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RESUMEN

La investigacion tiene por objetivo mejorar el proceso ensefianza aprendizaje en la asignatura de
calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, para lo cual se disefid y aplico una estrategia didactica gamificada en la
plataforma MOODLE en un entorno eLearning online y virtual. El estudio se enmarca en el tipo de
investigacion aplicado o empirico con enfoque cuantitativo de alcance descriptivo, explicativo
causal, en cuanto al disefio de la investigacion es experimental de tipo cuasi experimental, se ha
tomado dos grupos de estudios, un grupo denominado experimental al cual se aplicod la estrategia
gamificada y otro grupo de control con el método didactico vigente. En el proceso de investigacion
se aplicaron técnicas como el test y la encuesta, con el proposito de conocer las diferencias en el
nivel de aprendizaje, comparando las pruebas del grupo experimental y de control, de la misma
manera se aplica una encuesta al grupo experimental con el fin de conocer cudl es la percepcion que
tiene el estudiantado en funcion a la aplicacion de la estrategia gamificada mediante las dimensiones
del modelo TAM extendido. Se concluye que la estrategia didactica gamificada mejora el aprendizaje
significativo de las derivadas de acuerdo a la diferencia porcentual entre el grupo experimental y de
control, el aprendizaje de derivadas ha mejorado en un 39,10 % con la aplicacion de la estrategia
didactica gamificada. Asi también la aceptacion y uso de la estrategia gamificada evidencia que los
estudiantes muestran interés por la asignatura, ya que en ellos nace la motivacion tanto intrinseca
como extrinseca, por el facil uso que perciben de la plataforma, la utilidad, la percepcion de disfrute,

el interés y la calidad técnica del sistema.

palabras clave: <EDUCACION SUPERIOR>, <GAMIFICACION>, <ESTRATEGIA
DIDACTICA>, <RENDIMIENTO ACADEMICO>, <DIDACTICA DE LA MATEMATICA>,
<ADOPCION Y USO>.
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SUMMARY

The research aims to improve the teaching-learning process in the subject of differential calculus in
students of the Faculty of Livestock Sciences of the Escuela Superior Politécnica de Chimborazo,
for which a gamified didactic strategy was designed and applied in the MOODLE platform in an
online and virtual eLearning environment. The study is framed in the type of applied or empirical
research with a quantitative approach of descriptive, causal explanatory scope, as for the research
design is experimental quasi-experimental type, two groups of studies have been taken, a group
called experimental to which the gamified strategy was applied and another control group with the
current didactic method. In the research process, techniques such as the test and the survey were
applied, to know the differences in the learning level, comparing the tests of the experimental and
control groups, in the same way, a survey was applied to the experimental group to know the
perception that the students have according to the application of the gamified strategy through the
dimensions of the extended TAM model. It is concluded that the gamified didactic strategy improves
the significant learning of derivatives according to the percentage difference between the
experimental and control groups, the learning of derivatives has improved by 39.10% with the
application of the gamified didactic strategy. Also, the acceptance and use of the gamified strategy
shows that students show interest in the subject, since they are intrinsically and extrinsically
motivated, due to the perceived ease of use of the platform, the usefulness, the perceived enjoyment,

interest, and technical quality of the system.

keywords: <HIGHER EDUCATION>, <GAMIFICATION, DIDACTIC STRATEGY>,
<ACADEMIC PERFORMANCE>, <DIDACTICS OF MATHEMATICS, ADOPTION AND
USE>.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

1.1.Planteamiento del Problema
Actualmente la educacion superior debe transitar en funcion del desarrollo tecnolégico, generando
nuevas metodologias que innove el proceso educativo, acoplandose a las necesidades de cada
contexto social y época, desde esta perspectiva es necesario actualizar los métodos educativos, y
mejorar la calidad de la educacion en sinergia con las tecnologias digitales (TD) con el fin de lograr
cubrir las necesidades de los actores educativos. Los retos en la actualidad es romper el paradigma
tradicional del proceso ensefianza aprendizaje (E-A) y trasladarnos a una nueva metodologia donde
el estudiante sea el actor principal y el profesor el guia del proceso educativo, desde ese punto de
vista es importante sefialar que; de las diversas areas del conocimiento el aprendizaje de la
matematica resulta muy complejo para la mayoria de los estudiantes, lo cual ocasiona un alto
porcentaje de fracaso (Holguin Garcia et al., 2020). Dicha premisa se correlaciona con los resultados
del informe PISA del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa de Ecuador (2018), que sefiala que
el 70.9 % de los estudiantes no alcanza el nivel dos, categorizando como el nivel de desempefio

basico en esta asignatura.

Distintas investigaciones (Armando & Barrera, 2018; Holguin Garcia et al., 2020; Oliva, 2016;
Soberanes et al., 2016) permiten conocer el potencial de las TD en el proceso E-A sin embargo su
aplicacién con aspectos pedagdgicos atn no se ha logrado integrar, ya que las instituciones
educativas a nivel superior se han enfocado en capacitar al profesorado a saber como utilizar la
tecnologia de manera instrumental, mas no a saber como ensefiar con la tecnologia (Hidalgo-Cajo &
Gisbert-Cervera, 2020). Desde esta perspectiva es importante generar nuevas estrategias didacticas
que involucren a las TD mediadas por la gamificacion que parece ser una herramienta viable para
motivar a los estudiantes a participar activamente e interactuar con una motivacion intrinseca, lo que
podria tener un impacto positivo en el proceso ensefianza aprendizaje del céalculo diferencial en el
estudiantado universitario, dentro de un ambiente ludico tecnoldgico que encamine gradualmente a
la comprension y solucion de problemas matematicos, contribuyendo de esta manera al

fortalecimiento de procesos cognitivos de aprendizaje.

1.2.Situaciéon Problémica
En el proceso ensefianza aprendizaje especialmente en el area de la matematica es muy frecuente en
el estudiantado percibir situaciones de desanimo, desinterés y en muchos casos su frustracion en esta
asignatura, estos prejuicios cuyo origen es la dificultad con que los estudiantes perciben el
aprendizaje de la matematica y las causas pueden ser la metodologia tradicional y mecanica con que
el profesorado enfrenta la ensefianza de esta asignatura, bajo esta perspectiva se puede mencionar

que el profesorado debe innovar el proceso de ensefianza motivando y relacionando los



conocimientos con situaciones que le interesan a los estudiantes como los juegos y el uso de las

tecnologia educativa.

La educacion superior enfrenta dia a dia la innovacion en varias areas como la tecnologica la
pedagdgica la didactica entre otras, cuyo fin es mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, por
lo tanto, el clima de la clase dependera en gran medida del profesor que es el principal responsable
de que el alumnado adopte una predisposicion positiva hacia el aprendizaje, aumentando su

motivacion por medio de nuevas estrategias didacticas fusionadas con la tecnologica.

Sin duda necesitamos salir de la exposicion magistral. No se trata de eliminarla por completo del
proceso, pero si sustituir su protagonismo y por ende el del docente, propiciando la participacion
activa del alumnado en el aprendizaje. Queremos un alumnado que se admire ante el conocimiento,
que sienta afecto y gratitud en sus relaciones, que vea de forma optimista el proceso de aprendizaje.
Se desea que sus sentimientos hacia nuestras clases no estén presididos por el enfado, la tristeza, la
indignacion que provoca el sentirse injustamente tratado y por qué no decirlo el odio hacia todo lo

que signifique asignaturas estigmatizas duras como la matematica.

En relacion con lo anterior, para la presente investigacion se decidio llevar a cabo una estrategia de
ensefianza innovadora basada en gamificacion, para fomentar el aprendizaje activo y fortalecer el
proceso de aprendizaje, motivando y comprometiendo a los estudiantes a un proceso educativo
diferente en el cual se involucre una estrategia gamificada innovadora cumpliendo retos en su proceso
formativo aprender jugando (Castillo-Parra et al., 2022). La gamificacion es un anglicismo
proveniente de la palabra gamificacion y fue acufiado en el afio 2002 por Nick Pelling (citado en
Rodriguez y Santiago, 2015). Sin embargo, no fue sino hasta la mitad del 2010 que empez6 a ganar
popularidad en el ambito educativo donde se incorporaron técnicas de juego basadas en un sistema
de recompensas en entornos digitales. Soberanes et al. (2016) sostienen que la gamificacion permite
articular aspectos de caracter cognitivo y los contenidos de la asignatura, ademas de favorecer el

desempefio académico de los alumnos en matematicas (Macias, 2017).

1.3. Formulacion del problema
La construccion de nuevos tiempos y espacios en la educacion postmodernista, demanda de ciertos
estdndares, competencias, requerimientos y medidas de acciéon destinados a cambiar la forma en la
que los estudiantes aprenden, por lo que no es posible mejorar la educacion sin mejorar la calidad
académica de los estudiantes, quienes ven en el hecho educativo la posibilidad de avanzar
ordenadamente en la consecucion de objetivos y estandares académicos. Por lo anterior es urgente
hacer un cambio en el paradigma formativo del docente y motivarlo a que se integre en el caudal del
conocimiento pedagdgico, hacia un acercamiento con determinadas competencias tecnologicas que

le ayuden a gamificar la clase, a fin de orientar la intervencion educativa al logro de capacidades en



el aprendizaje y a buscar de forma permanente a que el estudiante adquiera niveles superiores de

desempefio (Oliva, 2016).

El profesorado es el actor principal del proceso ensefianza aprendizaje es asi que debe tener la
habilidad y la pericia de identificar y consolidar las diversas competencias del estudiantado,
atrapando al mismo en el ejercicio educativo y transportarlo a una esfera de motivacion que lo lleve
a comprender y ejecutar las diferentes tematicas educativas en sinergia con nuevas estrategias
didacticas vinculadas con la tecnologia y con las dindmicas que se encuentran detrds de la

gamificacion.

Desde esta perspectiva el estudiantado exige una formacion acorde a los tiempos actuales donde la
tecnologia forme parte de su proceso de aprendizaje con un profesorado que domine técnicas
pedologicas y tecnoldgicas que contribuya a una formacion de calidad y calidez, en este sentido se

formula el problema de investigacion, que se describe a continuacion:

(En qué medida la gamificacion como estrategia didictica mejora el proceso ensefianza
aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de

la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo?

1.4.Preguntas directrices o especificas de la investigacion
(Qué se conoce del estado actual del proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en los

estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo?

(Como se mejoraria el proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes de la

Facultad de Ciencias Pecuarias (FCP) de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo?

(De qué manera se pretende conocer que la gamificacion aportaria al proceso enseflanza aprendizaje
del célculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior

Politécnica de Chimborazo?

(De qué manera se intenta conocer que la gamificacion como estrategia didactica puede ser adoptada
y usada por los estudiantes en el proceso ensefnanza aprendizaje del calculo diferencial de la Facultad

de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo?

1.5. Justificacion de la investigacion
Las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mas una contestacion a las generaciones de
jovenes que necesitan encontrar respuesta a sus expectativas tecnoldgicas en el contexto educativo.
Esto trae consigo la responsabilidad de profesores e instituciones a la hora de innovar e implementar
metodologias emergentes que intenten incorporar en sus clases estrategias que aumenten la
motivacion y el compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que

favorezcan el aprendizaje autdnomo y significativo de los estudiantes. Segiin Fernandez-Mesa et al.(



2016) manifiesta que los estudiantes alcanzan un gran nivel de compromiso cuando se encuentran
motivados, es asi que cuando alcanzan este estado los estudiantes no limitan el tiempo en seguir con

la actividad gamificada.

La gamificacion como una estrategia didactica innovadora logra fomentar el aprendizaje activo y
fortalece el proceso educativo, debido a que los estudiantes se ven motivados y comprometidos a
lograr los retos que esta estrategia conlleva, de la misma manera Soberanes et al. (2016) sostienen
que la gamificacion permite articular aspectos de caracter cognitivo y de contenido, en especial en el

desempefio académico de los estudiantes en matematicas (Macias, 2017).

La adopcion de las TD y su aplicacion en el proceso ensefianza aprendizaje mediados por la
gamificacion son elementos que permiten el disefio de una clase innovadora gestionando el
conocimiento de manera eficaz y eficiente, acorde a las necesidades de los actores educativos, sin
duda el aprendizaje bajo esta amplia gama de ambientes es enriquecedor mas aun cuando no
necesariamente estan bajo el control o dominio del profesor, el conectivismo en la ensefianza de la
matematica permitirad que el estudiante logre transformaciones conductuales y cognitivas, producto
de la interaccion con el conocimiento de una forma innovadora, eficaz y eficiente, segin Marhan
(2016) el conectivismo es un aliado para los profesores de matematica en la era digital, ya que
representa una manera efectiva de conseguir que los estudiantes experimenten su logro y el éxito en

su aprendizaje y superen las barreras de la ansiedad y malestar que provoca esta asignatura.

Desde este punto de vista es necesario plantear estrategias didacticas mediadas por la gamificacion
con el fin de mejorar las clases de matematicas con herramientas ludicas, en un ambiente

colaborativo, interesante y motivador que despierte la pasion y el entusiasmo de aprender.

El estudiante hoy en dia desea dar sus opiniones y que las mismas tengan valor, seguir sus propias
pasiones e intereses, crear nuevas cosas utilizando todas las herramientas que les rodea, trabajar
mediante proyectos en grupo, tomar decisiones y compartir el control, cooperar y competir, de este
modo, la gamificacion puede favorecer todos estos deseos de los estudiantes mediante las distintas
mecanicas y dinamicas del juego, pero también hay que tomar en cuenta lo que sefiala Castellon &
Jaramillo (2012), quienes manifiestan la importancia de que haya una relacion controlada entre los
retos que se muestran al estudiantado y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es
demasiado facil, provocara aburrimiento en el estudiante, mientras que un reto inalcanzable supondra
la frustracion, concluyendo ambas opciones en una pérdida de motivacion por el aprendizaje, siendo
las recompensas un aspecto muy importante de la gamificacion. Durante mucho tiempo las Unicas
recompensas que el estudiantado ha adquirido han sido las calificaciones, mientras que en la

gamificacion las calificaciones son mas frecuentes en la obtencidon de recompensas.

Al aplicar la gamificaciéon como estrategia didactica para la ensefianza y aprendizaje del calculo

diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias (FCP) de la Escuela Superior
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Politécnica de Chimborazo permitird la mejora del proceso educativo logrando en el estudiante
superar sus miedos o recelo que sienten hacia la asignatura como también, la mejora en su
rendimiento académico, en funcién del profesorado la aplicacion de una nueva metodologia de

enseflanza innovadora que facilite la comprension y resolucion de problemas matematicos.

Por lo expuesto las exigencias actuales de la era digital obliga a los docente a innovar
permanentemente, volviéndose imperecedera la incorporacion de estrategias que respondan
adecuadamente a los procesos formativos como es la gamificacion mismos que promuevan la
colaboracion, la critica y conocimiento, en especial en la asignatura de matematica que es
considerada como una de las asignaturas mas complejas del pensum académico lo que se refleja en
elevadas tasas de reprobacion, por tal razon es prioritario implementar nuevas estrategias que

mejoren el método de ensefianza aprendizaje.

1.6.Objetivo general
Gamificar el proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad

de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

1.7.Objetivos especificos
Diagnosticar el estado actual del proceso ensefanza aprendizaje del calculo diferencial en la Facultad

de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

Disefiar una estrategia didactica apoyada con la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje
del calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior

Politécnica de Chimborazo.

Aplicar la estrategia didactica apoyada con la gamificacion en el proceso ensefanza aprendizaje del
calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior

Politécnica de Chimborazo.

Validar la aceptacion de la estrategia didactica gamificada en el proceso ensefianza aprendizaje del
calculo diferencial mediante el modelo de aceptacion de la tecnologia en los estudiantes de la

Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo.

1.8. Hipotesis
Para la formulacion de la hipotesis se tiene en cuenta lo expuesto por Namakforoosh (2014, pag. 70),
(citado en Gallardo, 2017, p. 48), quien afirma que debe ser clara, no debe tener sesgos, debe explicar
las relaciones entre las variables, debe ser medible y debe ser la transformacion directa de la pregunta

de investigacion.



1.8.1 Hipdotesis general

H1: La gamificacion como estrategia didactica mejora significativamente el proceso ensefianza
aprendizaje del célculo diferencial y en su adopcion y uso por parte de los estudiantes de la Facultad
de Ciencias Pecuarias (FCP)de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH) Ecuador
afio 2022.



CAPITULO IT
2. MARCO TEORICO

Con el fin de sustentar la investigacion es importante determinar las siguientes definiciones
epistemoldgicas que representan el marco conceptual como las teorias de aprendizaje, estrategia
didactica, gamificacion, de la misma manera se pretende dar a conocer el estado del arte mediante
una revision sistematica de la literatura del estado actual de la gamificacion en el proceso ensefianza

aprendizaje en la educacidn superior.

2.1. Antecedentes del problema
El uso de la gamificacion en el campo de la educacion superior ha cobrado una mayor relevancia
frente a las estrategias de ensefianza aprendizaje tradicional, lo que ha llevado a establecer diferentes

lineas de profundizacion académica como:

1. El desarrollo de técnicas para el disefio de productos gamificados en los que se destaca la
identificacion de los requerimientos de la estrategia, sus contribuciones al desarrollo de
competencias y el analisis del contexto para el disefo de estrategias gamificadas (Holmes &
Gee, 2016).

2. La caracterizacion del proceso de disefio de productos gamificados en el campo de la
educacion, resaltando el disefio de dichas estrategias a partir de un enfoque por objetivos de
aprendizaje (De-Marcos et al., 2014) o por competencias, al evidenciar el fortalecimiento de
habilidades del componente bésico como las destrezas comunicativas mediante el uso de
metaversos (Valencia et al., 2020) y

3. La evaluacion del uso de estrategias gamificadas y su impacto en el estudiante, tanto en
factores relacionados con el proceso de aprendizaje, como en el desempefio académico de

estos (Alhammad & Moreno, 2018).

2.2.Bases Teoricas
2.2.1 Teorias del aprendizaje
Las teorias de aprendizaje guian al docente a: observar, describir, explicar y orientar el proceso de
aprendizaje, son un soporte o guia educativa, para el desarrollo de la Gamificacion por lo que se han

abordado la teoria constructivista Social y la conectivista.

La tecnologia siempre ha causado un gran impacto en la educacion, la impresion de textos permitid
la creacion de libros como herramientas para el aprendizaje, y la sustitucion de pizarras y tizas por
lapiz y papel permitiendo que se preservara nuestra escritura. Actualmente, los esquemas estan
cambiando, las nuevas tecnologias estan causando repercusion en el método de aprendizaje de los
estudiantes, lo cual deberia provocar transformaciones en la metodologia de ensefianza, de esta

manera es importante analizar la construccion del conocimiento con la oportunidad de ampliar su



experiencia de aprendizaje al utilizar nuevas tecnologias como herramientas para el aprendizaje

constructuvista.

2.2.2  Constructivismo

“Es una teoria de aprendizaje constituida por varios enfoques tedricos y principios que explican todo
lo concerniente al conocimiento y aprendizaje, desde su construccion hasta su transferencia”
(Macias, 2018 p.3). En el enfoque constructivista el alumno construye su conocimiento segun sus
necesidades e intereses, a través de interactuar con su entorno. Es decir, el individuo crea significados
segun sus experiencias por lo que es necesario contextualizar el aprendizaje por tal motivo es
importante que el conocimiento nuevo se asocia a un conocimiento previo. En el constructivismo
sobresalen dos elementos el estudiante y su entorno, siendo indispensable su interaccion, por ello el
aprendizaje surge en ambientes conocidos, el constructivismo afirma que el aprendizaje se da en
forma activa, el hombre construye su conocimiento relacionando el entorno con sus conocimientos
previos y capacidades. Esta teoria esta relacionada a los siguientes teoricos: Jean Piaget, David

Ausubel, Jerome Bruner y Lev Vygotsky.

Piaget y Vigostky coinciden que “el aprendizaje se inicia en los métodos de verificacion y se
consolida mediante un espiritu critico y constructivo en medio de una cultura del devenir. El
aprendizaje real proviene de la interaccion social y a la internalizacion o reconstruccion interna.”
(Aparicio Gomez & Ostos Ortiz, 2018, p. 116). La investigadora asume que el enfoque
constructivista toma al estudiante como centro, el aprendizaje se construye mediante la interaccion
con el entorno y la sociedad, asociando el conocimiento previo a las nuevas experiencias ademas de
los intereses y necesidades del estudiante, por ello el docente debe usar estrategias activas como la

Gamificacion que es de interés del estudiante

Desde esta perspectiva la teoria constructivista se enfoca en la construccion del conocimiento a través
de actividades basadas en experiencias ricas en contexto. El constructivismo ofrece un nuevo
paradigma para esta nueva era de informacion motivado por las nuevas tecnologias que han surgido
en los ultimos afios. Con la llegada de estas tecnologias (wikis, redes sociales, blogs...), los
estudiantes no s6lo tienen a su alcance el acceso a un mundo de informacion ilimitada de manera
instantanea, sino que también se les ofrece la posibilidad de controlar de manera auténoma la
direccion de su propio aprendizaje. La gamificacion intenta examinar el vinculo entre el uso efectivo
de las nuevas tecnologias y la teoria constructivista, explorando cémo las tecnologias de la
informacion aportan aplicaciones que, al ser utilizadas en el proceso de aprendizaje, dan como
resultado una experiencia de aprendizaje excepcional para el individuo en la construccion de su
conocimiento. Cambiar el esquema tradicional del aula, donde el papel y el lapiz tienen el
protagonismo principal, y establecer un nuevo estilo en el que se encuentren presentes las mismas

herramientas, pero afiadiéndoles las aplicaciones de las nuevas tecnologias y estrategia didactica



como la gamificada, podra aportar una nueva manera de aprender, que crea en los estudiantes una

experiencia unica para la construccion de su conocimiento. (Hernandez Requena, 2008).

El ambiente de aprendizaje constructivista se puede diferenciar por ocho caracteristicas: 1) el
ambiente constructivista en el aprendizaje provee a las personas del contacto con multiples
representaciones de la realidad; 2) las multiples representaciones de la realidad evaden las
simplificaciones y representan la complejidad del mundo real; 3) el aprendizaje constructivista se
enfatiza al construir conocimiento dentro de la reproduccion del mismo; 4) el aprendizaje
constructivista resalta tareas auténticas de una manera significativa en el contexto en lugar de
instrucciones abstractas fuera del contexto; 5) el aprendizaje constructivista proporciona entornos de
aprendizaje como entornos de la vida diaria o casos basados en el aprendizaje en lugar de una
secuencia predeterminada de instrucciones; 6) los entornos de aprendizaje constructivista fomentan
la reflexion en la experiencia; 7) los entornos de aprendizaje constructivista permiten el contexto y
el contenido dependiente de la construccion del conocimiento; 8) los entornos de aprendizaje
constructivista apoyan la «construccion colaborativa del aprendizaje, a través de la negociacion
social, no de la competicion entre los estudiantes para obtener apreciacion y conocimiento (Jonassen,

1994).

De la misma manera es importante dar a conocer que la teoria constructivista de Piaget, propone dos
principios en el proceso de ensefianza y aprendizaje: el aprendizaje como un proceso activo, y el

aprendizaje completo, auténtico y real (Piaget, 1984).

El aprendizaje como un proceso activo: Es el proceso de alojamiento y asimilacion de la informacion,
resultan vitales, la experiencia directa, las equivocaciones y la busqueda de soluciones. La manera
en la que se presenta la informacion es de suma importancia. Cuando la informacion es introducida
como una forma de respuesta para solucionar un problema, funciona como una herramienta, no como

un hecho arbitrario y solitario.

El aprendizaje: completo, auténtico y real: El significado es construido en la manera en que el
individuo interactia de forma significativa con el mundo que le rodea. Esto significa que se debe
enfatizar en menor grado los ejercicios de habilidades solitarias, que intentan ensefiar una leccion.
Los estudiantes que se encuentren en aulas disefiadas con este método llegan aprender estas
lecciones, pero les resulta mas facil el aprendizaje si al mismo tiempo se encuentran comprometidos
con actividades significativas que ejemplifiquen lo que se desea aprender. Segun esta teoria, a los
estudiantes se les debe hacer hincapié en el aula en las actividades completas, en detrimento de los
gjercicios individuales de habilidades; actividades auténticas que resulten intrinsicamente
interesantes y significativas para el alumno, y actividades reales que den como resultado algo de mas

valor que una puntuacion en un examen.



2.2.3  Constructivismo social

Al mencionar el constructivismo social tiene como premisa que cada funcion en el desarrollo cultural
de las personas aparece doblemente: primero a nivel social, y mas tarde a nivel individual: al inicio,
entre un grupo de personas (interpsicolégico) y luego dentro de si mismo (intrapsicolégico), esto se
origina en la sociedad ya que el conocimiento no es independiente de la cultura y valores del
individuo, el conocimiento se adquiere tanto desde una perspectiva cientifica como socioldgica. Los
nuevos conocimientos se forman a partir de los esquemas personales y sociales. Parte del
constructivismo puro, comprendiendo el aprendizaje como una actividad que se da en contextos

funcionales, significativos y auténticos.
El constructivismo social como modelo pedagbgico, segun Vygotsky & Cole (1978), consideran que:

El desarrollo humano es un proceso de desarrollo cultural, siendo la actividad del hombre el
motor del proceso de desarrollo humano. El concepto de actividad adquiere, de este modo,
un papel “especialmente relevante en su teoria social. Para ¢l, el proceso de formacion de las
funciones psicoldgicas superiores, se dara a través de la actividad practica e instrumental,

pero no individual, sino en la interaccion o cooperacion social”.

Por lo tanto, se asume como Constructivismo social al modelo que nace del constructivismo puro, el
cual sefiala que el conocimiento se adquiere a partir del estudiante desenvolviéndose y
relacionandose con el medio que lo rodea, ademas en su aprendizaje influye el entorno social del
estudiante. Este modelo procura organizar e interiorizar la informacion nueva, con estrategias
cognitivas que permitan afrontar situaciones de su vida diaria. En este modelo el aprendizaje es

significativo y auténtico y personal.

2.2.4  Cognitivismo

Sus principales representantes Jerome Bruner, J. Novak, Avram Noam Chomsky, Ulric Neisser y
Albert Bandura aportaron conocimiento significativo a la teoria del aprendizaje cognitivo, esta tiene
sus raices en la ciencia cognitiva y en la teoria de procesamiento de la informacion. El cognitivismo
como teoria de aprendizaje asume que la mente es un agente activo en el proceso de aprendizaje,
construyendo y adaptando los esquemas mentales. La psicologia cognitiva centra su atencion en los
procesos mentales relacionados con el conocimiento. Segun esta teoria el aprendizaje es un proceso
de modificacion de significados que resulta de la interaccion entre la nueva informacion y el sujeto.
Plantea que el proceso de informacion tiene influencia sobre la conducta del ser humano. El individuo
tiene esquemas mentales preexistentes con los cuales interactia con nueva informacion,
transformando dichos esquemas. La persona posee estructuras organizativas cognitivas en las que
integra nueva informacién para formar conceptos significativos, incorporando nueva informacion en
un esquema basado en su relacion con la informacién o con un conocimiento previamente

establecido. Cuanto mds desarrollado es el esquema, mds rapidamente se pueden asimilar los
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conceptos, asi, cuantos mas esquemas compartan los mismos conceptos, mas se fortalecen las
conexiones entre los nuevos conceptos introducidos y los conceptos ya aprendidos (EI cognitivismo).
El cognitivismo abandona la orientacion mecanicista pasiva del conductismo y concibe al sujeto
como procesador activo de la informacion a través del registro y organizacion de dicha informacion
para llegar a su reorganizacion y reestructuracion en el aparato cognitivo del aprendiz. Aclarando
que esta reestructuracion no se reduce a una mera asimilacion, sino a una construccion dinamica del
conocimiento, es decir los procesos mediante los que el conocimiento cambia. En términos
piagetianos significa la acomodacion de las estructuras de conocimiento a la nueva informacion.
Jerome Brunner afirma que el aprendizaje se da por descubrimiento: "aprendizaje por descubrimiento
en donde el sujeto descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su proceso
cognitivo". El aprendizaje consiste esencialmente en la categorizacion (que ocurre para simplificar
la interaccion con la realidad y facilitar la accion). La categorizacion esta estrechamente relacionada
con procesos como la seleccion de informacion, generacion de proposiciones, simplificacion, toma
de decisiones y construccion y verificacion de hipotesis. El aprendiz interactia con la realidad
organizando los inputs segin sus propias categorias, posiblemente creando nuevas, o modificando
las preexistentes. Las categorias determinan distintos conceptos, es por todo esto que el aprendizaje
es un proceso activo, de asociacion y construccion. Para Bandura la gente aprende de observar las
acciones de los demas, es lo que se conoce como modelado. El aprendizaje indirecto que se obtiene
de observar a los demas puede ser de naturaleza informativa y motivacional, observando se mejora
la propia eficacia para aprender. A través de la observacion de un modelo positivo, una persona
obtiene una aproximacion basica de las habilidades y de la propia eficacia para aprender esas
habilidades que se perfeccionan con una practica continuada. Las teorias cognitivas se focalizan en
el estudio de los procesos internos que conducen al aprendizaje. Se interesa por los fendmenos y
procesos internos que ocurren en el individuo cuando aprende, ingresa la informacion y se transforma
en conocimiento. Considera al aprendizaje como un proceso en el cual cambian las estructuras
cognoscitivas, debido a su interaccion con los factores del medio ambiente. La principal caracteristica
es que considera al sujeto como un ente activo, cuyas acciones dependen en gran parte de
representaciones y procesos internos que ¢l ha elaborado como resultado de las relaciones previas
con su entorno fisico y social. El cognitivismo se basa en que el individuo integra nueva informacion
en el esquema cognitivo existente, centra su atencion en el estudio de como el individuo construye
su pensamiento a través de sus estructuras organizativas y funciones adaptativas al interactuar con el
medio y se concentra en la construccion de modelos que expliquen el comportamiento humano y los

procesos segun los cuales se resuelven los problemas.

El enfoque cognitivo estd basado en la idea de que el aprendizaje tiene lugar cuando un alumno
coloca nueva informacién en una memoria a largo plazo (Paradigmas educativos). En el cognitivismo

el estudiante es un participante activo del proceso de aprendizaje, debe elaborar esquemas mentales
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que relacionen nueva informacion con sus conocimientos previos, emplea estrategias cognitivas para
el aprendizaje, conocidas a menudo como metacognitivas, en estas se incluye la decision de enumerar
la informacion, el modo de procesar la nueva informacion y varias estrategias para facilitar la
resolucion de los problemas. La interaccion entre estudiantes, se basa en el aprendizaje a través de la
observacion y la imitacion mediante modelos. El cognitivismo pregona que las TIC son mas utiles
cuando implican un estilo de comunicacidn sincrénica mas que asincronica en la interaccion que se
lleva a cabo entre el docente y sus estudiantes y entre estos ultimos. Asi pues, un uso intensivo e

interactivo de las TIC aumenta el nivel de aprendizaje (El cognitivismo).

El trabajo del profesor consiste en indagar por las diferentes experiencias y conocimientos previos
del alumno, con el fin de organizar y estructurar de una manera mas eficaz, su curso, adaptandolo al
estilo de aprendizaje de sus alumnos. El profesor debe saber identificar qué clase de alumno tiene: si
es analitico y orientado a la interpretacion de textos, o mas creativo y orientado a las imagenes. El
profesor propone practicas con retroalimentacion para que la nueva informacion se asimile y se ajuste
la estructura cognitiva del estudiante, la relacion entre ambos debe ser cordial, debe motivar al
estudiante mediante un trato amable, considerado y atento con el fin de que el estudiante adopte una
actitud positiva para lograr un nivel elevado de aprendizaje. En el cognitivismo la evaluacion se
centra en el proceso, a pesar de que se aplica la evaluacién en contextos reales, admite la evaluacion
fuera de tales contextos, a través de la abstraccion, proceso que se considera fundamental para el
aprendizaje. El uso de las TIC dentro del cognitivismo se basa en la utilizacion de mapas
conceptuales y mapas mentales. El alumno realiza tareas repetitivas para facilitar su aprendizaje y

adquiere conocimiento a través de representaciones (Cognitivismo).

2.2.5 Conectivismo

El conectivismo, cuya traduccion correcta al espafiol seria conectivismo (raiz “conect” y sufijo “-
ismo”), es una teoria de aprendizaje para la era digital que ha sido desarrollada por George Siemens
y por Stephen Downes basado en el andlisis de las limitaciones del conductismo el cognitivismo y
el constructivismo o constructismo, para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la

manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos.

La digitalizacion de la informacion ha hecho que hoy en dia puede estar al alcance de todos, la
comunicacion, las redes sociales y las TIC estan cambiando la tradicional forma de aprender,
desarrollando nuevos pensamientos y formas de ver al mundo acordes a la era tecnologica en la que
nos desenvolvemos, por ello la importancia de incorporarlas a la educacion. El conectivismo tiene
como objetivo el aprendizaje del individuo, pero a partir de conexiones con otros individuos en redes,
para lo cual es necesario mantener esas conexiones para un aprendizaje continuo. Al observar que la
informacion puede mantenerse en un dispositivo, pensariamos que el papel del docente no tiene

sentido, pero es muy alejado de la verdad, el docente es el facilitador que organiza contenidos,
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herramientas y mediante estrategias potencia el desarrollo de competencias del alumno, de modo que
el docente debe estar bien preparado, conocer y manejar las herramientas tecnologicas. El
conectivismo muestra como los procesos de aprendizaje a través de la tecnologia, redes sociales y
multiplataforma e-learning. Considerando el aprendizaje con la informacion almacenada y

manipulada por la tecnologia (Sanchez-Cabrero et al., 2019,p. 123).

2.3.Marco conceptual

2.3.1 La Gamificacion

El término Gamificacion fue acufiado por Nick Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 no empezo6 a
ganar popularidad, al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la incorporacion de
técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos digitales. Si midiéramos la popularidad
alrededor del mundo para saber donde estd pegando mas fuerte la Gamificacion, Estados Unidos
quedaria en el primer lugar, seguido de Espafia, donde estan ayudando iniciativas como el
Gamification World Congress, asi como diferentes empresas que se estan posicionando en ofrecer

servicios de Gamificacion a empresas (Rodriguez & Santiago, 2016. p. 9).

Para Andrade-Freitas et al. (2017), definen la gamificacion como la utilizacion de elementos y
principios del juego en ambitos no relacionados con €l, con el fin de motivar a la accion, segiin Fogg
(2013), la motivacion no es el factor inico que logra implicar al educado en una actividad, pero si es
un elemento que lleva a la accion, llevando consigo una mayor motivacion para participar en un

tiempo prolongado en la actividad gamificada que se plantee.

De la misma manera Llapo (2019) afirma que gamificar es aplicar estrategias (pensamiento y
mecanicas) de juego en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas
adopten ciertos comportamientos. Con la gamificacion se aplican elementos y reglas de juego con el
objetivo de captar, atrapar usuarios, trabajadores y clientes. Su finalidad es generar compromiso,

fomentar conductas deseadas y resolver problemas.

A nivel mundial se ha realizado varios estudios que han demostrado la eficacia de la gamificacion
en la educacion y sus efectos en el cerebro humano asi lo afirman Llorens-Largo et al. (2016) y

Torres-Menarquez (2016).
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Figura 1-2. Efectos de la gamificacion en el cerebro humano

Fuente: Llorens, 2016. (Gamificacion del proceso de aprendizaje: lecciones aprendidas, 2016 ).

Desde esta perspectiva, Figueroa-Flores (2015), plantea cinco etapas para desarrollar gamificacion
en el aula, tal como aparece en la figura 1, las etapas son: paso 1 la comprension del contexto, en
particular conocer el grupo a cual va dirigido el trabajo, en este punto sefiala la importancia de
identificar el tamafio del grupo, aquello que motiva a sus educandos, el ambiente particular del aula,
sus habilidades y dificultades, es decir lo que el autor denomina la naturaleza del grupo;
posteriormente como paso 2 esta la definicion de los objetivos de aprendizaje tanto en el aspecto
cognitivo como comportamental; como paso 3 aparece la estructuracion de la experiencia, en ésta
etapa el docente identifica las actividades a desarrollar sefialando aquello que el estudiante debe
alcanzar al final de cada una, proporcionando lo necesario para mantener la motivacion de los
estudiantes manejando las actividades desde lo sencillo a lo complejo; el paso 4 denominado
identificacion de recursos le permitird al educador establecer las herramientas necesarias para
gamificar, finalmente en el paso 5 llamado aplicacion de los elementos de gamificacion, en ella el
docente establece, las mecénicas, técnicas y dinamicas que guiaran el trabajo, todo ello dependiendo

de la interpretacion del contexto, los objetivos y los recursos disponibles.
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Figura 2-2. Gamificacion en la Educacion

Fuente: Figueroa, 2015. (Using Gamification to Enhance Second Language, 2015)

En esta misma linea Diaz (2018), manifiesta que:

“el juego es una de las principales estrategias de aprendizaje, y su éxito depende del grado
de motivacion que genere; describe al juego como un ejercicio de competicion y recreacion
en el que se gana o se pierde, sefialando que al gamificar en las aulas se da respuesta a las
necesidades de un alumnado en continuo cambio y que reclama novedosas tacticas de
ensefianza. Para este autor: Las competencias y estrategias relacionadas con el juego son, a
primera vista, por lo menos, aprovechables en el ambito escolar. La preparacion previa y las
pruebas antes de enfrentarse a un contenido definitivo son claves para aprender. De la misma
manera, la busqueda de fallos o detalles escondidos en una primera lectura se hace necesaria
en una sociedad en la que los detalles marcan la diferencia entre los profesionales. Por su
parte, compartir contenidos y colaborar en su adquisicion, desarrollo o profundizacion
también es fundamental para la comunidad educativa. Y, por ultimo, saltarse las normas y
crear nuevos contenidos parece algo deseable para cualquier persona, ser criticos y creativos

debe ser uno de los pilares de la escuela de hoy” (p. 66).

Para dar respuesta a lo anterior y desarrollar en la escuela un entorno gamificado, se requiere segiin
Diaz (2018), conocer a la poblacion a quienes va dirigida la estrategia, de tal forma que el elemento
clave de un medio ludico, a saber, la motivacion, logre superar las dificultades de un entorno de
trabajo tradicional en el que la monotonia se ha convertido en un medio incompatible que impide dar
efectividad a los objetivos de aprendizaje trazados. McClelland (2009), expresa que es indispensable

establecer las bases de la motivacion para trabajar la gamificacion, la figura 2 presenta las siguientes:
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Figura 3-2. Bases Motivacionales

Fuente: Ducuara, 2020. (Desarrollo de una estrategia didactica gamificada, 2020).

A estos aspectos se puede mencionar dos tipos de motivaciones a la hora de continuar “jugando”

/aprendiendo: Motivacion Intrinseca y Motivacion Extrinseca.

Motivacion Intrinseca: se refiere a la realizacion acciones por la mera satisfaccion de hacerlas sin
necesidad de ningun incentivo externo. Un hobby es un ejemplo tipico, asi como la sensacion de

placer o la de autosuperacion.

Motivacion Extrinseca: aparece cuando lo que atrae al individuo no es la accion que se realiza en si,
sino lo que se recibe a cambio de la actividad realizada (por ejemplo, una situacion social, dinero,

comida o cualquier otra forma de recompensa).

Los dos tipos de motivacion son aditivos, y pueden ser combinados para producir un nivel maximo
de motivacion. De hecho, la motivacion extrinseca puede ser til para iniciar una actividad, pero esta

puede ser después mantenida mediante los motivadores intrinsecos de ésta.

Luego de establecer las bases motivacionales, se procede a determinar los elementos del juego, como

son las dinamicas, mecéanicas, componentes y estéticas,

1. Dinamicas: Son aspectos globales a los que un sistema gamificado tiene como objetivo despertar
el interés las motivaciones y deseos que se pretenden generar en el participante (Herranz, 2013).
Existen varios tipos de dindmicas, entre las cuales destacan:

-Restricciones del juego, la posibilidad de resolver un problema en un entorno limitado.
-Emociones como la curiosidad y la competitividad que surgen al enfrentarse a un reto (Beza, 2011).

-Narrativa o guion del juego, que permitird dar una idea general del reto al participante.
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-Progresion del juego, es importante que haya una evolucion, una sensacioén de avance en el reto y
en el juego. Es importante que el jugador sienta que mejora en el juego.

-Estatus, las personas necesitan ser reconocidas

-Relaciones entre los participantes.

2. Mecanicas: Son las partes basicas del juego, se refiere a sus reglas y su funcionamiento. Existen
tres mecanicas basicas y el resto son accesorios. Una buena estrategia de gamificacion debe ser
sencilla y por lo tanto nunca debe usar todas, pero es interesante utilizar, por una parte, mecanicas
conocidas para hacer el juego apto para todo tipo de jugadores y a la vez también mecanicas

originales, diferentes, para tratar de hacer el juego especial. Las tres mecanicas basicas son:

o Puntos: El objetivo inicial de la estrategia de gamificacion es obtener la mayor cantidad de
puntos, bajo un adecuado sistema establecido de acuerdo a las reglas del juego y de la
institucion. Cada participacion del jugador trae como consecuencia un estimulo, una
compensacion, una cantidad de puntos. Ademas, los puntos permiten establecer una tabla de
clasificacion.

e Insignias: Es la recompensa que se brinda a un participante para mejorar la dinamica del
juego. Haciendo una determinada accion se obtiene una medalla. Tiene como objetivo
premiar la realizacion de una actividad concreta.

e Tablas de clasificacién: La tabla de clasificacion es imprescindible en todo proyecto de
gamificacion. Es un ranking que se realiza de acuerdo a los puntos acumulados de los
jugadores. Tiene como objetivos elevar la competencia y motivacion de los jugadores para

alcanzar los primeros puestos.

Otras mecanicas son: niveles, premios, retos y desafios, bienes virtuales y todas aquellas maneras

que se nos ocurran de premiar al jugador.

3. Componentes. Son elementos concretos o instancias especificas asociadas a las mecénicas y
dinamicas. Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la creatividad en que se desarrolle
la estrategia o el juego. Por ejemplo, logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe, objetos
utilizables, combate, contenidos desbloqueables, regalos, rankings, nivel, puntos, busquedas, grafo

social, equipos, bienes virtuales, Insignias, desbloqueos, niveles entre otros.
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Figura 4.2. Elementos de la Gamificacion

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

2.3.2 Estrategia diddctica gamificada

La estrategia didactica es un procedimiento organizado, formalizado y orientadoa la obtencion de
una meta claramente establecida. Su aplicacion en la practica diaria requiere del perfeccionamiento
de procedimientos y de técnicas cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente.
Implica: una planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje; una gama de decisiones que el
docente debe tomar, de manera consciente y reflexiva, con relacion alas técnicas y actividades que

puede utilizar para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

En definitiva, las estrategias didacticas son acciones planificadas por el docente con el objetivo
de que el estudiante logre la construccion del aprendizaje y se alcancen los objetivos planteados.
Una estrategia didactica es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado, formalizado y
orientado a la obtencién de una meta claramente establecida (Chacon-Medina, 2002). Su
aplicacion en lapractica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos y de técnicas
cuya eleccion detallada y disefio son responsabilidad del docente (Rivero-Cardenas et al., 2013).
Por lo tanto, las estrategias didacticas, representa a todas las circunstancias de ensefianza, donde

se discurren los métodos, técnicas y procedimientos; los mismos que consienten que el
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aprendizaje sea significativo para los educandos. Para llevar a cabo las estrategias didacticas es
necesario durante el proceso ensefianza-aprendizaje que el maestro elija las técnicas y actividades
que requerira segun la necesidad.

Desde esta linea se puede mencionar que la gamificacion tiene efectos en el comportamiento de los
estudiantes que, al sentirse motivados, generan sentimientos de compromiso frente a su proceso
formativo, en este tipo de estrategias, el eje central del proceso de aprendizaje es el estudiante,
fortaleciendo el aprendizaje autonomo y la toma de decisiones. La gamificacién motiva y establece
un vinculo del alumno con el contenido que se esta trabajando, cambiando la perspectiva que tiene
del mismo, ya sea para adquirir conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (Prieto-Muiioz, 2020, p.75). Al implementar
estrategias de aprendizaje gamificadas el estudiante establece vinculos emocionales asociados a su
proceso formativo que facilitaran la construccion de aprendizajes significativos, de igual manera, la
gamificacion posee la potencialidad de revertir la desmotivacion disminuyendo la desercion de los
estudiantes. La gamificacion usa la base humana del ciclo de la dopamina y el placer para impulsar
el compromiso hacia el aprendizaje, optimizando la motivacion a través de incentivos como la
ganancia de puntos, insignias, clasificaciones o trofeos que pueden activar el compromiso del
alumnado logrando un cambio real en su comportamiento.” (Prieto, 2020, p.79). La incorporacion
de elementos y mecanicas de los juegos en educacion podria disminuir los abandonos, la falta de
motivacion, el desgano y la falta de compromiso con el proceso de ensefianza, al mismo tiempo que

se potenciaria el aprendizaje de competencias.” (Prieto-Andreu, 2020, p. 75).

(Prieto-Andreu, 2020) sostiene que la motivacion e implicacion de los estudiantes en las actividades
tiene un efecto positivo en el logro de objetivos, en la ejecucion de tareas y en la resolucion de
problemas. Subhash y Cudney (2018) (como se citd en Prieto-Andreu, 2020) “identificaron varios
beneficios del uso de la gamificacion del aprendizaje, destacando la mejora de la participacion de los
estudiantes, la motivacion, la confianza, la actitud, el aprendizaje percibido, el desempefio y el
compromiso.” (p. 85). Una de las grandes ventajas que ofrece la gamificacion en los procesos
formativos en la educacion superior virtual es el efecto positivo que tiene en la motivacion, donde el
compromiso frente a los objetivos de aprendizaje se renueva, gracias al vinculo emocional que se
genera entre el estudiante y los contenidos académicos al ir superando los retos y logrando los
reconocimientos que otorga la actividad gamificada. Fuertes, Ferris y Grimaldo (2018) (como se cito
en Moreno, Perales, ¢ Hidalgo 2019) sostienen una vision de la motivacion, entendida como el interés
previo, durante y después de la realizacion de las actividades y tareas que se proponen en una
determinada materia, es un elemento clave a tener en cuenta durante las clases que un determinado
docente imparte adaptandolas a los individuos y a sus caracteristicas, teniendo en cuenta que estos y
estas van cambiando con la sociedad” (p.7). Para gamificar una actividad es necesario encontrar la

forma correcta de motivar a la persona adecuada en el momento adecuado y tener en cuenta que la
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motivacion puede ser de dos tipos diferentes: motivacion intrinseca (inherente a la persona, lo realiza
por su propio bien o interés, ya sea por adquirir estatus, poder, acceso a ciertas aptitudes o para
contribuir a un bien comun); y motivacion extrinseca (exterior a la persona, lo realiza por la
recompensa o feedback).( Prieto-Andreu, 2020, p.81). Kapp (2012) (como se citdé en Ardila 2019)
define las dos clases de motivaciones presentes en el ambito educativo Motivaciones intrinsecas y
motivaciones extrinsecas: “Las primeras se relacionan con la autorrealizacion de los estudiantes,
mientras las segundas se asocian con la consecucion de recompensas externas” (p.76). Apostol,
Zaharescu y Alexe (2013) (citados en Prieto-Andreu, 2020) afirman que la gamificacion fortalece la
motivacion extrinseca e intrinseca si representa un reto a superar, si posee elementos de fantasia, si
permite tener el control y si despierta la curiosidad; estos autores sostienen que la gamificacion se
consolida como una estrategia de aprendizaje emergente para la educacion del siglo XXI que

favorece la motivacion e interés del alumnado por aprender. (p.81).

2.4.1dentificacion de variables

Variable independiente:

La variable independiente es la variable que se manipula para examinar su impacto en una variable

dependiente o resultante.
- Gamificacion como estrategia didactica
Variable dependiente:

La variable dependiente indica si el tratamiento o manipulacion de la variable independiente tuvo
algin efecto en esta variable, tal es asi que se identifica la siguiente variable dependiente de la
investigacion

- Proceso ensefnanza aprendizaje del calculo diferencial

2.5.Operacionalizacion de variables
En esta parte se analizan y caracterizan las variables identificadas en el item anterior para poder
hacerlas medibles dentro de proyecto de intervencion educativa, lo que segin Salinas (2020)

permitira orientar las técnicas para la recoleccion de informacion, esta operacionalizacion incluye las

variables, sus dimensiones, los indicadores para ser evaluadas y la escala con que seran evaluados.

20



Tabla 1-2 Variables y Operacionalizacion de la variable independiente

Variable Definicion de los Criterio
. Conceptualizacion Dimensiones Indicadores - de Técnica Instrumento Escala
Independiente indicadores . s
medicion
Las mecanicas basicas del
o juego se refieren a sus
Mecanica reglas, que corresponden al
motor y el funcionamiento
del juego.
Las dinamicas de juegos
Dinamica son aquello§ aspectos 'y "
valores que influyen en la Likert
persona percibe la actividad
. . Gamificacion Los componentes son los 1. Totalmente
La ge}mlﬁce’lcpn como recursos y herramientas que Improbable
estrategia didactica permite se utilizan para disefiar 2. Bastante
integrar a los estudiantes en una actividad en la practica  Analisis Improbable
Su proceso de aprendlrzaje a Componentes de la gamificacion. estadistico 3. Ligeramente
través de la creacion de Improbable
Gamificacion como ©Spactos de Juegos Modelo de  Epeyesta  Cuestionario 4. Ni
Estrategia Didactica (gamlﬁcagon) g.engrz}ndg el aceptacion (19 preguntas) 1mprobab1e -
aprendizaje  significativo, de la Ni Probable
con el fin de mejorar el tecnologia 5. Ligeramente
proceso ensefianza La estrategia didictica se (TAM) Probable
aprendizaje considera como “un sistema 6. Bastante
de acciones que se realizan Probable
con un ordenamiento logico 7. Totalmente
y coherente en funcién del Probable
. Recurso cumplimiento de objetivos
Estrategia . .
e R educacionales. Es decir,
didactica didactico . .
constituye cualquier
método 0 actividad

planificada que mejore el
aprendizaje profesional y
facilite el crecimiento
personal del estudiante”.
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Tabla 2-2 Variables y Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Definicion de los Criterio
. Conceptualizacion Dimensiones Indicadores - de Técnica Instrumento Escala
Dependiente indicadores . s
medicion
Identifica y calcula la
pendiente de una recta.
Diagnodstico de Reconoce y elabora graficas
Rectas, de distintos tipos de
funciones y funciones.
La  derivada 'y  sus Limites
aplicaciones permite Estima y  calcula
analiticamente el limite de
establecer puntos criticos, distintas funciones.
intervalos donde la funcion Determina la pendiente de
larecta tangente a una curva
crece o decrece, puntos de en un punto. Alto
Proceso enseflanza inflexion, intervalos donde Rendimiento Interpretacion . Analisis 8‘IQ
o . . irica de 1 Comprende que la derivada dsti Cuestionari Medio
aprendizaje del la funcion es concava o académico ~ de geometrica dela - om0 estadistico .., uestionario 5.7
) ) S ) derivada (10 preguntas) .
calculo diferencial convexa, la variabilidad de Derivadas ) Bajo
Determina y grafica la recta 1-4

una funcién en un punto, la

pendiente de una recta
tangente a una curva en un

punto.

tangente a una curva en un
punto.

Reglas basicas de
la derivada

Comprueba la relacion
entre  derivabilidad y
continuidad.

Encuentra la derivada de
una funcién aplicando
reglas basicas de derivacion

Resuelve
derivadas.

problemas de

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.
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2.6.Matriz de consistencia

Tabla 3-2 Matriz de consistencia

Formulacion  del

problema Objetivo general Hipotesis Variables Indicadores Técnica Instrumento
La gamificacion
como estrategia Mecanica
didactica mejora
(En qué medida la significativament
gamificacion como La  gamificacion  como ¢ ?l PIoCeso - Gamificacion
estrategia didactica  estrategia didactica permite ensengng del Dinamica
mejora el proceso integrar a los estudiantes en al?lr enl 17a¢ ¢
ensefianza su proceso de aprendizaje a fi?f(e:;ler(l)cial
aprendizaje del través de la creacion de a yen Cuestionario
calculo diferencial espacios de juegos su adopcmnyliso Encuesta Test
en los estudiantes de  (gamificacion) generando el por parte de los Componentes
la  Facultad de aprendizaje  significativo, estudiantes de la
. . . Facultad de
Ciencias Pecuarias con el fin de mejorar el Ciencias
de la Escuela proceso ensefianza Pecuarias
Superior Politécnica  aprendizaje (FCP)d 1
de Chimborazo? ¢ 2 . Recurso
Escuela Superior Estrategia
Politécnica  de didactica didactico

Chimborazo
(ESPOCH)
Ecuador ano
2022.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.
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CAPITULO 111
3. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

En este capitulo se describe y se justifica la metodologia y el disefio de la investigacion que se adopto
y aplico en la investigacion. Desde esta perspectiva se puede mencionar que la investigacion en el
campo educativo puede llevarse a cabo utilizando una gran variedad de enfoques y filosofias. Sin
embargo, la idoneidad de un determinado enfoque y disefio depende de la naturaleza de los objetivos

de la investigacion cuyo fin proporcionara una mayor posibilidad de alcanzar multiples resultados.

Por lo general, los requisitos de la investigacion que suelen utilizar determinadas técnicas se basan
en tres filosofias: ontologica, epistemologica y metodoldgica (Guba 1990). Una caracteristica comun
de la investigacion educativa es que se pueden aplicar diversos métodos de investigacion para llevarla
a cabo con éxito. Podria decirse que, con la seleccion de un modelo filoséfico diverso, la
investigacion puede hacerse adaptable de modo que satisfaga las necesidades de diferentes
situaciones (Pring 2004). Este capitulo pretende discutir y justificar en detalle los supuestos basicos
de las filosofias de las metodologias de investigacion, junto con los instrumentos de recogida de
datos utilizados adecuadamente para esta investigacion, por ejemplo, los métodos de investigacion-

accion.

Al explicar sobre la investigacion ontologica Guba (1990), menciona a la naturaleza de la realidad.
Se ha definido como el estudio del ser. Hace hincapié en la pregunta ";cual es la naturaleza de la
existencia?" (Crotty 1998). Se consideran dos tipos diferentes de ontologia. El primero es el
relativismo, que significa que hay un conocimiento consumado, pero hay un valor relevante del
sujeto en los métodos cualitativos frecuentemente utilizados en este concepto. El segundo es el

realismo, este tipo es definido por Pring (2004) como,

"El punto de vista de que hay una realidad, un mundo, que existe independientemente del

investigador y que debe ser descubierto". (p.59)

Principalmente, el realismo tiende a involucrarse con los enfoques cuantitativos dentro del area de
investigacion es mas a menudo que los cualitativos. Por ejemplo, cuando los objetivos son describir
e ilustrar cualquier fenémeno del entorno, por ejemplo, observando los actos de las personas o

analizando los dialogos de las actividades mediante herramientas o instrumentos.

La ontologia se ocupa de la madurez de la realidad mientras que los supuestos de la epistemologia
se asocian al sentido del "como" es el conocimiento. La epistemologia también se basa en como se
crea y evalua el conocimiento (Halaweh et al. 2008). Jean McNiff (1993) afirma que las preguntas

transmitidas a través de la epistemologia suelen indagar sobre "el conocedor y el saber” (p.22).
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En la misma linea se menciona que el método cientifico de investigacion se utiliza con frecuencia
para evaluar la realidad objetiva que existe " en el entorno" en el universo, mientras que la vision
constructivista social es "construida por los seres humanos a medida que se comprometen con el

mundo que estan interpretando” (Crotty 1998 en Creswell 2003.p8).

Al hablar de la relacion que existe entre la teoria y la practica se puede comentar que las teorias dan
y producen la interpretacion de diferentes modelos o estrategias ya probadas por la practica. Parece
que la relacion entre la practica y la teoria es de correlacion. Por ejemplo, al utilizar teorias o
estrategias implicitas, los investigadores pueden llegar a una conclusién con algo nuevo y no

intencionado, lo que conduce al desarrollo de un nuevo concepto o teoria.

3.1.Tipo y diseiio de la investigacion

El disefio de la investigacion propuesta es de tipo experimental de categoria cuasiexperimental, ya
que los participantes en la investigacion estan compuestos por dos grupos de comparacioén, uno
experimental y otro de control, estos grupos son intactos dado que sus integrantes no se asignan al
azar, sino que los grupos ya estan formados antes del experimento es decir sin ningun proceso de

preseleccion, donde se pone a prueba una variable” (Ramos-Galarza, 2021).
Esquema del disefio cuasi experimental:

GE: G4 X O

Donde:

GE: Grupo Experimental
GC: Grupo de Control
O1 y O2: Post test

X: Aplicacion de la estrategia Gamificada

En la siguiente seccion se describe como el estudio piloto es analizado y coloca a prueba el disefio
de la investigacion, es decir, los procedimientos que se siguieron, los participantes que se
seleccionaron, el cuestionario empleado. Ademas, se describen las dificultades y los problemas que
se encontraron y se discuten los resultados y las lecciones aprendidas para considerarlas en futuros

estudios empiricos.

Seglin Arias & Covinos (2021) “El disefio son las estrategias, procedimientos y pasos a seguir para
llevar a cabo la investigacion, se encuentra conformado por procedimientos que ayudaran a resolver

el problema planteado”.
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3.2.Métodos de la Investigacion

El método cientifico es una herramienta de investigacion cuyo objetivo es abordar cuestiones
formadas a través de un trabajo sistematico y en este sentido, comprobar la verdad o falsedad de una
teoria. Es el unico procedimiento que no exige resultados finales y esta abierto a todas las areas del
conocimiento (Westreicher, 2020)

La metodologia de la investigacion desarrolla el proceso de investigacion a través de un conjunto
herramientas y técnicas, provee varios medios experimentales que son necesarios para llevar a cabo
el trabajo de investigacion y explica las fases 16gicas que se utilizan para investigar la problematica
de la investigacion. Debe haber una descripcion por fases con una breve explicacion en cada una de
ellas. En su mayoria los métodos y el enfoque pueden representarse mediante figuras y diagramas de
flujo. Su funcioén principal es dar valor y rigor cientifico a los resultados obtenidos durante el proceso

de investigacion y analisis (Bairagi & Munot, 2019).

El procedimiento metodoldgico con el que se aborda el problema en estudio se fundamenta segun la
finalidad o proposito de la investigacion y se adopta el paradigma Aplicada, practica o empirica, ya
que tiene una aplicacion directa en el analisis y solucion de problemas practicos, en este caso se
analiza el rendimiento académico y la aceptacion de la estrategia didactica gamificada por parte de
los estudiantes que cursan la asignatura de calculo diferencial de la Facultad de Ciencias Pecuarias

de la ESPOCH, Riobamba 2022.

La investigacion aplicada guarda intima relacion con la basica denominada también pura o
fundamental la cual busca el progreso cientifico acrecentando los conocimientos tedricos que
desarrollan una teoria basada en principios y leyes, es asi que la investigacion empirica o aplicada se
caracteriza en la aplicacion, utilizacion y consecuencias practicas de los conocimientos, de esta

manera busca el conocer para hacer, para actuar, para construir, para modificar

3.3.Enfoque de Investigacion.
El enfoque de investigacion adoptada para la intervencion con los estudiantes de la Facultad de
Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo se fundamenta en una

investigacion cuantitativa.

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo, denominada asi ya que trabaja con elementos que se
pueden medir usando métodos estadisticos para analizar la informaciéon obtenida. El propésito del
enfoque cuantitativo radica en la descripcion, explicacion, prediccion y control objetivo de las causas
y la prediccion de su ocurrencia a partir del desvelamiento de las mismas, fundamentando sus
conclusiones sobre el uso riguroso de la métrica o cuantificacion, tanto de la recoleccion de sus
resultados como de su procesamiento, analisis e interpretacion, a través de métodos hipotético-

deductivo (Sanchez-Flores, 2019).
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Ademas, Bryman (2008) y Gorman et al. (2005) afirman que, la metodologia cuantitativa puede

describirse mediante dos caracteristicas.

1. Es un enfoque deductivo de la hipotesis en términos de identificar el resultado derivado de las

teorias conceptuales.

2. Lamayoria de las investigaciones que utilizan la metodologia cuantitativa tienden a ser positivistas
y aqui la realidad es objetiva, lo que significa que el principio rector que reclama la objetividad

supone la independencia del investigador.

3.4. Alcance de la investigacion
El alcance de la investigacion inicia con un planteamiento descriptivo, ya que se pretende analizar
las variables tanto la gamificacion como estrategia didactica y el proceso ensefianza aprendizaje del

calculo diferencial, tal como lo define Hernandez Sampieri et al. (2014)

Los alcances descriptivos consisten en describir fendmenos, situaciones, contextos y
sucesos; esto es, detallar como son y se manifiestan. Con los estudios descriptivos se busca
especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenomeno que se someta a un analisis. Es
decir, unicamente pretenden medir o recoger informacion de manera independiente o
conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es

indicar como se relacionan éstas (p. 92).

De la misma manera, la investigacion finaliza con un alcance explicativa o causal ya que se trata de
explicar por qué la aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica influye positivamente en
el proceso ensefianza aprendizaje del célculo diferencial en los estudiantes universitarios. Este tipo
de alcance se enfoca en explicar por qué ocurre y en qué condiciones se manifiestan el fenomeno en

el escenario requerido.

3.5. Poblacion de estudio
Tamayo y Tamayo (1997) considera que “La poblacion es la totalidad del fenémeno a estudiar en
donde las unidades de poblacion poseen una caracteristica comun, la cual se estudia y da origen a los

datos de la investigacion” (p.123).

En este sentido la investigacion se realiza en la ESPOCH que es una Institucion ptblica que imparte
enseflanza a nivel de pregrado, postgrado y educacion continua, en ciencia y tecnologia, basadas en

la investigacion y la produccion de bienes y servicios; cuenta en la actualidad con estudiantes.

La poblacion de estudio estuvo constituida por tres docentes que imparten la catedra de célculo

inferencial y 196 estudiantes matriculados de primer semestre de la Facultad de Ciencias Pecuarias
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de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo situada en la ciudad de Riobamba, distribuidos en

cinco cursos del periodo académico abril — agosto 2022

3.6.Unidades de analisis
Los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de las Carreras de Agroindustrias y Zootecnia,

pertenecientes al PAO 1, de la asignatura de calculo diferencial del periodo académico abril agosto

2022.

3.7.Seleccion de la muestra

Se trabajo con el universo de estudio, el método de seleccion utilizada es la no probabilistica e
intencional es el utilizado en disefios de investigacion experimental y los cuales se adapta a los
intereses de la investigacion. El estudio permitio seleccionar intencionalmente con el criterio de
inclusion, dos grupos de trabajo similares pertenecientes a la Facultad de Ciencias Pecuarias de la

Escuela Politécnica de Chimborazo.

Se ha seleccionado dos grupos de estudio, el experimental y de control que son analizados el
experimental con la aplicacion de la estrategia gamificada y de control con la metodologia

tradicional:

Tabla 1-3 Grupos de evaluacion experimental y de control

Grupos Semestre Paralelo Carrera Estudiantes
Experimental 1 A Zootejcnia : 53

1 C Agroindustria 39

1 B Zootecnia 44
Control 1 A Agroindustria 31

1 B Agroindustria 29

Nota: La tabla describe los grupos a ser analizados y comparados

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

En ambos grupos se tiene estudiantes de todas las carreras profesionales de la Facultad de Ciencias

Pecuarias de la ESPOCH.

3.8.Técnicas de Recoleccion de datos primarios y secundarios

La recoleccion de datos se realizo mediante la aplicacion de pruebas objetivas realizadas después de
la ejecucion de la estrategia didactica gamificada. De la misma manera se aplica un cuestionario que
permite medir la aceptacion y uso de la estrategia didactica gamificada tanto para profesores y

estudiantes mediante el modelo de aceptacion de la tecnologia TAM.

3.9.Instrumentos de recoleccion de datos
A continuacion, se presentan los instrumentos de recoleccion de datos utilizados en el presente

estudio.

Prueba o test: la prueba o test (Anexo B) estd compuesta por 10 preguntas aleatorias con cuatro

distractores cada una, Uinica respuesta, que fueron realizadas después de la aplicacion de la estrategia
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didactica gamificada que estan en relacion a la asignatura de Calculo Diferencial con el tema de las
Derivadas, cuyo objetivo fue establecer el efecto de la estrategia didactica gamificada mediada por
TIC, al comparar los desempefios alcanzados por los estudiantes con y sin la estrategia. Para realizar

el equipara miento de la prueba se vario el orden de las preguntas y las opciones de respuesta.

Cuestionario: El instrumento aplicado por medio de la técnica de la encuesta estas basado en las
dimensiones del modelo de la aceptacion de la tecnologia (TAM) formulado por Davis (1989), en
cual fue aplicado en soporte electronico tanto al profesorado como al estudiantado fue de respuesta
directa, pre codificado y transversal cuyo fin es conocer las percepciones de los actores educativos

en funcion a la adopcion de la estrategia didactica gamificada mediada por MOODLE.

3.10. Validez y confiabilidad del instrumento

La validez de los instrumentos segin Herrera, Medina y Naranjo (2010) es “el grado en que un
instrumento de recoleccion mide de alguna manera demostrable aquello que trata de medir” (p. 123).
Es asi que el test que fue el instrumento que sirvi6 para la recoleccion de datos, se desarrolld con el
juicio de expertos, en reunion de area de matematicas en la que se encontraban presentes los 3
miembros, fue aprobada como instrumento valido, a través de una ficha de validacion, destinada a
determinar si el cuestionario disefiado para la obtencion de la informacion, es claro, facil de entender
y acorde a las necesidades definidas en el objetivo del proyecto de investigacion, dicho instrumento
fue aprobado con el 96 % de validez segun el juicio de los expertos, de la misma manera para
determinar el indice de confiabilidad del cuestionario se utilizo la prueba de Alfa de Cronbach
encontrando un coeficiente de 0.97 considerando aceptable la aplicaciéon del instrumento

(Hernandez-Nieto, 2002).

3.11. Procesamiento de la informacion
A continuacion, se presenta el procesamiento que se dio a la informacion recolectada durante el

estudio.

3.12. Procesamiento de informacion de tipo cuantitativo.

Para el procesamiento de la informacion de caracter cuantitativo se empled Excel 2019 de Microsoft
Office, para organizacién y procesamiento de los datos, y para el analisis de la variable cuantitativa
se manejo el software SPSS (Statistical Package for Social Sciences). Se estudio la variable puntaje
de prueba post-test, para determinar el desempefio de los educandos después de la aplicacion de la
estrategia; se presentan tablas de contingencia de los resultados generales y de los porcentajes de
aprobacion del post-test. Paralelo a ello se realiza el test de Shapiro Wilk para establecer si hay
divergencia de medias entre los puntajes de los estudiantes que recibieron clases con y sin la
estrategia didactica, y la prueba del chi cuadrado para determinar si el puntaje del test es dependiente
de la aplicacion de la estrategia. La tabla 1 presenta las técnicas estadisticas y variables de estudio

utilizadas para analizar el impacto de la estrategia didactica gamificada mediada por MOODLE.
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Tabla 2-3 Técnicas empleadas para el procesamiento de los datos.

Técnica Estadistica Variable Objetivo
Aprobado Identificar el rendimiento académico de
Medidas de tendencia Datos prot los estudiantes en la asignatura de Calculo
. . s Principal . .
central y dispersion Historicos Diferencial
Reprueba

Grupo Experimental

Identificar y comparar el nivel de

. . G de Control .
Tablas de Contingencia . rupo €e - ontro desempeiio obtenido en los grupos de
. Tipo de test Alto . AR
Graficos - investigacion
Medio
Bajo
G Experimental . . . .
G;Epg d:%egggzlfa Determinar si la estrategia gamificada
Test U de Mann-Whitney Puntaje del test D — influye en el proceso enseflanza
Valor numérico de 1 a dizai
10 aprendizaje
. . Determina la Adopcion y uso de la
Tablas de Contingencia Cuestionario Grupo experimental estrategia didactica por parte del grupo

Graficos .
experimental

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

3.13. Etapas de la Investigacion
La investigacion se desarrolld en el periodo académico abril agosto 2022 en un entorno de
aprendizaje en linea bajo el método eLearning la figura siguiente permite conocer las etapas llevadas

a cabo de la investigacion.

Implementacio
ndela
estrategia
didactica

Validacion de
la estrategia
didactica

Disefio de la Desarrollo de Eta pa
Diagnostico estrategia la estrategia
didactica didactica 4

Figura 1.3. Etapas de la Investigacion

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Primera etapa diagnéstico. Se inicid con la identificacion de la poblacion a ser analizada los
estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias que reciben la asignatura de calculo diferencial y
con los cuales son parte del grupo experimental donde se aplicara y analizara el rendimiento

académico y las percepciones de uso de la estrategia.

Segunda etapa disefio de la estrategia didactica. En esta etapa se definieron las tematicas, los
juegos, las actividades de afianzamiento que desarrollarian los estudiantes, y se establecid el disefio
de pantallas. Se incluye el disefio pedagogico de la estrategia gamificada necesarios al momento de

implementarla.
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Tercera etapa desarrollo de la estrategia. La tercera etapa correspondié al desarrollo de la
estrategia gamificada, en ella se llevo a cabo la seleccion de la interfaz para el montaje de contenidos,
siendo la plataforma MOODLE la escogida debido a las competencias tecnologicas que ya el
estudiantado estd familiarizado, se diagram6 la organizacion de los mismos, y se subieron los

contenidos y juegos.

Cuarta etapa implementacion de la estrategia. La cuarta etapa concerniente a la aplicacion de la
estrategia, se llevo a cabo en la plataforma MOODLE que el estudiante se encuentra usando, sin
embargo, se utilizd una plataforma externa a la institucional ya que se necesita utilizar a modo
administrador para poder activar todos los recursos que MOODLE posee, y su aplicacion se realiza

en la modalidad eLearning de manera online y virtual.

Quinta etapa validacion de la estrategia. La quinta etapa referente a la validacion de la estrategia
comprendi6 a) Comparacion de la mejora del proceso ensefianza aprendizaje, b) Analisis de
aceptacion de la estrategia didactica mediante el modelo de aceptacion de la tecnologia extendido

(TAM extendido).
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Plan de analisis de datos.

4.1.1 Resultados Etapa uno diagnostico.

Con el fin de responder la primera pregunta de la investigacion ;Que se conoce del estado actual del
proceso enseflanza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias
Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo? se realiza un analisis diagnostico con
la tasa de aprobacion, suspension (Principal) y reprobacion de los estudiantes de los periodos Marzo-
Julio 2019; Sep2019-febrero 2020; Abril-Sep2020; Oct2020-Mar2021; Abril-Sep2021; y Oct2021-
Marz2022, asi como sus respectivas calificaciones que permiten realizar un diagndstico de como se

ha llevado a cabo el proceso ensefianza aprendizaje.

CALIFICACION
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- PRINCIPAL
- REFRUEBA,

125

100
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23

1 g6%
i

052% 0.58%
U w P

Marzo19- Sep19- Abr20 - Oct20 - Abr21 - Oct 21 -
Jul19 Feb20 Sep20 Mar21 Sep21 Mar22

PERIODO

Nota: El grafico representa el historial de las diferentes calificaciones de la carrera de agroindustrial agrupados
por periodos académicos desde marzo 2019 a marzo 2022.

Grifico 1-4. Calificaciones Carrera de Agroindustrias 2019 a 2022

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Como se puede apreciar en el grafico 1, la asignatura de célculo diferencial de la carrera de
Agroindustrias, el porcentaje general de esta trayectoria académica es 18.55 % (161) del
estudiantado aprueba la asignatura por lo contrario el 78.11 % (678), no logra alcanzar la calificacion
minima para aprobar la asignatura y son sometidos a una prueba denominada principal siendo la
mayor cantidad de estudiantes que es encuentran en esta etapa, sin embargo el porcentaje de

estudiantes que reprueban la asignatura es de 3.34 % correspondientes a 29 estudiantes.
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Nota: El grafico representa el historial de las diferentes calificaciones de la carrera de zootecnia agrupados por
periodos académicos desde marzo 2019 a marzo 2022.

Grafico 2-4. Calificaciones Carrera Zootecnia 2019 a 2022

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

De la misma manera la carrera de Zootecnia tiene valores similares a los de Agroindustrias, situacion
que llama la atencion en todos los periodos académicos, desde esta misma perspectiva se analiza el
micro curriculo de la asignatura que estd conformada sélidamente por los temas y subtemas, las
estrategias metodologicas recursos a ser utilizados y las actividades de aprendizaje, toda esta

informacion nos conduce a estudiar este fenomeno que puede ser planteado desde distintos enfoques.

4.1.2  Resultados etapa dos Disefio de la estrategia diddctica gamificada

La situacion actual del proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial, nos conduce a
replantear el proceso educativo implementando estrategias didacticas que involucren la pedagogica
y la tecnologica y desde esta manera permita responder a la pregunta de investigacion ;Como la
gamificacion mejoraria el proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes
de la Facultad de Ciencias Pecuarias (FCP) de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo? Sin
duda el disefio, desarrollo, implementacion de la estrategia didactica gamificada mediante la
plataforma MOODLE lograra avances significativos en el proceso ensefianza aprendizaje del calculo
diferencial, las tematicas establecidas para desarrollar la estrategia didactica gamificada mediante la
plataforma MOODLE fueron en una primera fase el diagnostico de aprendizaje de los estudiantes
mediante un repaso planteado en la seccion 1: Rectas, funciones y limites, Seccion 2: Interpretacion
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geométrica de la derivada, seccion 3 reglas basicas de la derivadas, seccion 4 resolucion de
problemas.

En funcién al aspecto pedagodgico se toma como enfoque metodologico las teorias del modelo
constructivista, de acuerdo con ellos se describen actividades, recursos gamificados planteadas en
cada seccion de trabajo, asi como también la anexién de varios recursos externos que permiten

complementar una estrategia gamificada en MOODLE.

4.1.3 Resultados etapa tres Desarrollo de la estrategia diddctica gamificada

Luego de establecer el disefio de la estrategia didactica gamificada de acuerdo a los criterios
pedagobgicos y tecnologicos, se procedio a seleccionar la interfaz para el montaje de los contenidos,
en esta etapa es importa dar a conocer el por qué la seleccion de MOODLE como plataforma de
desarrollo y en ese sentido se puede mencionar que la plataforma permite definir qué actividades y
recursos los estudiantes puedan realizar dado que ya poseen conocimientos previos de uso de la
plataforma en tiempo de pandemia, asi también se puede definir qué actividades deben completarse
para que un curso se considere como superado por el estudiante. Una de las funcionalidades es el
rastreo de finalizacion del curso y los informes que el profesorado puede ver de la evolucion de los
estudiantes, de la misma manera el estudiante también puede apreciar su propio progreso, finalmente
el sistema tiene todas las caracteristicas para ser utilizados en procesos gamificados con la posibilidad

de ser incorporado con otras aplicaciones externas al sistema (Anexo A).

4.1.4 Resultados etapa cuatro implementaciones de la estrategia diddctica gamificada

La implementacion de la estrategia didactica gamificada en el proceso ensefianza aprendizaje en
primera instancia es acompafiado por la orientaciéon del profesorado, dando a conocer cudl es el
camino que debe transitar el estudiante, la metodologia constructivista propiciando un ambiente

adecuado para el aprendizaje interactuando con la plataforma educativa MOODLE.

La primera etapa de exploracion busco identificar los saberes previos de los estudiantes cuyo fin en

si es realizar una retroalimentacion de conocimientos para poder partir a un tema nuevo.

La siguiente etapa es de estructuracion, donde se realizo el planteamiento de todo los recursos y
actividades gamificadas de las tematicas a ser vistas en el entorno educativo gamificado de

MOODLE.

En la etapa de interaccion los estudiantes acceden a los diferentes recursos gamificados propuestos
en el aula virtual con el fin de nutrirse de conocimiento con herramientas interactivas que llame la

atencioén y motive al estudiantado
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La etapa de transferencia de saberes es una etapa donde el estudiante se ubica en la posicion de
enfrentarse a resolver actividades propuestas sin limitaciones de tiempo y de repeticion lo que le

permite afianzar en cada accion el desarrollo intelectual cognitivo del estudiante.

Finalmente, la etapa de valoracion es importante es el punto donde el estudiante se enfrenta a resolver
problemas matematicos gamificados cuyo fin es lograr el objetivo independientemente de las veces

que le toque repetir (Anexo A)

4.1.5 Resultados etapa cinco validaciones de la estrategia diddctica

A continuacion, se presenta los resultados de la pregunta ;De qué manera se pretende conocer que
la gamificacion aportaria al proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes
de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo? En funcion
aresolver la pregunta de investigacion se implementa la estrategia didactica gamificada y se obtiene

los siguientes resultados.

Al iniciar el estudio se plante6é dos grupos a ser investigados un grupo experimental y otro de control

los cuales estan distribuidos como se observa en la tabla

Tabla 1-4 Poblacion investigada en funcion al género.

Grupos Semestre Carrera Estudiantes Genero % Frecuencia %
33 Hombres 16,84
1 Zootecnia 53 27,04
20 Mujeres 10,20
Experimental
21 Hombres 10,71
1 Agroindustria 39 19,90
18 Mujeres 9,18
Total, Hombres 27,55,
92 92 46,94
Experimental Mujeres 19.38
28 Hombres 14,29
1 Zootecnia 44 22,45
16 Mujeres 8,16
20 Hombres 10,20
Control 1 Agroindustria 31 15,82
11 Mujeres 5,61
15 Hombres 7,65
1 Agroindustria 29 14,80
14 Mujeres 7,14
Hombres 32,14
Total, Control 104 104 53,07
Mujeres 20,91
Total 100 196 100

Nota: La tabla describe el nimero de hombres y mujeres que participaron en cada grupo dentro de la
investigacion

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Para el analisis de la investigacion se contaron con una poblacion de estudiantes tanto hombres y
mujeres mismos que participaron en la investigacion conformados por grupos tanto experimental 92

estudiantes que corresponden al 46,94 %, y de control 104 estudiantes correspondientes al 53,07 %
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con un total de 196 estudiantes, prevaleciendo la poblacion de hombres que las mujeres en los dos

grupos.

En este apartado cabe mencionar que el grupo experimental fue a quien se aplicd la estrategia
didactica gamificada mediante la plataforma MOODLE vy el grupo de control se dictd catedra de la
manera tradicional cuyo fin es comparar entre los grupos si existe diferencias significativas en el

proceso ensefianza aprendizaje del calculo diferencial en especifico del tema de derivadas.

Las calificaciones obtenidas son distribuidas en tres escalas alto medio y bajo de la siguiente manera

Alto de 8-10

Medio 5-7

Bajo de 1-4

Para la obtencion de los datos en esta etapa se consiguidé mediante la aplicacion de la estrategia
didactica gamificada mediante la plataforma MOODLE que fue disefiada para el experimento el cual
estd dividido en cuatro secciones. La primera seccion se realiza un andlisis diagndstico de los temas
anteriores ya conocidos como son; Tema 1: Rectas, Funciones y Limites, paso seguido se plantea el
tema 2: Interpretacion geométrica de la derivada, en el tema 3: las reglas basicas de derivacion y

finalmente el Tema 4: Resolucion de problemas planteados mediante una evaluacion de los

conocimientos adquiridos

Examen
Diagnéstico,
Interpretacion Geométrica
de la Derivada

Realas bdsicas de derivacién

d i
u’x*_n :.J-i

Figura 1-4. Estructura del proceso ensefianza aprendizaje gamificado en MOODLE

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.
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Mediante un minucioso proceso gamificado los estudiantes logran circular por cada una de las
secciones planteadas, es decir que debe realizar las diferentes actividades con los recursos que
obtiene de la plataforma cuyo fin es avanzar hacia el objetivo propuesto es decir que en la primera
etapa sucede antes de que comience el juego donde se crea la expectativa con el fin de despertar la
curiosidad e interés del estudiante para que su participacion tenga un respaldo de voluntad y propia
decision en realizarlo siendo motivado intrinsicamente y extrinsecamente enganchando al estudiante

en la intensidad y frecuencia del aprendizaje mediante el juego.

En este sentido las recompensas adquieren un estado saludable de meseta durante el periodo de
inmersion, cuando el estudiante ya encontrd su lugar en el sistema de la estrategia gamificada, se

activa en €l, su motivacion intrinseca.

Finalmente, los elementos y mecanicas relacionadas con recompensas decrecen sobre el final del
proceso, los requisitos para recibirlas son mas compleja, y es posible que los jugadores ya no se
interesen en la recompensa porque ya se ha obtenido la concentracion y sobre todo la satisfaccion
estan puestas en la experticia y competencias adquiridas, sin embargo, siempre se puede volver a

empezar a solucionar el problema plantado con la experiencia causada.

Volver
empezar

Dominio
(easi sobre el final)

Inmersion

_ (mitad del proceso) 4
Abordaje N
= ([empezanda) pn— b |
Descubrimiento

(antes de empezar) RECOMPENSAS

Figura 2-4. Viaje del estudiante en una propuesta gamificada

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

En este sentido se procede a procesar los datos obtenidos después de la implementacion de la
estrategia didactica gamificada en la plataforma MOODLE, cabe mencionar que para la aplicacion
se procedio a funcionar los cursos en la plataforma, de la misma manera se procede en el grupo de
control. En primer lugar, se analiza los resultados del proceso ensefianza aprendizaje mediante el

registro de las calificaciones de la asignatura de célculo diferencial
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Tabla 2-4 Analisis estadistico grupo experimental.

Seccién 1: Seccién 2: Seccién 3: Seccién 4:
Diagnostico de Interpretaciéon Reglas basicas Resoluciéon de
Rectas, geométrica de de la derivada problemas
funciones y la derivada
Limites
N Valido 92 92 92 92
Perdidos 0 0 0 0
Media 8,0328 9,3261 9,0652 8,9457
Mediana 8,0000 10,0000 9,0000 9,0000
Desv. Desviacion 75510 , 78599 ,84910 ,95347
Varianza ,570 618 ,721 ,909

Nota: La tabla describe el analisis estadistico de centralizacion y dispersion del grupo experimental después
de la intervencion de la gamificacion como estrategia didactica en la plataforma MOODLE.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Los valores obtenidos del grupo experimental son valores que llegan a un maximo de 10 puntos, la
tabla demuestra claramente el desarrollo de los temas, sin embargo se puede observar como en el
tema diagndstico que es una revision de subtemas ya tratados con anterioridad por parte del profesor
de manera tradicional, ahora se pone de manifiesto la aplicacion de la estrategia didactica y es en
este punto donde se concentra la expectativa del estudiante, la narracion al mundo del conocimiento
que va a enfrentar con la revision del tema y de los diferentes problemas propios de la asignatura,
aprender en un entorno diferente permitiendo desde este punto la motivacion y las diferentes
recompensas que ha conseguido con el fin de avanzar con su formacion es asi que su valoracion
media es de 8,03/10, en este sentido una vez que el estudiante incursiona en la estrategia gamificada
que esta conformada por varios recursos tanto interno como externo a la plataforma MOODLE, se
encamina en un entorno novedoso y comienza a mostrar interés y motivaciones demostrando cada
vez mas su deseo de seguir enganchado en la plataforma hasta conseguir el objetivo de su mision, ya
en esta fase el estudiante esta firme en su decision de avanzar lo cual lo demuestra en sus
calificaciones obtenidas como es el 9,32 /10 que estd enmarcado en la clasificacion de conocimiento
alto. De esta manera se evidencia el desarrollo motivacional del estudiantado en funciéon a la
estrategia didactica gamificada, siguiendo con la descripcion de los datos se puede mencionar que la
seccion tres la valoracion sigue e un nivel alto sin embargo se percibe una pequeia variacion dado
que en esta seccion la tematica de la asignatura es mas compleja, lo que causa mas esfuerzo en el
estudiante pero esto no limita su aprendizaje su valoracion no baja de alto siendo 9,06/10, finalmente
en el seccidn cuatro es importante dar a conocer que en este espacio se evaliia todo lo aprendido del
tema general de derivadas y de los temas tratados anteriormente ya que hay que tener en cuenta que
la matematica constituye una cadena de conocimientos su valoracion cualitativa es alta valorada con

el 8,94/10, cabe acotar que el estudiante demuestra y da todo por obtener recompensas que le ayuden
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a llegar a su objetivo asi como también se genera la competencia entre ellos para estar en los primeros

lugares del cuadro de honor. A continuacion, se presenta la valoracion obtenida del grupo de control

en un entorno tradicional en un entorno eL.earning.

Tabla 3-4 Analisis estadistico grupo control.

Seccion 1:

Diagnostico de

Seccion 2:

Interpretacion

Seccion 3:

Reglas basicas

Seccion 4:

Resolucion de

Rectas, geométrica de de la derivada problemas de
funciones y la derivada derivadas

Limites
N Valido 104 104 104 104
Perdidos 0 0 0 0
Media 5,0553 5,2380 4,9495 4,4865
Mediana 5,0000 5,0000 5,0000 4,6500
Desv. Desviacion 1,86910 1,91586 1,93809 1,94233
Varianza 3,494 3,671 3,756 3,773

Nota: La tabla describe el analisis estadistico de centralizacion y dispersion del grupo de control.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

En la figura demuestra claramente coémo se comporta el promedio por grupo tanto experimental como
de control en funcidén a las calificaciones obtenidas, de esta manera observamos como las
calificaciones del grupo de control estan en el rango minimo de 1,40/10 y maximo de 9,30, por otra
parte, el grupo experimental se encuentra en el rango minimo de 7,83 de y maximo de 9,75, lo que
permite concluir que el grupo experimental posee una variacion estandar minima entre sus
calificaciones y que se encuentran en valores altos diferentes al grupo de control.

Grupo

Contral Experimental

10,00 10,00

8,00 6,00

Promedio
olpawold

400 4,00

2,00 2,00

0o 00

300 200 100 00 100 200 300

Nota: Se presenta la comparacion del rendimiento académico del grupo experimental y de control

Grafico 3-4. Piramide de rendimiento académico por Grupo

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.
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En la tabla se procede a clasificar las diferentes secciones en funcion a tres escalas como son bajo,
medio y alto tanto del grupo experimental como de control, como se puede observar el grupo de
control posee una clasificacion cualitativa entre las escalas bajo y medio y una frecuencia minima en
alta, por lo contrario, en el grupo experimental las frecuencias son altas determinando visualmente

la efectividad de la estrategia didactica y el nivel de logro alcanzado por los estudiantes.

Tabla 4-4 Tabla de frecuencias por secciones.

Temas N Grupo Bajo Medio Alto Total

Experimental 0 35 57 92

Seccion 1 196
Control 43 51 10 104
Experimental 0 0 92 92

Seccion 2 196
Control 40 51 13 104
Experimental 0 0 92 92

Seccion 3 196
Control 44 50 10 104
Experimental 0 2 90 92

Seccion 4 196
Control 52 47 7 104

Nota: Se realiza la comparacion de la frecuencia en funcion de las secciones realizadas en la estrategia
gamificada, con su valoracion cualitativa Bajo, Medio y Alto.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

4.1.6  Comprobacion de hipdtesis

Comprobacion de hipotesis entre grupo experimental y de control

Ho: La gamificacion como estrategia didactica NO mejora significativamente el proceso ensefianza
aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo Ecuador afio 2022,

Para realizar el contraste de la prueba de hipotesis se plantea el Nivel de significancia de 0.05, se
considera la regla estadistica que dice si p_valor es < 0.05; se rechaza la Hipotesis nula (HO), se

acepta la hipotesis alternativa (H1).

Para identificar si, se aplica pruebas paramétricas o no paramétricas, segin Anderson, Sweeney, y
Williams, (2008), manifiesta que se empleard pruebas paramétricas si los grupos siguen una
distribucion normal, adicionalmente, se optaria por una prueba paramétrica, si uno de los dos grupos
cumple con la distribucion normal. De la misma manera para la prueba de normalidad en esta
investigacion, se utiliza el test de kolmogorov-Smirnov, debido a que los grupos son mayores a 30
participantes. Se corre la prueba de normalidad en el grupo experimental y de control los cuales

brindan los siguientes resultados, se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 5-4 Prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov.

Kolmogorov-Smirnov*

Grupo
Estadistico gl Sig.
Experimental ,098 92 ,030
Estrategia
Control ,119 104 ,001

Nota: Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov permitié conocer que los datos no son paramétricos

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Los resultados obtenidos son claros y determinar que los datos no provienen de una distribucion

normal es decir no son paramétricos.

Con el fin de cumplir con el objetivo de conocer si influye la estrategia gamficada en el proceso
ensefianza aprendizaje se llevd a cabo el analisis de U de Mann Whitney tomando como variable
independiente los grupos experimental como de control y la variable dependiente la media de las
calificaciones, en primera instancia se determina que con la aplicacion de estrategia gamificada en
el grupo experimental frente al grupo de control a mejorado en 39,10 % el aprendizaje de derivadas.

Los resultados se observan en la tabla 10.

Tabla 6-4 Prueba de U de Mann-Whitney.

Grupo N Media Desv. Desv. Error U de Mann-Whitney
Desviacion promedio V4 Sig. Asintética
(bilateral)
Experimental 92 8,8424 47540 ,04956 -11.471 ,000
Control 104 4,9323 1,75061 ,17166

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Realizada la prueba de U de Mann-Whitney presentada en la tabla indica las diferencias significativas
que existe entre los dos grupos de comparacion tanto del grupo experimental como de control, este
analisis arrojo como resultado un p.valor = 000 < a = 0.05 lo que nos permite rechazar la Ho y
aceptar Hi. Desde este analisis se puede manifestar que la gamificacion como estrategia didactica
influye positivamente en el proceso enseflanza aprendizaje del calculo diferencial en los estudiantes
de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo Ecuador afio

2022.
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4.1.7 Anadlisis e interpretacion de la aceptacion y uso de la estrategia diddctica gamificada
mediada por MOODLE para el aprendizaje del calculo diferencial mediante el modelo de
aceptacion de la Tecnologia (TAM)

Con el fin de contestar la cuarta pregunta de la investigacion denomina ;De qué manera se intenta

conocer que la gamificacion como estrategia didactica puede ser adoptada y usada por los estudiantes

en el proceso ensefanza aprendizaje del calculo diferencial de la Facultad de Ciencias Pecuarias de
la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo? Se presenta a continuaciéon un andlisis desde las
percepciones del grupo experimental que recibid su formacion por medio de una estrategia didactica
gamificada que permita la familiarizacion en los contextos tecnoldgicos, logrando el aumento de
competencias claves que permitan el desarrollo y la autonomia de buenas practicas educativas a

través de los entornos virtuales (Mart et al., 2022).

Hablariamos de un tipo de pedagogia virtual que lograra fomentar el trabajo colaborativo, mejorar la
tutorizacion individualizada y que, ademas, sera capaz de incluir diversidad en el aprendizaje,

mejorando el nivel competencial del estudiante y el compromiso discente.

Desde este punto de vista la estrategia didactica gamificada mediada por la plataforma MOODLE ha
logrado ofrecer un modelo nuevo de ensefianza aprendizaje donde se conjuga los ambientes
pedagobgicos y tecnoldgicos, mismas que logran un entorno de aprendizaje optimo y que ha sido

demostrada en la primera seccion de resultado de la investigacion.

Al tratar de responder la pregunta de la investigacion propuesta es necesario saber como vamos a
medir la aceptacion y uso de la estrategia didactica gamificada por parte de los estudiantes, y desde
ese cuestionamiento se propone la aplicacion del modelo TAM que permitira analizar el grado de
aceptacion de la metodologia gamificadora en este estudio, se usa uno de los modelos que mayor
significacion ha adquirido para explicar el grado de adopcion que una persona hace de una tecnologia,
tanto general como concreta. Este modelo se denomind originalmente “Technology Acceptance
Model” (TAM), de Davis (1989). Bajo su paraguas se recoge que las creencias, actitudes o
predisposiciones que se tengan sobre las tecnologias repercutiran sobre el empleo que se realice de
¢l. Para ello, esta determinadas por dos variables: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida.
El modelo TAM propone y demuestra empiricamente que la Percepcion de Utilidad (PU) y la
Percepcién de la Facilidad de Uso (PFU) son los factores mas criticos en el proceso de adopcion de

la tecnologia y el uso de los sistemas (Chen & Tan, 2004).

Para el analisis de la aceptacion y uso de la estrategia didactica gamificada se utiliza el modelo

extendido del TAM de Cabero-Almenara et al. (2016) como se puede observar en la siguiente Figura.
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Figura 3-4. Modelo TAM Extendido

Fuente: Cabero, 2016. (Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM) Extendido, 2016).

Modelo extendido del TAM que ha sido validado por los autores y del cual se procede a realizar un

analisis del nivel de aceptacion de la estrategia didactica gamificadora mediante el uso de MOODLE.

La tabla muestra las medias y deviaciones tipicas de cada uno de los items que conforma el modelo.

Para su interpretacion, se debe tener en cuenta que la escala usada tiene siete puntos (1= Totalmente

Improbable a 7=Totalmente probable).

Las Dimensiones a ser analizadas se representa en la siguiente tabla:

Tabla 7-4 Dimensiones a ser validadas de la estrategia gamificada.

Dimensiones del modelo TAM Extendido

Utilidad Percibida UP
Facilidad de uso percibido FUP
Percepcion de disfrute PD
Actitud hacia el uso ACU
Intension de uso U
Calidad técnica del sistema CTS
Competencia Tecnologica CT

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Tabla 8-4 Estadistica descriptiva de las dimensiones del TAM extendido.

N Desv.
Media
Vilido Perdidos Desviacion

El uso de la estrategia didactica creo que podria mejorar mi

92 0 6,15 ,889
aprendizaje en el aula UP1
El uso de la estrategia didactica durante las clases me

92 0 6,00 ,938

facilitaria la comprension de ciertos conceptos UP2
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Creo que esta estrategia didactica es 1til cuando se esta

) 92 6,35 ,804
aprendiendo (UP3)
El uso de esta estrategia didactica favorece mi aprendizaje
92 6,30 ,808
(UP4)
Creo que la estrategia didactica es facil de usar (FUP1) 92 5,90 1,080
Aprender a usarla y manejarme con la estrategia didactica no
92 5,85 1,079
ha sido un problema para mi (FUP2)
Aprender a usarla y manejarme con la estrategia didactica me
) } 92 6,11 ,966
ha sido clara y comprensible (FUP3)
Utilizar la estrategia didactica me ha sido divertido en el
o 92 6,23 ,866
aprendizaje (PD1)
Disfrute al usar la estrategia mientras aprendia (PD2) 92 6,20 ,855
Creo que la estrategia didactica permite aprender jugando
92 6,59 ,614
(PD3)
El uso de esta estrategia didactica hace que el aprendizaje sea
) 92 6,48 ,703
mas interesante (ACU1)
Creo que el uso de la estrategia didactica aplicada en el aula
) ] 92 6,30 ,861
virtual es una buena idea (ACU2)
Me gustaria utilizar en el futuro esta estrategia didactica si
92 6,43 ,684
tuviera la oportunidad (IU1)
Me gustaria utilizar esta estrategia didactica para aprender
tanto temas que se me han presentado como otros temas 92 6,10 1,006
u2)
Los objetos virtuales producidos y aplicados en la estrategia
didactica gamificada son estéticamente satisfactorios y 92 6,33 ,903
atractivos (CTS1)
Los objetos virtuales producidos y aplicados en la estrategia
o ) ] 92 6,14 ,956
didactica gamificada funcionan correctamente (CTS2)
Los objetos virtuales producidos y aplicados en la estrategia
didactica gamificada estan bien estructurados y organizados 92 6,18 ,901
(CTS3)
De manera general me considero capacitado para el manejo
92 6,08 1,092
de la estrategia gamificada en la plataforma MOODLE (CT1)
De manera general me considero competente seguir la
secuencia de la estrategia gamificada mediada por la 92 6,03 954

tecnologia (CT2)

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Como se puede observar en la tabla todos los items se situan por encima de los 5.85 puntos, esto

implica que en general el nivel de aceptacion de la estrategia gamificada mediada por MOODLE es

alto. Los resultados obtenidos de la autoevaluacion por parte del estudiantado mencionan que la

estrategia gamificada cumple con el rol de aprender jugando (PD3: 6.59) mismo que logra capturar
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su interés (ACU1, 6:48 ) y que a futuro lo volveria a usar (IU1: 6,43) ya que percibe su utilidad en
el aprendizaje (UP3, 6,35) donde las actividades propuesta cumplen con lo que se desea hacer de
manera estética (CTS1: 6,33) aplicando la plataforma MOODLE (ACU2: 6,30) , misma que el
aprendizaje por medio de la gamificacion se hace divertida (PDI: 6,23) y disfruta usar esta modalidad
de aprendizaje (PD2: 6,20), ya que percibe que los objetos virtuales producidos y aplicados en la
estrategia gamificada estan estructurados y organizados (CTS3: 6,18), y funcionan correctamente
(CTS2:; 6,14), ya que navegar y usar la estrategia gamificada se hace de forma clara y comprensible
(FUP3: 6,11) caracteristicas que influyen en su percepcion de volver a usar esta metodologia en
diferentes temas a futuro (IU2: 6,10), asi también el estudiantado considera estar capacitado para el
manejo de la estrategia gamificada en MOODLE (CT1: 6,08) y se siente atraido en seguir la
secuencia del aprendizaje (CT2: 6,03), tanto por su facilidad (FUP1: 5,90) en la manipulacion del
sistema(FUP2: 5,85).

Para concretar se realiza el analisis general descriptivo por dimensiones

Tabla 9-4 Estadisticos de la estrategia gamificada por dimensiones del TAM.

UpP FUP PD ACU U CTS CT

N Valido 92 92 92 92 92 92 92
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0

Media 6,2011 5,9529 6,3370 6,3913 6,2663 6,2174 6,0543
Asimetria -,584 -1,200 -,700 -,024 -,620 -1,072 -1,099
Error estandar de asimetria 251 251 251 251 251 251 251
Minimo 4,25 2,67 4,00 5,00 4,50 4,00 3,00
Miéximo 7,00 7,00 7,00 7,00 7,00 7,00 7,00

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.
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Grafico 4-4. Comparacion de las dimensiones evaluadas de la estrategia didactica gamificada.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023.

Al realizar la interpretacion de los datos de la aceptacion y uso de la estrategia didactica gamificada
mediada por MOODLE se puede mencionar que los datos en todas las dimensiones analizadas del
TAM se encuentran concentradas desde un valor minimo de 4,25 hasta el valor maximo de 7 con
ciertos valores atipicos o extremos, lo que demuestra la aceptacion de este método de aprendizaje
por parte del estudiantado, teniendo mayor variabilidad de los datos en las dimensiones utilidad
percibida y competencia tecnologica, asi también se puede mencionar que la distribucion de los datos

en todas las dimensiones presentan una asimétrica negativa.

4.1.8 Discusion de los resultados.

La estrategia didactica gamificada mediada la plataforma MOODLE es una estrategia util posee una
gran variedad de posibilidades para facilitar el aprendizaje de los y las estudiantes en diferentes areas
curriculares y en diferentes niveles educativos, desde el nivel infantil hasta universitario (Juan-
Lazaro & Area-Moreira, 2021, p.146). Sin embargo, se debe tener en cuenta que se estan efectuando
notables esfuerzos por realizar estudios e investigaciones con el objetivo de conocer en profundidad

coémo aprenden los estudiantes a través de esta metodologia.

Como resultado de este analisis se ha llevado a cabo el presente trabajo de investigacion que dio
lugar a conocer de manera clara como la gamificacion este impactando en la actualidad en los proceso
educativos, permitiendo disefiar ¢ implementar esta metodologia en el proceso de la ensefianza del
calculo diferencial especificamente en el tema de derivadas en la Facultad de Ciencias Pecuarias de
la ESPOCH con el fin de conocer si la metodologia aplicada causa algun efecto en el rendimiento

académico y su aplicacion fomenta la adopcion y uso por parte del estudiantado universitario.
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En este sentido el estudio realizado brinda resultado muy prometedores, asi como la experiencia de
aprendizaje en un entorno gamificado en la plataforma MOODLE con recursos y actividades propias
del sistema como externas que convergieron entre si para lograr una interaccion, comunicacion y
colaboracion extraordinaria de manera sincronica y asincronica, resultados que son similares al
estudio realizado por Ceballos Torres (2021) quien manifiesta que la estrategia gamificadora en el
proceso ensefianza aprendizaje en la facultad de disefio grafico mejora sustancialmente la experiencia
de aprendizaje virtual y como consecuencia incrementa el rendimiento académico en los estudiantes,
de la misma manera Putz et al. (2020) afirma que la gamificacion en el proceso enseflanza aprendizaje
es eficaz a corto plazo quienes descubrieron que al comparar el grupo gamificado con el grupo de
control se evidencid un efecto positivo a corto plazo sin embargo los resultados no fueron
estadisticamente significativos. De la misma manera la investigacion concuerda con Sanchez (2020)
quien afirma que la implementacion de técnicas de gamificacion en las aulas causo efectos positivos

en el aprendizaje significativo de la matematica.

Sin duda el uso de actividades gamificadas favorece el desarrollo dinamico de los contenidos
tematicos de la clase netamente basada en puntos, insignias, ranking, retos, misiones y recompensas
lo que sale de lo habitual de una clase tradicional, esta afirmacion es compartida por varios
investigadores (Ceballos-Torres, 2021; Jiménez Sanchez et al., 2017; Pérez Fonseca, 2021; Prieto-
Andreu, 2020; Rodriguez & Santiago, 2016; Valencia et al., 2020) quienes manifiestan que
justamente este tipo de motivaciones y materiales educativos gamificados ponen el acento en la
experiencia interactiva del sujeto, en su implicacion y toma de decisiones autonoma con relacion al
objeto de conocimiento, informacién que no recibe de forma homogénea y pasiva, sino que lo
construye a través de la accion personalizada del juego en un entorno digitalizado. La gamificacion
en educacion superior basado en la experiencia realizada logra aportar a los estudiantes mejores
oportunidades para desarrollar habilidades de compromiso, aumentando su motivacion y haciéndoles

mas interesados por lo que estan aprendiendo.

Desde esta perspectiva la investigacion obtiene resultados muy positivos bajo la aplicacion de la
estrategia gamificada mediada por MOODLE, no obstante este fenémeno se da por el disefio
metodologico de la construccion de la estrategia gamificada ya que el estudio no evalua los recursos
que contiene la plataforma, y va mas alla, en evaluar el proceso de disefio que permita navegar por
la misma y valorar cada recurso y actividad planteada, desde esta concepcion la estrategia gamificada
fue evaluada bajo las dimensiones del modelo TAM que permite medir la adopcion y uso de esta
estrategia con resultados muy favorables, sin duda es notorio mencionar que si una metodologia
gamificada no esta diseflada adecuadamente podria ser un problema mas que una solucion que se

manifestaria en el proceso educativo, y en la percepcion de utilidad y uso.
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Por otro lado, al observar el estudio y conocer que el nivel de aceptacion y uso mediante la aplicacion
y validacion del modelo TAM es alto. En este sentido, los resultados obtenidos se encuentran muy
en la misma linea de los alcanzados por Arteaga-Sanchez & Duarte-Hueros (2010) y Cabero-

Almenara (2018).
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CAPITULO V

5. PROPUESTA

Figura 1-5. Logo del curso gamificado

Realizado por: Castillo, Byron, 2023

La presente investigacion pone en manifiesto la necesidad de experimentar la combinacion de las
estrategias pedagdgicas activas: aprendizaje constructivista y aprendizaje basado en juegos
(gamificacion) con la firme intencion de crear ambientes de aprendizaje con cualidades lidicas y
activas, es decir, una clase centrada en el estudiante con el proposito de fortalecer el aprendizajes
significativos de la asignatura de calculo diferencial y, por consiguiente, contribuir a elevar el
rendimiento académico de los estudiantes. El objetivo general de la presente propuesta es mejorar el
desempefio académico de los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo, en funcion del desarrollo de la competencia matematica plantear y
resolver problemas, e incrementar la motivacion por el aprendizaje, utilizando estrategias de
Gamificacion. La innovacion educativa planteé que un grupo de estudiantes fueran expuestos a la
experimentacion de la estrategia de Gamificacion durante la imparticion de la unidad didactica de
derivadas, con el proposito de desarrollar en el estudiantado la competencia matematica para plantear
y resolver problemas de una forma innovadora, Iudica y atractiva, con la firme intencion de lograr
estudiantes auténomos, capaces de plantear y resolver problemas en diferentes contextos y

circunstancias.

5.1.Estrategia didactica gamificada en MOODLE.

A continuacion, se presenta la figura 1 el diagrama de la estrategia didactica en un entorno eLearning,
se planted como centro del proceso al estudiante, quien es acompaiiado y guiado por la orientacion
del tutor, todo se enmarca desde la metodologia del Constructivismo y la gamificacion, se propicia
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un ambiente de aula apto para el aprendizaje, y en el cual, se da la interaccion con entornos virtuales

de aprendizaje en este caso especifico con MOODLE

MOODLE

1. Exploracién
(Diagnostico)

2. Estructuracién

5. Valoracién (Conoce los objetivos de

(Test) aprendizaje -Unidades
i Tematicas)

Mecanicas

4. Transferencia

(Actividad de
afianzamiento)

3. Identificacion
(Recursos - Actividades )

Componentes

Figura 2-5. Estrategia didactica gamificada constructivista

Realizado por: Castillo, Byron, 2023

A continuacion, se describe cada uno de los elementos de la estrategia didactica gamificada.

Se hablara la importancia del tutor como el mediador pedagdgico que cosiste en orientar, guiar,
facilitar y evaluar el aprendizaje, lo cual depende de sus competencias y habilidades tecnoldgicas y
pedagogicas en un entorno virtual y presencial en el proceso ensefianza aprendizaje. En relacion con
lo expuesto anteriormente, los escenarios a los que se enfrentan los docentes es saber primeramente
como van a planear y organizar estas nuevas formas de ensefiar en espacios donde el espacio
eLearning requiere cubrir un cierto perfil que debe poseer, ademas de las funciones y roles para
interactuar de manera Optima entre el binomio profesor / estudiante, actores principales en la
educacion. El profesor es la persona que orienta y acompana al estudiante en su proceso de ensefianza
en un espacio de aprendizaje virtual mediante la aplicacion de herramientas tecnoldgicas en la

modalidad de educacion virtual.
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5.2.Elementos de la gamificacion

Como hemos mencionado en el apartado anterior, la gamificacion utiliza elementos del juego para
motivar a los aprendientes a realizar una tarea determinada, por ejemplo, el video que convierte a
unas escaleras en las teclas de piano, de forma que emiten un sonido al pisarlas:

https://www.youtube.com/watch?v=sP8gpcAeaY 8

Simplemente afadiendo un elemento de juego, el resultado cambia significativamente y se puede
comprobar como la gente se siente motivada a subir las escaleras con sonido en vez de las
automaticas. Las tarjetas de puntos de supermercados, tiendas y restaurantes que, de esta forma,
tratan de asegurarse la fidelidad de sus clientes, serian otro buen ejemplo de ello (Alejaldre & Garcia,

2015).

Para entender mejor qué elementos de gamificacion podemos introducir en nuestras clases y de qué
manera, vamos a exponer marcos de referencia de la gamificacion y sus componentes. En el sector
de los videojuegos existen varios, pero uno de los que mas éxito ha tenido ha sido el propuesto por
Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004): el modelo MDA (Mecanicas, Dindmicas y Estética) que dan una

vision de la experiencia de juego tanto desde el punto de vista del jugador como del disefiador.

En este modelo, las mecanicas se corresponden con el nivel mas concreto y son las herramientas que
nos permiten la interaccion con el juego: las reglas, las acciones y los elementos que interfieren en
la partida como, por ejemplo, el avatar, las fichas, los dados, los niveles, los puntos, las
clasificaciones, etc. Las dindmicas son elementos mas abstractos, es la motivacion interna del jugador
a realizar determinadas acciones mientras que la estética es el nivel mas abstracto de los tres y
corresponde a las respuestas emocionales que siente el jugador, a su experiencia de juego para que
sea memorable. Esa respuesta emocional es lo que lo hace divertido y, por lo tanto, logra que el

aprendizaje sea significativo y duradero (Cordero, 2018).

Basandose en esta division, Werbach & Hunter (2013) propusieron un marco ligeramente diferente
dividido en dinamicas, mecanicas y componentes, que es el que decidimos utilizar en nuestra

investigacion:
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https://www.youtube.com/watch?v=sP8qpcAeaY8

pmfmn‘ﬂs RELACIONES...

MECANICAS coopeRic

COMPONENTES e

Figura 3-5. Elementos de la gamificacion

Fuente: Alejaldre, 2015. (Elementos de la gamificacion, 2015).

A continuacion, recogemos los elementos de este marco en tres tablas basadas en las propuestas de

Werbach y Hunter.

1. Las dinamicas de juego son el elemento mas abstracto de la terna y estan relacionadas con los

gustos, deseos y necesidades de las personas.

Tabla 1-5 Elemento dinamicas.

Permite dar una idea general del reto a

Narrativa
completar
. . . Realizar tareas en equipo para logra un
Relaciones e interacciones . , quipo p g
bien comiin

Curiosidad, al inicio, felicidad, al
terminar, entre otras

Avance hasta llegar al objetivo final y muy
importante para mantener la motivacion
Estatus o reconocimiento Logrados cunado se completa una tarea
Restricciones o limitaciones Normas y limites del juego

DINAMICAS Emociones

Progreso o evolucion

Fuente: El uso de los elementos del juego en la ensefianza de espaiiol, 2015.

2. Las mecanicas de juego son la manera de lograr una o mas dinamicas. Hacen que el progreso sea

visible y que el jugador pueda participar en €l.
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Tabla 2-5 Elemento mecanicas.

Acciones que hacen involucrarse al
jugador hasta llegar al objetivo final.
Competicion sana y  aprendizaje
cooperativo.
MECANICAS . . Obtener premios por acciones bien hechas

Feedback o retroalimentacion

o completadas.

Reconocimiento en funcién del esfuerzo,
riesgo, entre otros.
Turnos Participacion secuencial de los jugadores

Retos y objetivos

Competicion y cooperacion

Recompensas

Fuente: El uso de los elementos del juego en la ensefianza de espafiol, 2015.

3. Los componentes del juego son la forma fisica mas especifica de las mecanicas y las dinamicas.

Tabla 3-5 Elemento componentes.

Bloqueados o no y de diferentes

Logros .
& dificultades.
Representaciones  digitales de los
Avatares P &
jugadores
Lo Visualizacion de los logros mediante
Insignias - .
representaciones graficas
. Acumulacion de elementos que se vayan
Colecciones

ganando en el proceso

Va apareciendo seglin se alcanzan ciertos

objetivos, como simbolo de progreso

Se ordena a los participantes segliin la

consecucion de metas propuestas

COMPONENTES Niveles Indican el grado de progreso y son uno de
los principales motivadores

Valor numérico que se consigue tras la

realizacion de una tarea

Conjunto de acciones que el usuario debe

llevar a cabo para completar una tarea

Permite medir distintos aspectos del

comportamiento durante la actividad

El trabajo en grupo favorece la

Equipos socializacion y la unién para conseguir un

objetivo comun

Dinero real o virtual que los participantes

usan durante la actividad

Contenido o desbloquear

Tablas de Clasificacion

Puntos

Misiones

Graficos Sociales

Bienes Virtuales

Fuente: El uso de los elementos del juego en la ensefianza de espaiiol, 2015.

En este punto debemos destacar una division entre gamificacion rapida o superficial y gamificacion
profunda. La primera, como su nombre indica, se utiliza para dinamizar actividades puntuales en
cortos periodos de tiempo y los elementos en los que se suele apoyar en este sentido son los puntos,

insignias y clasificaciones.

Por otra parte, la gamificacion profunda suele programarse en periodos mas largos de tiempo y se
suele apoyar en elementos como las misiones, los retos, la narrativa, etcétera. A veces, las misiones
y los retos estan relacionados directamente con el objetivo del juego, pero en otras ocasiones pueden
formar unidades independientes para reforzar o adquirir nuevas habilidades y destrezas. Por otra
parte, nos gustaria destacar también la importancia de la narrativa, puesto que, desde el principio de

los tiempos, el ser humano ha contado historias y las ha utilizado como una herramienta de
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comunicacion mas. La narrativa da forma a un proyecto y despierta las emociones de los
aprendientes, ademas de que, como afirma Herrera (2017b) entendemos mejor el mundo cuando nos

lo cuentan y cuando lo contamos.

5.3.Criterios para disefiar una estrategia gamificada.
Para ayudarnos en el disefio de la estrategia didactica gamificada del Calculo Diferencial se propone

los siguientes criterios que van de lo general a lo particular:

1. Que la estrategia a utilizar en el proceso educativo involucre la pedagogia, la didactica, la
tecnologia y el contenido con métodos de ensefanza aprendizaje gamificado.

2. La estrategia a desarrollar estara basada sobre las teorias del Constructivismo, Constructivismo
Social, Cognitivismo, Conectivismo.

3. La estrategia podra ser utilizada en modalidad presencial, virtual o hibrida.

4. La Gamificacion se basara en el marco de componentes propuesto por (Werbach, 2013) conocido
como CMD (componentes, mecanicas y dinamicas).

5. El disefio de la estrategia gamificada se basara en el modelo de motivacion ARCS (atencion,
relevancia, confianza, satisfaccion) propuesto por (Keller, 2010).

7. La estrategia didactica gamificada contard con 5 etapas: exploracion, estructuracion,
identificacion, trasferencia, valoracion.

8. La estrategia estard en concordancia con el macro, meso y micro curriculum vigentes a nivel
nacional e institucional.

9. Marcar claramente el objetivo de la clase y planificar teniendo en cuenta siempre la meta a
conseguir. Todos los participantes deben tener claro a qué tipo de desafios se van a enfrentar. Es
decir, poner en practica la “confianza o seguridad” del modelo ARCS de motivacion de Keller
(2010).

10. Colocar al estudiante en el centro de todo el proceso y mantener constantemente en el punto de
mira el nivel de conocimientos y habilidades adecuado. Es decir, tener en cuenta los apartados de
“relevancia” y “satisfaccion” en el modelo de motivacion de Keller (2010).

11. Pensar el plan de trabajo a medio y largo plazo, no solo como una gamificacion inmediata y
aislada.

12. Potenciar todas las estrategias que permitan una retroalimentacion continua y significativa.

13. Intentar trabajar con una gamificacion profunda para que el disefio de la experiencia no se quede
solo en niveles, puntos e insignias.

14. Buscar el equilibrio entre los componentes competitivos y los colaborativos.

5.4.Etapas de estrategia Didactica Gamificada.
Ya ingresando en las etapas que se debe seguir en la estrategia didactica gamificado por MOODLE

encontramos:
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La primera etapa denominada de Exploracion, se busca identificar los saberes previos de los

estudiantes.

La etapa de Estructuracion, se realizo la interaccion profesor, estudiante y la plataforma con el fin de
dar a conocer los objetivos de aprendizaje y el planteamiento de la tematica que se encuentran

estructuradas en la plataforma virtual MOODLE.

La etapa 3 o de Identificacion, los estudiantes interactiian con los recursos y actividades gamificadas
accediendo a juegos que permiten aprender de una manera divertida y motivada, repitiendo el proceso

hasta lograr comprender el contenido.

La etapa 4 o de Transferencia, en esta etapa se desarrollaron las actividades de afianzamiento lo que
incorpora la resolucion de problemas, ya que en esta etapa el estudiante se encuentra motivado
interactuando con los elementos gamificados, 1o que le permite realizar un analisis critico en el cual
identifica los conocimientos que ya adquirid y lo pone a prueba, generando el autoaprendizaje,
presionados por un estado de competitividad para alcanzar la meta y lograr las recompensas

planteadas.

Finalmente, la etapa 5 o etapa de valoracion, los estudiantes son puestos a prueba con el fin de
determinar en nivel o avance del conocimiento adquirido basados en diferentes herramientas

gamificadas.

5.5.Implementacion de la estrategia Didactica Gamificada en MOODLE

Gamificar el aprendizaje de la matematica es una propuesta novedosa basada en la posibilidad de
aprender jugando, facilitando el desarrollo de las habilidades matematicas en el proceso ensefianza
aprendizaje mediadas por la tecnologia. Para lograr estos propdsitos se ha desarrollado un moédulo
de sesiones de aprendizaje en el que se aplica la gamificacion como estrategia didéctica, con el apoyo
de herramientas tecnologicas principalmente MOODLE que es la plataforma base que incorpora

diferentes apps o aplicaciones tecnoldgicas como las siguientes:

—_

Celebriti
Genially
Geogebra
Canvas
Edmodo
Nearpod
Kahoot!

Socrative

D T AT o B

Khan Academy
10. eXeLearning
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11. Powtoon

12. Educaplay, entre otros
Cada una de las sesiones de ensefianza aprendizaje contiene una serie de herramientas tecnologicas
que hacen posible la gamificacion, como una estrategia didactica altamente motivadora que, ademas,

socializa porque permite el trabajo cooperativo de manera eLearning.

Se sigue el siguiente proceso de aprendizaje que se repite en todas los temas propuestos, en este
sentido la estrategia didactica internamente inicia con la seccion de diagnostico donde el estudiantado
debera someterse a una serie de evaluaciones que le permita determinar su aptitud ante el tema ya
recorrido con una valoracion minima de aprobacion del 80 % si esto se cumple pasara a la seccion
del proceso ensefianza aprendizaje donde el estudiante debe cumplir con todas las actividades y
recursos que son valoradas y que MOODLE permite controlar, esto es la revision completa de las
actividades y pequefios encuentros de prueba con recursos gamificados que otorgan recompensas por
su desarrollo, que una vez cumplidos en su totalidad con el 100 % lograr pasar a la fase de evaluacion
en esta seccion debe cumplir el 80 % de la calificacion y que estara compuesto por una serie de retos
que le brindan la oportunidad de poder tener pistas para la resolucion de la prueba para pasar al
siguiente tema caso contrario se activara un recursos de retroalimentacion que debera revisar por

completo para nuevamente iniciar con el proceso de ensefianza aprendizaje.

Introduccion

Diagnostico

Proceso
ensefianza
aprendizaje

JMeta
Alcanzada?
100 %%

iMeta
Alcanzada?
80 %

Evaluacion

JMeta
Alcanzada?
80 %

Retroalimentacion

D

Figura 4-5. Proceso Iterativo de la Estrategia Didactica Gamificada

Realizado por: Castillo, Byron, 2023
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El moédulo de sesiones de ensefianza aprendizaje planificadas son las siguientes:

Unidad 1. Calculo Diferencial
Subtema 1: Rectas, Funciones y Limites
Duracion: 4 Horas

Competencia Cam!) 0 Proces9 S Actividades/Estrategias Recursos
Tematico Pedagoégicos
El Profesor da la bienvenida a los
estudiantes mediante la aplicacion MOODLE
TEAMS, y preguntara que recuerdan
. o TEAMS
Recordar de Rectas, Funciones y Limites, Menti
; : , entimeter
mientras los estudiantes responderan
mediante una lluvia de ideas con la
aplicacion Mentimeter
El docente explicara y ejemplificara | MOODLE
por medio de la plataforma de Nearpod | TEAMS
la definicion de Rectas, Funciones y | eXeLearning
Comprender Limites mediante  eXeLearning | Khan
publicado en MOODLE, a su vez debe | Academy
revisar los recursos publicados en el | Nearpod
aula virtual
Se plasmara en la diapositiva de I,}AEOAOI\?SL E
., Nearpod un problema propuesto que .
. Ecuacion de la elloip nI:ismos P presolve?én eXeLearning
recta y | Aplicar NPT Khan
., individualmente en la plataforma
determinacion de Academy
diente MQODLE. Leer y responder luego Nearpod
Resuelve sup el%. ’ 4 subir a la plataforma.
problemas de funciorigs i Su: El profesor propondra a los estudiantes
recta, funciones y . Y P Prop . MOODLE
limites graficas que comparen y razonen las férmulas TEAMS
' Estimacion y que el docente demostré en su .
- T eXeLearning
resolucion . explicacion ingresando a los problemas
[ Analizar Khan
analitica de un propuestos en la plataforma MOODLE
. S . Academy
limite. a resolverlos y deducir dicha formula
, . Nearpod
propuesta, luego debera subir a la
plataforma MOODLE como tarea
Se evaluara a los alumnos con la
estrategia gamificada en la plataforma
MOODLE; que es cuestionario de
preguntas con respuestas multiples
df)nfie el alumnor ingresard con un | \ ooy e
Evaluar codigo que otorgara el docente. Se trata
. TEAMS
de un concurso entre ellos obteniendo
asi primeros puestos la evaluacion es
instantanea donde el estudiante se da
cuenta si responda mal o bien y
obtendra insignias en la plataforma.
El estudiante mediante Geogebra
Crear creara rectas, funciones y estimara el | Geogebra
limite.
Unidad 1. Calculo Diferencial
Subtema 2: Interpretacion geométrica de la Derivada
Duracién: 6 Horas
Competencia Cam?? Proces9 S Actividades/Estrategias Recursos
Tematico Pedagoégicos
El Profesor da la bienvenida a los
estudiantes mediante la aplicacion
. . Recta tangente a TEAMS, y preguntard que recuerdan | MOODLE
Determina la .
. una curva en un de rectas tangentes, rectas horizontales, | TEMAS
pendiente de la Recordar . . . .
punto. verticales, y sus pendientes, mientras | Mentimeter
recta tangente a . . . .
La derivada los estudiantes responderan mediante
una curva en un . . . S
unto aplicando como un limite. una 1.1LIV18. de ideas con la aplicacion
ﬁmites . Derivabilidad y Mentimeter
' continuidad. El docente explicarda y ejemplificara | MOODLE
Comprender por medio de la plataforma de Nearpod | TEAMS
la definicién de Rectas tangentes a una | eXeLearning
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curva en un punto, la determinacion de | Khan
la pendiente de la recta tangente a una | Academy
curva en un punto, la ecuacion de la | Nearpod
recta tangente, la relacion entre
derivabilidad y continuidad mediante
eXeLearning publicado en MOODLE,
a su vez debe revisar los recursos
publicados en el aula virtual
Se plasmara en la diapositiva de MOODLE
TEAMS
Nearpod un problema propuesto que .
. . eXeLearning
. ellos mismos resolveran
Aplicar MY Khan
individualmente en la plataforma Academ
MOODLE. Leer y responder luego Y
s Nearpod
subir a la plataforma.
El profesor propondra a los estgdlantes MOODLE
que comparen y razonen las formulas
, TEAMS
que el docente demostrdé en su .
TR eXeLearning
. explicacion ingresando a los problemas
Analizar Khan
propuestos en la plataforma MOODLE
S . Academy
a resolverlos y deducir dicha formula Nearpod
propuesta, luego debera subir a la P
plataforma MOODLE como tarea
Se evaluara a los alumnos con la
estrategia gamificada en la plataforma
MOODLE; con un cuestionario de
preguntas con opcién multiple, donde
el alumpo ingresara con un codigo que MOODLE
Evaluar otorgara el docente. Se trata de un
. . | TEAMS
concurso entre ellos obteniendo asi
primeros puestos la evaluacion es
instantanea donde el estudiante se da
cuenta si responda mal o bien y
obtendrd insignias en la plataforma.
El estudiante mediante Geogebra
Crear creard la funcion, la recta tangente a la | Geogebra
funcién en un punto.
Unidad 1. Calculo Diferencial
Subtema 3: Reglas basicas de la derivada
Duracién: 4 Horas
Competencia Cam!) M Proces'o S Actividades/Estrategias Recursos
Tematico Pedagogicos
El Profesor da la bienvenida a los
estudiantes medlante' la aplicacion MOODLE
TEAMS, y preguntard que recuerdan
[ . TEMAS
Recordar de reglas matematicas, mientras los .
. . . Mentimeter
estudiantes responderan mediante una
lluvia de ideas con la aplicacion
Mentimeter
El docente explicara y ejemplificara | MOODLE
por medio de la plataforma de Nearpod | TEAMS
la obtencion y la aplicacion de las | eXeLearning
Resuelve la Comprender reglas basicas de derivacion, mediante | Khan
derivada de una | . Reglas basicas eXeLearning publicado en MOODLE, | Academy
funcion de derivacion. a su vez debe revisar los recursos | Nearpod
aplicando reglas. publicados en el aula virtual Youtube
Se plasmara en la diapositiva de %AECI)A?J[DSL E
Nearpod prob.lemas propuestos que eXeLearning
. ellos mismos resolveran
Aplicar MY Khan
individualmente en la plataforma Academ
MOODLE. Leer, responder y resolver, Y
. Nearpod
luego subir a la plataforma.
El profesor propondra a los estudiantes | MOODLE
Analizar que comparen y razonen las reglas que | TEAMS
el docente demostré en su explicacion | eXeLearning
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ingresando a los problemas propuestos | Khan

en la plataforma MOODLE a | Academy
resolverlos y deducir dicha formula | Nearpod
propuesta, luego debera subir a la
plataforma MOODLE como tarea. El
estudiante comparard la resolucion de
derivadas aplicando limites vs la
aplicacion de reglas

Se evaluara a los alumnos con la
estrategia gamificada en la plataforma
MOODLE; con un cuestionario de
preguntas con opcion multiple, donde
el alumno ingresara con un codigo que
Evaluar otorgara el docente. Se trata de un
concurso entre ellos obteniendo asi
primeros puestos la evaluacion es
instantanea donde el estudiante se da
cuenta si responda mal o bien y
obtendrd insignias en la plataforma.

El estudiante mediante Geogebra
Crear creara un proceso para la resolucion de
derivadas aplicando reglas.

MOODLE
TEAMS

MOODLE

Figura 5-5. Sesiones de Aprendizaje de la asignatura de Calculo Diferencial.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023

A continuacion, se presenta alguno de los recursos que se implementaron en la estrategia didactica

en la plataforma MOODLE.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

Pagina Principal Configuracion Participantes Informes Banco de preguntas Mas «

&

‘ Afiadir una actividad o un recurso

Cursos disponibles

Calculo Diferencial

matemadtico que estudia cémo cambian las funciones continuas segun sus
variables cambian de estado. El principal objeto de estudio en el calculo
diferencial es la derivada. Una nocién estrechamente relacionada es la

de diferencial de una funcién.

Profesor: Byron Administrator

Figura 6-5. Pantalla de ingreso al curso de Célculo Diferencial

Realizado por: Castillo, Byron, 2023
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En la figura 6-5 se presenta la pantalla de inicio del curso de Calculo Diferencial en la plataforma
MOODLE, seguidamente al ingresar al mismo encontramos los diferentes recursos gamificados en
la plataforma con una configuracion e instalacion de plugins que permitan tener mayores recursos

como:

Game: plugin que brinda la oportunidad de agregar juegos en MOODLE sentados en la base
gamificada o juegos educativos, dentro de el podemos tener: Serpientes y escaleras, Crucigramas,
Ahorcado, Sudoku, Preguntas y respuestas.

Leve up!: Permite incrustar un barra de progreso que se visualiza el avance del modulo, tarea,
acciones, entre otras, se asignan puntos a cada una de ellas, cuando llene la barra el estudiante sube
de nivel.

Quizventure: Funciona como un juego donde las preguntas aparecen en pantalla y las diferentes
respuestas del QUIZ seran naves espaciales, el estudiante debe disparar a las respuestas correctas a
medida que trascurre la evaluacion.

Stash: permite personalizar MOODLE para organizar un juego que organice la busqueda de un
tesoro sumergiendo al estudiante en una nueva experiencia.

De la misma manera se presenta aplicaciones externas que fueron parte de la estrategia planteada e
implementada.
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Almuerzo (1) dolares

7 &a Monedas (7 /
1

Figura 7-5. Personalizacion de MOODLE con Level Up.

Realizado por: Castillo, Byron, 2023
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CONCLUSIONES

Generalmente los estudiantes a nivel superior en el aprendizaje del calculo diferencial, tienen muchas
dificultes, y no alcanzan a comprender el significado de las aplicaciones de la derivada, sino
solamente como una coleccion de reglas de derivacion. En base a la experiencia docente y tal como
se plante6 la hipdtesis, podemos afirmar que es posible superar estas dificultades con la aplicacion
de la estrategia didactica de la gamificacion en la plataforma MOODLE. Gamificar el aprendizaje de
la matematica es una propuesta novedosa basada en la posibilidad de aprender jugando, facilitando
el desarrollo de las habilidades matematicas en el aula con el concurso de las tecnologias de
informacién y comunicacion, la red internet y un conjunto de aplicaciones, tanto en PC, laptop y

equipos moéviles como la Tablet y el Smartphone.

1. La investigacion en primera instancia demuestra la dificultad que tiene el estudiante en
comprender la asignatura de calculo diferencial que es reflejado en el bajo rendimiento
académico de los estudiantes de la Facultad de Ciencias Pecuarias de 1la ESPOCH entre el
periodo 2019 hasta 2022.

2. En funcién a lo mencionado anteriormente se logro el disefio y desarrollo de una estrategia
didéctica gamificada aplicada en la plataforma MOODLE que necesito de una planeacion en
base a las necesidades de los educandos, que proporciona un punto de partida hacia una
gamificacion efectiva, centrandose en el disefio de elementos de juego especificos, recursos
internos del sistema como externos que se complementan a las necesidades educativas de
aprender jugando (constructivas e interactivas) que logra el interés de los estudiantes y la
motivacion en seguir con el aprendizaje mediante esta metodologia educativa . La clave para
el éxito en su implementacion estd en conservar la triada de dinamicas que movilizan
emociones, mecanicas que empujan la interaccion del estudiante con el sistema o entre
estudiantes y los elementos de juego que deben cumplir un papel importante en cada fase de
aprendizaje, asi también las recompensas que recibe son fundamentales para activar su
motivacion.

3. La estrategia gamificada cumple con su proposito y con la confianza y la efectividad de su
aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que mejora sustancialmente la
actividad académica de los estudiantes, lo cual se observa en los puntajes obtenidos por parte
del grupo experimental frente al grupo de control, esta metodologia puede garantizar el
crecimiento intelectual, perceptivo, social y cognitivo debido a los diferentes ambientes que
en la estrategia se forman para mantener el interés y la motivacion del estudiantado.

4. Los resultados obtenidos son significativos ya que los estudiantes muestran interés por la
asignatura aplicando la estrategia gamificada, en ellos nace la motivacion tanto intrinseca
como extrinseca, por el facil uso que perciben de la plataforma, la utilidad, la percepcion de
disfrute, el interés, la calidad técnica del sistema, provocan en el estudiantado una actitud
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positiva hacia el uso de la plataforma conjugado con las competencias tecnoldgicas que
posee, son factores determinantes que permite seguir participando en la plataforma hasta
cumplir con su objetivo final llevando consigo conocimiento, todo esto influye de manera
positiva en la aceptacion y uso de la estrategia didactica gamificada en la plataforma

MOODLE.

Por otro lado, En cuanto al impacto de la implementacion del sistema gamificado en la Facultad de
Ciencias Pecuarias de la ESPOCH se logré una experiencia significativa, teniendo en cuenta que es
la primera vez que se gamifican los entornos virtuales de aprendizaje. Esto abre un camino para los

docentes que deseen implementar este tipo de estrategias innovando su practica pedagogica.

En lo concerniente a la practica pedagdgica, la experiencia permitido observar la reaccion de los
estudiantes que participaron en el estudio ante la implementacion de una estrategia didactica
gamificada innovadora y basada en elementos del juego. La experiencia gener6 nuevas prospectivas
de la didactica, asi como se pudo visualizar que muchos estudiantes estan avidos de nuevas

experiencias que le permitan disfrutar su proceso de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Incentivar a los docentes al uso de la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de
enseflanza aprendizaje en las diferentes asignaturas, e indagar su comportamiento en esas areas con
el fin de contrastar los resultados obtenidos y lograr generalizar el impacto de la gamificacion en el

proceso educativo superior.

Motivar el uso de las herramientas educativas como los sistemas de gestion de aprendizaje MOODLE
que ha sido empleado por la mayoria de las instituciones educativas ya sea en entornos elearning
como bLearning y lograr en este ambiente gamifcar ya sea con sus propios recursos y actividades o
incorporarla con herramientas externas como Genial.ly, Scratch, Canva, entre otros que dieron
excelentes resultados, es necesario que el profesorado se capacite y se auto prepare en la generacion
de nuevas estrategias didacticas mediadas por la tecnologia para su exitosa aplicacion, sin duda un
mal disefio de la estrategia didactica dara como resultado un desequilibrio en el proceso educativo
desde esta perspectiva el profesorado debera relacionar la practica pedagogica con las competencias

tecnoldgicas.

Diagnosticar permanentemente las necesidades estudiantiles en relacion a la resolucion deejercicios
matematicos, para desarrollar propuestas enfocadas a potencializar los aspectos que facilitan el

desarrollo de los procesos logico-matematico y mitigar aquellos que causan complejidad.
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GLOSARIO

Avatares: Es una identidad virtual que escoge el usuario de una computadora o de un videojuego

para que lo represente en una aplicacion o sitio web.

Cognitivismo: Es una teoria psicoldgica cuyo objeto de estudio es como la mente interpreta, procesa
y almacena la informacion en la memoria. Dicho de otro modo, se interesa por la forma en que la

mente humana piensa y aprende

Constructivismo: Es una teoria que plantea que el conocimiento no es el resultado de una mera
copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dinamico e interactivo a través del cual la

informacion externa es interpretada y reinterpretada por la mente.

Dopamina: Es un neurotransmisor involucrado en la toma de decisiones y en muchas otras funciones
cerebrales como la memoria, las sensaciones placenteras, el suefio, el estado de animo, la atencion

y la actividad motora, entre otras.

E-learning: Significa electronic learning, y en espafiol se ha traducido como ensefianza virtual o

formacion online.

Epistemologia: El término epistemologia deriva del griego episteme que significa conocimiento, y
es una rama de la filosofia que se ocupa de todos los elementos que procuran la adquisicion de

conocimiento e investiga los fundamentos, limites, métodos y validez del mismo.

Gamificacion: Es un anglicismo y su raiz proviene de la palabra game. De esta manera, gamificar
significa llevar el juego a ambitos donde no es comun, como la formacion, los recursos humanos

o el propio desempeiio del trabajo.

Metaversos: Es un acronimo compuesto por 'meta’, que proviene del griego y significa “después” o
“mas alld”, mientras que 'verso' hace referencia a “universo”, por lo que hablamos de un universo

que esta mas alla del que conocemos actualmente.

MOODLE: Es una plataforma de aprendizaje online, de codigo abierto.

Ontologia: Busca identificar y aclarar las condiciones esenciales que determinan la identidad y la
existencia de las cosas. Como reza en los libros de texto, la ontologia es la rama de la filosofia que

estudia lo que hace que las cosas sean lo que son.



Paradigma: Son realizaciones cientificas universalmente conocidas que durante un cierto periodo
de tiempo nos ofrecen, ademas de los problemas, las soluciones modelos para la comunidad que

esta involucrada con la ciencia.

Wikis: Coleccion de documentos WEB escritos en forma colaborativa.
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ANEXOS

Anexo A. Captura de la estrategia gamificada en MOODLE.
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Anexo B. TEST.

Modelo matematico. La siguiente tabla muestra las poblaciones "y" (en millones) de Estados Unidos
durante 2000-2005. La variable t representa el tiempo en afios, t = 0 corresponde al 2000. Se han
unido con segmentos de rectas los datos y se ha obtenido el grafico que se muestra. Utilizando la
pendiente de cada segmento de recta determine en qué afio se increment6 la poblacion con mayor
rapidez.

t en afios 0 1 2 3 4 5
poblacion 282.4| 285.2| 288.2| 291.3| 294.2| 297.2

298
297 »
296

295

294 A

293 =

292 -
291 4

290 ~

289 /
288 ;

287 ~

285

285 ,,J/

284 -

83 |~

282
281

poblacién en millones

a 1 2 5 4 5 &

tiempo en afos

a. 2002-2003 c. 2001-2002
b. 2000-2001 d. 2004-2005
ANS: A PTS: 1

Modelo matematico. La siguiente tabla muestra las poblaciones "y" (en millones) de Estados Unidos
durante 2000-2005. La variable t representa el tiempo en afios, t = 0 corresponde al 2000. Se han
unido con segmentos de rectas los datos y se ha obtenido el grafico que se muestra. Utilizando la
pendiente de cada segmento de recta determine en qué afio se increment6 la poblaciéon con menor
rapidez.

t en afios 0 1 2 3 4 5
poblacion 282.4| 285.2| 288.2| 291.3| 294.2| 297.2

298
207 »
296

205

294 A

293 3

292 -~
291 v 4

200 -

289 /

288 ]

287 =

286 L

285 o

poblacidén en millones

0 1 2 3 4 5 ]

tiempo en anos

a. 2000-2001 c. 2001-2002
b. 2003-2004 d. 2004-2005

ANS: A PTS: 1



3. La siguiente tabla y grafica muestra el ritmo o velocidad r (en millas por hora) al que se esta
moviendo un vehiculo transcurridos t segundos. ;En qué periodo de tiempo el vehiculo aumenté su
velocidad con mayor rapidez?

t en segundos 5 10 15 20 25 30
velocidad 57 74 85 84 62 43
%0

70

velocidad

40

0 5 10 15 20 25 30 35

tiempo en afios

a. 5-10 segundos c. 15-20 segundos
b. 25-30 segundos d. 10-15 segundos
ANS: A PTS: 1

4. La siguiente tabla y grafica muestra el ritmo o velocidad r (en millas por hora) al que se esta
moviendo un vehiculo transcurridos t segundos. ;En qué periodo de tiempo el vehiculo aumenté su
velocidad con menor rapidez?

t en segundos 5 10 15 20 25 30
velocidad 57 74 85 84 62 43
%0

g
=

velocidad
s

0 L 10 15 20 25 a0 35

tiempo en afios

a. 10-15 segundos c. 15-20 segundos
b. 25-30 segundos d. 5-10 segundos

ANS: A PTS: 1



5. Lasiguiente tabla y grafica muestra el ritmo o velocidad r (en millas por hora) al que se esta moviendo
un vehiculo transcurridos t segundos. ;En qué periodo de tiempo el vehiculo disminuy6 su velocidad
con menor rapidez?

t en segundos 5 10 15 20 25 30

velocidad 57 74 85 84 62 43

%0

70

velocidad

40

0 5 10 15 20 25 a0 35

tiempo en afios

a. 15-20 segundos c. 10-15 segundos
b. 25-30 segundos d. 20-25 segundos
ANS: A PTS: 1

6. Lasiguiente tablay grafica muestra el ritmo o velocidad r (en millas por hora) al que se esta moviendo
un vehiculo transcurridos t segundos. ;En qué periodo de tiempo el vehiculo disminuy6 su velocidad
con mayor rapidez?

t en segundos 5 10 15 20 25 30

velocidad 57 74 85 84 62 43

%0

70

velocidad

40

0 5 10 15 20 25 30 35

tiempo en afios

a. 20-25 segundos c. 15-20 segundos
b. 25-30 segundos d. 15-20 segundos
ANS: A PTS: 1

7. Seleccione la afirmacién incorrecta para la derivada.
a. Esuna recta tangente. c. Esun limite.



10.

11.

12.

13.

b. Esuna funcion. d. Para un x determinado es la pendiente de
una recta tangente.

ANS: A PTS: 1
. . . . 2
Selecciona la funcion que se tiene que derivar para obtener g(x) = —
4 3
Sa)x
a P C. 4
Jx) == Jx) =
Bz 03z
b 2 d. 2
Jx) =~ Ey Az =~ Yy
ANS: A PTS: 1

Selecciona la funcion que se tiene que derivar para obtener g{x) = 3x

a. Una cabica c. Una cuadratica
b. Unaraiz d. Una exponencial
ANS: A PTS: 1

Selecciona la funcidn que se tiene que derivar para obtener gix) = —se#(x)

a. Una trigonométrica c. Una fraccionaria
b. Una polindmica d. Una exponencial
ANS: A PTS: 1

. ., . . 3
Selecciona la opcion que contenga todas las reglas necesarias para derivar ¥ = x~ —4x+ 5

a. de la suma y diferencia, de la potencia, c. de la suma y diferencia, multiplo
multiplo constante, de una constante. constante, de una constante.

b. de la suma, de la potencia, multiplo d. de la suma y diferencia, de la potencia,
constante. multiplo constante, de una constante,

exponencial.

ANS: A PTS: 1

Con qué expresion se puede determinar las reglas basicas de derivacion.

a. i Ax+ Ax) - fx) C. ' =px*!
ax—0 hx

b. Ax)=Alx) d.  flx+4x)-7Ax)
mE A Ax

ANS: A PTS: 1

De la siguiente grafica, desde x=0 hasta x=2z, Seleccione los intervalos donde existen rectas

tangentes a ¥ = 22Xy que estas rectas sean crecientes.



14. De la siguiente grafica, desde x=0 hasta x=2x, Seleccione los intervalos donde existen rectas
tangentes a ¥ = 5#MX y que estas rectas tengan pendientes positivas.

¥y =0 y=senx

. . Ja-Ae) . .
15. Silarespuesta a la expresion lim ., mo existe se puede concluir que:
AX—= ¢
a. La funcidn no es continua c. La funcion es derivable en x=c
b. La funcidn es continua d. Laderivada en x=c es cero
ANS: A PTS: 1

16. Del ejercicio que se muestra en la grafica, se puede concluir:



La funcion

que se muestra en la figura 2.12 es continua en x = 2. Sin embargo, los limites unilaterales

flx) - f(2) x-2-0

— = |im = =1 Derivada por la izquierda.

lim

x=2 o) =2 x—2
X
y
e de gl !
lim f{ ) f( ) = lim ‘ ; =] Derivada por la derecha,
=2 X2 = x—2
a. f(x)no es derivable en x=2 y la graficade f c. f(x) es derivable en x=2 y la grafica de f no
no tiene una recta tangente en el punto (2,0) tiene una recta tangente en el punto (2,0)
b. f(x) no es derivable en x=2 y la graficade f d. f(x) es derivable en x=2 y la grafica de f
tiene una recta tangente en el punto (2,0) tiene una recta tangente en el punto (2,0)
ANS: A PTS: 1

Del gjercicio que se muestra en la grafica, se puede concluir:
h

fw=x" La funcién

i o) =2

es continua en x = (), como se observa en la figura 2.13. Sin embargo, como el limite

o T R - | S et

= lim
x—0 X = x—0 X
1
i [ s [l
iy 5
& a - - & < - m
a. En x=0 existe una recta tangente vertical. ¢. En x=0 existe una recta tangente horizonta.
Por lo tanto f no es derivable en x=0. Por lo tanto f no es derivable en x=0.
b. En x=0 existe una recta tangente vertical. d. En x=0 existe una recta tangente
Por lo tanto f es derivable en x=0. horizontal. Por lo tanto f es derivable en
x=0.

ANS: A PTS: 1

Seleccione el enunciado correcto

a. Si una funciéon es derivable en x=c, ¢. Si una funcidon no es derivable en x=c,
entonces es continua en x=c. entonces es continua en x=c.

b. Si una funcion es derivable en x=c, d. Ninguna de las anteriores
entonces la funcidén no es continua en x=c.

ANS: A PTS: 1

En la siguiente figura se muestra una funcion f'y cuatro derivadas, selecciones la derivada correcta
para la funcion f.



a) ¥ b) y
s+ 4+
44 31
34 7 .
5 ¥
A ——————
| . = e B S0 I
T — T T I
-1 ] 1 2 3 435 a1
c) ¥ d) ¥
3+ 3+
8 I i L.,
| 4 'Ir 14 -Ilr
——— ] —— e
Ly L 1 23 321 1 2 3
24 il
-3t il
a. A c. b
b. C d d
ANS: A PTS: 1

20. Describa los valores de x para los cuales f no es derivable

) = %= 9|

. c. 0
b. Todos lor reales d. [-3,3]

ANS: A PTS: 1

21. Describa los valores de x para los cuales f no es derivable



I 2 3 4
a. Joo;l] c. 1
b. Todos lor reales d. [1:4]
ANS: A PTS: 1

22. Determinar la pendiente de las rectas tangentes a la grafica de la funcion f{x) = 3 - 5x, enlos puntos
P1(-1,8) y P2(0,3)

a. F'-1=57"=5 c. ml=5; m2=3
b. F-1=3/"(N=5 d. ml=3;m2=5
ANS: A PTS: 1

23. Determinar la pendiente de la recta tangente a la grafica de la funcion fix) = - x* en el punto

P1(1,5)
a. f'(lh=-2 c. =2
b. F(11=-10 d. F{1=10
ANS: A PTS: 1
24. Encontrar la derivada de f{x) = x* + 2, mediante el proceso de limite.
a. £ = tim (x+ b +2-(x"+ D) c. Fm=2x*"l40
Xl =
ax—0 Ax fr(x) =2x
2 2 2
‘ .+ drbx+Axt+i-x" -1
iz = ﬂlﬂln ix
. o Aa(2x+ Ax)
X = lm ————
f ( :I Ax =0 by
7z = ]ij(Zx+L".x)
hx—
Flix=2x
b. A 2- 4D d. o x+ate2-x 4D
Fix= ﬁlﬂln i = ﬁlfiln i
' ot tdxbx+Axte2-xt-2 ' Lot mbx+hxt -zt -2
fx) = lim iz = lm
ax—10 hx ax—0 ks
. o Ax(Zx o+ A . C Ax(Zx+ A
Jfq I:x) = j_]iiill:l }.lx Jf. I:x) = j_]iiillj .|"_"'|.x
Fiix) = ]jmu{2x+ﬁx} Fiix= ]jmu(zx+ Ax)
A% A%

£z =2 Fix=0



ANS: A PTS: 1

25. Encontrar la ecuacion de la recta tangente a la grafica de f en el punto indicado.

Axi=~x—1.P052

a. . 1 C. . 1
£ = —— £ e —
() 2ex=1 (:I 2e0x-1
. 1 1 . 1 1
F'8)e ——=— Ff8) e ————— = =
2 2afs5-1 4 ©) 2afz-1 2
_x. 3 _x_3
YTEty R
b. .. 1 d. .. 1
Flix=- Fix=—F—
2efdx—1 2olx-1
. 1 1 . 1 1
75 =- =—= FiS=-——=-3
2af5—1 4 2021 4
_x. 7 _x_7
Y=3ty Y=37q
ANS: A PTS: 1

26. Encontrar la pendiente a la grafica de la funcion en el punto indicado y luego hallar la ecuacion de
la recta tangente en el punto dado.

Ax) = drenx - x,P(0,0)

a. f'x)y=dcosx-1 c. fiixi=4cosx-1
70 =4cos(0)-1 Fh0) = 4cos(0)- 1
froy=3 Frm=-1
glx) = 3x glx)=-x

b. f'{xi=4cosx-1 d. F'ix)=4casx-1
£ = -4 cos(l) -1 Fi0 =4cos(0)-1
Froy=-5 Fro=3
gix)=-5x g(x) = sen(3x)

ANS: A PTS: 1

27. Se deja caer una bola de billar desde una altura de 100 pies, su altura s en el instante t se representa

mediante la funcion 5{f) = —1 6:* + 100. Donde s se mide en pies y t en segundos. Se necesita calcular
la velocidad media entre t1=1s y t2=2s. Matematicamente la velocidad media se puede calcular con:

a. Lapendiente de la recta secante a la grafica c.
de s entre t1=1s y t2=2s.

b. La pendiente de la recta tangente a la d.
grafica de s en t1 menos La pendiente de la
recta tangente a la grafica de s en t2.

ANS: A PTS: 1

La pendiente de la recta tangente a la
grafica de s en t1=1s
La pendiente de la recta tangente a la
grafica de s en t2=2s

28. Se deja caer una bola de billar desde una altura de 100 pies, su altura s en el instante t se representa

mediante la funcion si) = —1 6:* + 100. Donde s se mide en pies y t en segundos. Se necesita calcular
la velocidad instantanea en t=2s. Matematicamente la velocidad instantanea se puede calcular con:



29.

30.

31.

a. La pendiente de la recta tangente a la c. Lapendiente de la recta secante a la grafica

grafica de s en t=2s desentl=ls
b. La pendiente de la recta tangente a la d. Lapendiente de la recta secante a la grafica
grafica de s en t=0s menos La pendiente de de s en t1=0s y t2=2s

la recta tangente a la grafica de s en t=2s.
ANS: A PTS: 1

En un experimento realizado, la posicion de un cuerpo esta representa mediante la funcion

s =-1 6:* + 100. Donde s se mide en pies y t en segundos. Se necesita calcular la funcion velocidad
que equivale a calcular la derivada de la funcion s, calcule y seleccione la respuesta correcta.:

a. 5'(f)=-32¢ c. =ifi=-32
b. ()= 32¢t+ 100 d. s'(f)=-32t+ 100
ANS: A PTS: 1

Resolver y seleccionar la respuesta correcta. Del ejercicio planteado. Cudl es la velocidad en t=2s?

iy
0
I
I

—

nivel del agua de la piscina (ver la figura 2.21). La posicién del clavadista estd dada por

1
I
I
1
:
I
] En el instante t = 0, un clavadista se lanza desde un trampolin que estd a 32 pies sobre el
|
I
I
|
1
I
I
I
|

s(f) = =16 + 16t + 32 Funcicn posicion
32 pies

[ ]
donde s se mide en pies y t en segundos.

S e Cual es la velocidod en t=2s
e R S R e

=

a. 5'(fi=-32t+16 c. Ffi=32-14
702 = —32(2) + 16 7'(2) = 32(2) - 16
(2 = —4%pies (5 52 = 48pies 5

b sy = —168 + 162+ 32 d. g5y = 168 + 162+ 32
520 = —16(2)° + 16(2) + 32 s(0) = —16(00% + 1607 + 32
5(2) = Opies 5(00 = 32pias

ANS: A PTS: 1

En el instante t=0, un clavadista se lanza desde un trampolin que esta a 32 pies sobre el nivel del

agua de la piscina. La posicion del clavadista esta dada por 5(f) = —16#* + 16t + 32 donde s se mide
en pies y t en segundos. Determine la velocidad media desde el lanzamiento hasta que el clavadista
se impacta en la piscina.



32.

(2,0)

a (0-32) c
)
-32
m=—-

Vim = —16pies | segundeo

b. s'{fi=-32t+ 16 d.

s =-32(2) + 16
5'(f) = —48pies | regundo
ANS: A PTS: 1

32
V.??E=T

Vim = l6pier ( segundo

st =—32t+ 16
') = —32(0) + 14
='(f) = 1fipies f segunde

En el instante t=0, un clavadista se lanza desde un trampolin que esta a 32 pies sobre el nivel del

agua de la piscina. La posicion del clavadista esta dada por s(f) = ~16¢% + 162+ 32 donde s se mide
en pies y t en segundos. Determine la velocidad instantanea cuando el clavadista se impacta en la

piscina.



(2,0)

a. s'(H=-32t+ 16 C. Vm=£

S'(f) = ~32(2) + 16 2
5(£) = —43pies | segundo Vim = 16pier | segundo

b. (0-132) d s =-32+ 16
Fi = =0
(2-0) 5'(f) = —32(0) + 16
e = _T?‘Z s'(f) = |fipies | segunde

Vim = —1fpies | segundo
ANS: A PTS: 1

33. Utilizar la grafica para estimar la pendiente de la recta tangente a f en el punto P(1,1)

y = _xl"'l

=]

a. 1 C. Magp=
mRi“:E &

b. mﬂr=2 d .?.‘?EH-——I

ANS: A PTS: 1

34. Utilizar la grafica para estimar la pendiente de la recta tangente a f en el punto P(1,1)



35.

36.

37.

(1. 1)

[ ——
X
1 2
b. Mer=12 d 1
ET M=
ANS: A PTS: 1

El volumen de un cubo con lados s es ¥i5) = s*. Calcular el ritmo de cambio del volumen respecto a
s cuando s=6centimetros.

a. (5= 357 C. yf) =g
v'(6) = 3(6)’ v(6) = (6)°
v'(6) = 108cm” fem V(6) = 216em” [ om
b. (6—0) d. Faltan datos para determinar el ritmo de
Fitmo = ————— .
(216 - 0 cambio.
fi
Fitmo = 216
Fitmo = =S
T
ANS: A PTS: 1
. . . 1008000 . ‘
El costo anual de inventario C de un fabricante es gl = 7 + 6.3g, determine ()
a. () = IDDEDDD L6 C. &g = IEIEIEEIEIEI L 63
'53’
' 2
G’
ANS: A PTS: 1

Seleccione la afirmacion incorrecta.
@ Siy= e ,entonces ¥ = 2 c. Siflx) =glx)+ T, entonces /(%) = g '(x)
b. Sif'(x) = g'(x), entonces fix) = g(x) d. Si flx) = 3g{x), entonces /" '(x) = 3g (x)

ANS: A PTS: 1
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