolucian de problemas de aplicacion

O Inicio

Actividades interactivas

O TEMAT
® Realizar los siguiente videojuegos, siguiendo correctamente las instrucciones

m : N CP;AM.' nc;s

3 Evaluacion final % Videojuego, Scratch

. ? Videojuege, Quizziz
@ Area personal

a l - - -
A Inicio del sitio = Recurso didactico
h -~
B Calendario ® Observa el siguiente video y razona la forma del planteamiento de ecuaciones

2CON CPVY_[TICR

[ Archivos privados

? Planteo de ecuaciones
A Administracidn del sitio

Figura 10. Tema 2. Indicaciones

En las actividades a realizar se puede observar un video editado en la herramienta Edpuzzle

para resolver los cuestionarios mientras se visualiza el video, el cual se presenta a continuacién.

Area personzl / Cursos / ECUACIONES / TEMA2 / Planteo de ecuaciones
7 ECUACIONES
N Participantes
Planteo de ecuaciones

0 Insignias

& Competencias
B Cafficaciones
[ General

D Inicio

O TEMA1

00:00

[ Evaluacién final
£ .
@ Area personal ] L] ]

‘Observar el video y enviar una captura de pantalla por cada cuestionario que se presente
# Inicio del sitio

Sumario de calificaciones

B8 Calendaio
[ Archivos piivados No mostrado a los estudiantes No
/F Administrzcion del sio ‘iParticipantas 0
Enviados 0
Pendientes por calificar 0
f Fecha de entrega miércoles, 16 de septiembre de 2020, 0000

Figura 11. Planteo de ecuaciones
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Para finalizar se puede ver la evaluacion final la cual estad disefiada como cuestionario de

MOODLE

& ECUACIONES
i participantes
U Insignias

& Competencias
B calificaciones
O General

0O Inicie

0O TEMA 1

0 TEMA 2

& Area personal
#& Inicio del sitio
B4 calendario

M Archivos orivados

w

ECUACIONES LINEALES

Area personal / Cursos / ECUACIONES / Evaluacién final / Evaluacién final

Evaluacion final

Se evaluara todos los conocimientos adquiridos en este curso, los temas a evaluar seran, resolucién de ejercicios y problemas de aplicacién de ecuaciones lineales.

Intentos permitidos: 2
Este cuestionario se cerrard el jueves, 10 de septiembre de 2020, 08:37
Limite de tiempo: 20 minutos

Método de calificacion: Promedio de calificaciones

Resumen de sus intentos previos
Intento Estado Revisién

Vista previa En curso

Continuar el ditimo intento

Figura 12. Ecuacidn final

34



CONCLUSIONES

La influencia de las TIC en el entorno educativo, es hoy en dia un apoyo que se ha convertido en
una herramienta fundamental para el docente y el estudiante, sobre todo en materias tan
complejas como las Matematicas, las cuales enfocadas en la metodologia de la gamificacion se

torna efectiva la transmision del conocimiento.

El uso de un videojuego en Scratch para el aprendizaje, resulta una técnica muy llamativa para los

estudiantes que ven de manera facil la resolucién de ecuaciones de una manera divertida.

Con las herramientas de esta investigacidn se ha podido demostrar que de una manera sencilla se

puede lograr desarrollar videojuegos en Scratch para el uso en el aprendizaje de las Matematicas.

Los videojuegos en Scratch valorados por expertos, demuestran tener todos los elementos tanto
didacticos como digitales para ser una herramienta eficiente en el aprendizaje y el planteo de
ecuaciones lineales en los estudiantes de tercero de bachillerato del Grupo de Capacitacién

Continua FERMAT en el afio lectivo 2019-2020.
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RECOMENDACIONES
Se sugiere que se realice investigaciones similares en temas o materias que representen dificultad
en la transmisién del conocimiento a los estudiantes

Estudiar las posibilidades de mejorar las capacidades de los videojuegos, para que este finalmente

sea mas atractivo y tenga mas recursos que aporten al aprendizaje de ecuaciones y otros temas

Capacitar a docentes en el uso de herramientas Scratch y desarrollo de videojuegos didacticos

para el aprendizaje

Establecer politicas dentro de la institucidon que ayuden a introducir herramientas Scratch en los
métodos de ensefianza docente, buscando mejorar la calidad de la educacién en el Grupo de

Capacitacién Continua FERMAT.
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ANEXOS

A continuacidn se presenta el analisis estadistico de las inteligencias multiples

Tabla 6.
Andlisis estadistico inteligencia verbal/linguistica
Inteligencia Verbal/ Linguistica
# Li Ls Xi fi
1| 30,00% 38,57% | 34,29% 16
2 [ 38,57% 47,14% | 42,86% 4
3 47,14% 55,71% | 51,43% 16
4 | 55,71% 64,29% | 60,00% 14
5| 64,29% 72,86% | 68,57% 6
6| 7286% 81,43% | 77,14% 3
7| 81,43% 90,00% | 85,71% 3
TOTAL 62

Inteligencia Verbal/ LingUistica

20
15

10

34,29% 42,86% 51,43% 60,00% 6857% 77,14% 85,71%

Figura 13. Analisis estadistico inteligencia verbal/linglistica

Analisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia verbal en
un 52,4%, con una desviacidn tipica de 15,16% y 75% de los alumnos tiene una tendencia a la

inteligencia verbal por debajo del 60%.
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Tabla 7.
Andlisis estadistico inteligencia I6gica/matemdtica

Inteligencia Logico/ Matematica

H Li Ls Xi fi
1 17,50% 25,36% 21,43% 3
2 25,36% 33,21% 29,29% 5
3 33,21% 41,07% 37,14% 15
4 41,07% 48,93% 45,00% 9
5 48,93% 56,79% 52,86% 10
6 56,79% 64,64% 60,71% 12
7 64,64% 72,50% 68,57% 8
TOTAL 62

Inteligencia Logico/ Matematica

20
15

10

21,43% 29,29% 37,14% 45,00% 52,86% 60,71% 68,57%
Figura 14. Andlisis estadistico inteligencia logica/matematica
Analisis: Como promedio, los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia légico-
Matematica en un 47,9%, con una desviacion tipica de 13,54% y el 75% de los alumnos tiene una

tendencia a la inteligencia légico/Matematica por debajo del 60%.
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Tabla 8.
Andlisis estadistico inteligencia visual/espacial

Inteligencia Visual/ Espacial
H Li Ls Xi fi

1 24,20% 33,63% 28,91% 5
2 33,63% 43,06% 38,34% 2
3 43,06% 52,49% 47,77% 13
4 52,49% 61,91% 57,20% 12
5 61,91% 71,34% 66,63% 13
6 71,34% 80,77% 76,06% 4
7 80,77% 90,20% | 85,49% 13

TOTAL 62

Inteligencia Visual/ Espacial

14
12
10

O N B O

28,91% 38,34% 47,77% 57,20% 66,63% 76,06% 85,49%

Figura 15. Andlisis estadistico inteligencia visual/espacial

Analisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia verbal en
un 61,7%, con una desviacion tipica de 17,22% y el 75% de los alumnos tiene una tendencia a la

inteligencia verbal por debajo del 74,3%.
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Tabla 9.
Inteligencia kinestésica/corporal

Inteligencia Kinestésica/ Corporal
# Li Ls Xi fi

1| 28,60% 38,66% | 33,63% 2
2| 38,66% 48,71% | 43,69% 7
3 48,71% 58,77% 53,74% 7
4 | 58,77% 68,83% | 63,80% 10
5| 6883% 78,89% | 73,86% 19
6| 78,8% 88,94% | 83,91% 12
7| 88,94% 99,00% | 93,97% 3

TOTAL 60

Inteligencia Kinestésica/ Corporal

20
15

10

33,63% 43,69% 53,74% 63,80% 73,86% 83,91% 93,97%

Andlisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia
kinestésica/corporal en un 68,8%, con una desviacidn tipica de 15,19% y el 75% de los alumnos tiene

una tendencia a la inteligencia kinestésica/corporal por debajo del 79,2%
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Tabla 10.
Inteligencia musical/ritmica

Inteligencia Musical/ Ritmica
# Li Ls Xi fi
1 22,50% 31,79% | 27,14% 6
2| 31,79% 41,07% | 36,43% 4
3| 41,07% 50,36% | 45,71% 21
4| 50,36% 59,64% | 55,00% 16
5 59,64% 68,93% | 64,29% 7
6| 68,93% 78,21% | 73,57% 3
7| 78,21% 87,50% | 82,86% 5
TOTAL 62
Inteligencia Musical/ Ritmica
25
20
15
10
5
0
27,14% 36,43% 4571% 5500% 64,29% 73,57% 82,86%

Figura 16. Inteligencia musical/ritmica

Andlisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia
musical/ritmica en un 52,3%, con una desviacion tipica de 15,10% y el 75% de los alumnos tiene una

tendencia a la inteligencia musical/ritmica por debajo del 57,5%.
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Tabla 11.
Inteligencia intrapersonal

Inteligencia Interpersonal
# Li Ls Xi fi
1| 26,0006 | 3543% | 30,71% 5
2| 3543% | 44,86% | 40,14% 13
3| 44,86% | 54,29% | 49,57% 11
4| 5429% | 63,71% | 59,00% 8
5| 63,71% | 73,14% | 68,43% 7
6| 73,14% | 82,57% | 77,86% 12
7| 8257% | 92,00% | 87,29% 6
TOTAL 62
Inteligencia Interpersonal
14
12
10
8
6
4
2
0
30,71% 40,14% 49,57% 59,00% 68,43% 77,86% 87,29%

Figura 17. Inteligencia intrapersonal

Andlisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia
interpersonal en un 58,1%, con una desviacién tipica de 18,37% y el 75% de los alumnos tiene una

tendencia a la inteligencia interpersonal por debajo del 77,5%.
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Tabla 12.
Inteligencia intrapersonal

Inteligencia Intrapersonal
# Li Ls Xi fi
1 20,00% 30,86% 25,43% 8
2 30,86% 41,71% 36,29% 5
3 41,71% 52,57% 47,14% 16
4 52,57% 63,43% 58,00% 7
5 63,43% 74,29% 68,86% 9
6 74,29% 85,14% 79,71% 7
7 85,14% 96,00% 90,57% 10
TOTAL 62
Inteligencia Intrapersonal
20
15
10
5
0
25,43% 36,29% 47,14% 58,00% 68,86% 79,71% 90,57%

Figura 18. Inteligencia intrapersonal

Andlisis: En promedio los estudiantes evaluados tienen desarrollada la inteligencia
interpersonal en un 59,2%, con una desviacién tipica de 21,32% y el 75% de los alumnos tiene una

tendencia a la inteligencia interpersonal por debajo del 78%.
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Con el presente cuestionario se pretende identificar las inteligencias mds sobresalientes en tu
diario vivir. Ten en cuenta que no se trata de una prueba, pues las respuestas no se califican como

correctas o incorrectas. Si es importante el nivel de sinceridad de las respuestas.

Al frente de cada enunciado encontrards las opciones 1 a 5 que van de menor a mayor

presencia.

Tabla 13.
Cuestionario A

. Escribe poemas o cartas de amor con frecuencia

. Cuenta bromas y chistes o inventa cuentos increibles

. tiene buena memoria para los nombres, lugares y fechas

. Disfruta los juegos de palabras

. Escribe las palabras correctamente

. Disfruta leer libros

. Aprecia las rimas, los trabalenguas u otras composiciones

. Le gusta escuchar la palabra hablada

O] 0] N[ o [ B[] W[ N[ =

. Maneja un amplio vocabulario

10. Se comunica con los demas de una manera especialmente verbal

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total X2=_ %

Tabla 14.
Cuestionario B

B 1 2 3 4 5

. Hace muchas preguntas acerca del funcionamiento de las cosas

. Hace operaciones aritméticas mentalmente con mucha rapidez

. Si toma clases de matematicas, las disfruta

. Le gustan los juegos y rompecabezas que requieran la légica

. Le gusta clasificar y jerarquizar cosas

1
2
3
4. Le interesan los juegos de matemadticas en computadoras
5
6
7

. Tiene buen sentido de causa y efecto

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total x2.5= %
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Tabla 15.
Cuestionario C

1. Presenta imagenes visuales nitidas

2. Lee mapas, graficos y diagramas con mayor facilidad que un texto

3. Fantasea la mayor parte del tiempo

4. Realiza dibujos de graficos

5. Le gusta ver peliculas, diapositivas u otras presentaciones visuales

6. Le gusta resolver rompecabezas, laberintos y otras actividades
visuales similares

7. Crea construcciones tridimensionales

8. Cuando lee aprovecha mas las imagenes que las palabras

9. Hace grabados en sus libros de trabajo, plantillas de trabajo y otros
materiales

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total x2.2= %

Tabla 16.
Cuestionario D

D

1. Se destaca en uno o mas deportes

2. Se mueve o esta inquieto cuando esta sentado mucho tiempo

3. Imita bien los gestos o movimientos caracteristicos de otras
personas

4. Gusta desarmar cosas y volver a armarlas

5. Cuando ve algo lo toca con las manos

6. Le gusta correr, saltar, moverse rapidamente, brincar

7. Demuestra destreza con las artesanias

8. Tiene una manera teatral de expresarse

9. Manifiesta sensaciones fisicas diferentes mientras piensa o trabaja

10. Disfruta trabajar con plastilina u otras experiencias tactiles

PUNTAIJE TOTAL =
Ahora multiplique el puntaje total X2=_ %
Tabla 17.
Cuestionario E
E

1. Se da cuenta cuando la mUsica esta desentonada o suena mal

2. Recuerda las melodias de las canciones

3. Tiene buena voz para cantar

4. Toca un instrumento, canta en un coro o algo similar

5. Tamborilea ritmicamente sobre la mesa mientras trabaja

6. Es sensible a los ruidos ambientales (lluvia sobre el techo, arroyo)

7. Responde favorablemente cuando alguien pone musica

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total x2.5= %
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Tabla 18.
Cuestionario F

F 4

1. Disfruta conversar con sus compafieros

2. Se considera un lider natural

3. Aconseja a los amigos que tienen problemas

4. Tiene buen sentido comUn

5. Pertenece a clubes, comités u otras organizaciones

6. Disfruta ensefiar informalmente a los nifios

7. Le gusta jugar con nifios

8. Tiene dos o mds buenos amigos

9. Tiene buen sentido de empatia o interés por los demas

10. Otros generalmente buscan su compafiia

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total X2=_ %

Tabla 19.

Cuestionario G

G 4

1. Demuestra sentido de independencia o voluntad fuerte

2. Tiene un concepto practico de sus habilidades y debilidades

3. Presenta buen desempefio cuando esté solo jugando o estudiando

4. Lleva un ritmo completamente diferente en cuanto a su estilo de

vida y aprendizaje

5. Tiene un interés o pasatiempo sobre el que no habla mucho con los

demas

6. Tiene buen sentido de la autodisciplina

7. Prefiere trabajar solo

8. Expresa acertadamente sus sentimientos

9. Se considera capaz de aprender de sus errores y logros en la vida

10. Demuestra un gran amor propio

PUNTAJE TOTAL =

IAhora multiplique el puntaje total X2=_ %

Tabla 20.

Perfil inteligencias multiples
100
0
80
70
60
50
40
30
20
10

0

A B C D

A Inteligencia Verbal/ Linglistica
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B Inteligencia Légico/ Matemitica
C Inteligencia Visual/ Espacial

D Inteligencia Kinestésica/ Corporal
E Inteligencia Musical/ Ritmica

F Inteligencia Interpersonal

G Inteligencia Intrapersonal
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Univergidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Videojuegos
Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer ano de Bachillerato”. Su
criterio es de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por lo que se le pide que brinde
su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista:
C.1: 1102765243
Profesion: Docente

Cargo: Docente

Lugar de Trabajo: Universidad Nacional de Loja

Afios de experiencia: 6

Instructivo:

e Revisar, observar y analizar la propuesta.

e Exprese su opinién acerca de cada indicador con la maxima sinceridad del caso.
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Videojuegos Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer aiio de Bachillerato

Indicadores Opinion del especialista

Perti . Los video juegos en scratch en la plataforma Moodle, estan de acuerdo a las
ertinencia L ) ) .
tematicas de ecuaciones lineales para los estudiantes de tercer curso de BGU

La utilizacién del lenguaje de programacidn gréfica Scratch permite trabajar nuevas
Aplicabilidad actividades ludicas, de esta manera se garantiza que las actividades desarrolladas
puedan ser aplicadas por los usuarios.

- La herramienta digital utilizada permite trabajar las ecuaciones lineales
Factibilidad . . L .
determinando la correcta implementacién de la misma.

Novedad Es una aplicacién que llena el vacio, que existe en este campo; la aplicacidn permite
oveda . . o .
interactuar con el estudiante para alcanzar los aprendizajes respectivos.

.. El aprendizaje Iudico, la gamificacion, como herramientas de aprendizaje
Fundamentacion L . s o
enmarcadas dentro del constructivismo, permiten la adquisicion de aprendizajes

pedagégica P

significativos.

El disefio de la interfaz grafica es facil, navegable y atractiva para los usuarios noveles
Indicaciones para en herramientas informaticas, el acceso a las diferentes actividades no presenta
Su uso ningln inconveniente. Los usuarios de la plataforma pueden ingresar a la plataforma

y navegar siguiendo los enlaces respectivos.

Observaciones:
Aumentar el nimero de preguntas que existen en el banco de ejercicios
Recomendaciones:

Creo pertinente existan mas enlaces de informacidn e insertar videos mas cortos y claros que
permitan una facil interaccidn con los usuarios.

Lugar y fecha de validacion: Loja, 15 de julio 2020

 or. T

Dr. Pedro Patricio Espinoza Mg. Sc.
1102765243
Docente de la UNL
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Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Videojuegos
Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer ano de Bachillerato”. Su
criterio es de suma importancia para la realizacion de este trabajo, por lo que se le pide que brinde
su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista: Amaguafia Morocho Stalin David
C.1: 1717588444
Profesion: Magister

Cargo: Docente de Informatica

Lugar de Trabajo: Unidad Educativa “José Maria Vélaz”

Afios de experiencia: 8

Instructivo:

e Revisar, observar y analizar la propuesta.

e Exprese su opinién acerca de cada indicador con la maxima sinceridad del caso.
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Videojuegos Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer aiio de Bachillerato

Indicadores Opinion del especialista
. . El uso de los juegos con scratch son dindmicos en el aula virtual, fortalecen el trabajo
Pertinencia del estudiante de una forma mas interactiva e interesante.
Es importante considerar la poblacién a la cual va a ser aplicada el presente
licabilidad proyecto, asi mismo valorar la importancia del dinamismo mediante el Lenguaje
Aplicabilida Scratch para dicha poblacion. Las actividades reflejan orden y jerarquizacién al
momento de presentar los temas.
. Al ser dindmico se refleja el uso adecuado de botones direccionados correctamente a
Factibilidad o
las actividades propuestas.
El contenido que se presenta es claro y dindmico, ya que se verifica el uso de
Novedad herramientas y recursos faciles de manejar, sobre todo de dar énfasis a una materia

donde los estudiantes se encuentran acostumbrados a aprenderla de una forma mas
tradicional.

El uso de las Tics es primordial y novedoso, sobre todo por su manejo y la facilidad
para utilizarlas, el estudiante construye su propio conocimiento y permite su
retroalimentacion las veces que se desee, fortaleciendo la disciplina y sobre todo el

Fundamentacion . i i
interés por aprender de forma auténoma.

pedagdgica . . . . .
Las guias de estudio se encuentran relacionadas con la malla curricular vigente,
ademas de permitir que el estudiante aporte significativamente en las tareas para
que el docente pueda revisarlas y valorarlas.

Indicaciones para Se observa que el aula virtual cuenta con una facil navegacidn y busqueda, ademas

su uso de explicar correctamente las actividades a realizar con fecha limite de entrega.

Observaciones:

Se observd el aula virtual ingresando a la pagina web: https://grupofermat.com/moodle/ el dia 14
de Julio del presente

Recomendaciones:

e Contar con actividades para estudiantes con N.E.E (Necesidades Educativas Especiales) mediante

las adaptaciones educativas vigentes

e Contar con la herramienta chat para que exista una constante comunicacidn entre

estudiante/docente, que pueda despejar dudas o aclarar tematicas.

Lugar y fecha de validacion: Loja, 15 de julio 2020

MSc. Stalin David Amaguafia M.
C.l. 1717588444

Docente del Area de Informatica
U.E. “José Maria Vélaz"
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Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL
ESCUELA DE POSTGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado colega:

Se solicita su valiosa cooperacidn para evaluar la calidad del siguiente contenido digital “Videojuegos
Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer ano de Bachillerato”. Su
criterio es de suma importancia para la realizacidn de este trabajo, por lo que se le pide que brinde
su cooperacion contestando las preguntas que se realizan a continuacion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista: Israel Gustavo Pineda Arias
C.1: 1718110404
Profesion:

Cargo: Profesor-Investigador

Lugar de Trabajo: Universidad Yachay Tech

Afios de experiencia: 12 afios

Instructivo:

e Revisar, observar y analizar la propuesta.

e Exprese su opinién acerca de cada indicador con la maxima sinceridad del caso.
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Videojuegos Scratch para el aprendizaje de ecuaciones en los estudiantes de tercer afio de Bachillerato

Indicadores Opinion del especialista
La teoria de la educacién indica claramente que las actividades Iudicas involucran al estudiante
Pertinencia de forma que mejoran su proceso de aprendizaje. Los juegos de Scratch dentro de la

plataforma Moodle cumple con este objetivo.

El lenguaje de programacion grafica Scratch permite desarrollar facilmente nuevas actividades,
de esta manear se garantiza que las actividades desarrolladas pueden ser complementadas en
Aplicabilidad el futuro con otras que trabajen habilidades relacionadas y complementarias. Por otro lado,
Moodle permite incluir de forma interactiva los juegos de forma que el usuario tiene una
experiencia unificada.

La herramienta revisada sirve como prueba de concepto y garantiza la correcta
implementacion de la idea.

Existe poco trabajo en el tema de juegos serios aplicados a la ensefianza de la matematica.
Novedad Este trabajo representa una contribucidn practica en el desarrollo de la teoria y la
implementacion de juegos serios.

La principal linea del pensamiento con respecto a pedagogia y andragogia es el

Factibilidad

Fundamentacién constructivismo. La inclusion de un juego representa la creacidon de un mundo virtual donde la
pedagogica persona puede experimentar y construir su conocimiento en base a la experiencia que el juego
brinda.

Los usuarios de la plataforma pueden ingresar a la plataforma y navegar siguiendo los mends.
Indicaciones para su El disefio de la interfaz grafica es amigable para cualquier persona que tenga un minimo de
uso experiencia con herramientas informaticas por lo que el accesos a las diferentes actividades no
deberia ser un inconveniente.

Observaciones:

La revision se realiza en base al acceso a la plataforma mediante el link:
https://grupofermat.com/moodle/ Fecha de acceso a la plataforma: 2020-07-13.

Recomendaciones:

Incluir documentacion (guias, manuales de usuario, etc.) para que el usuario pueda explotar la

herramienta de mejor manera.

e Explorar la combinacién de los juegos Scratch con otros recursos como visualizaciones, realidad
aumentada, realidad virtual, etc.

e Incluir Tips al usuario cuando la respuesta es incorrecta para guiarlo hacia los objetivos de
aprendizaje.

e Complementar el contenido del curso para guiar al estudiante tanto en el tema principal de

estudio como en los prerrequisitos necesarios.

Lugar y fecha de validacion: Quito, 2020-07-13

7/

Israel Pineda, Ph.D. C.l. 1718110404
Profesor-Investigador
Universidad Yachay Tech
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