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Introduccion.

Hoy en dia es comun escuchar el término Competencias, pero qué significa y como
desarrollar distintas competencias. Es importante mencionar que, desarrollar competencias
nos es suficiente y que se debe tener en cuenta también la conducta, productos, resultados y
creacion de valor en todo lo que se hace. Hablar de Competencias Matematicas no es solo
saber resolver problemas, el mundo esta en constante cambio y presentando nuevos desafios.
Los estudiantes de hoy, deben desarrollar y aplicar nuevos conocimientos, adaptarse a nuevas
formas de hacer las cosas y desarrollar competencias como: La comunicacion, la
colaboracion, el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad, la gestion y
la valoracion de la diversidad y el aprender a aprender.

La generacion actual de estudiantes universitarios se desarrollan en un ambito donde las
tecnologias digitales son omnipresentes, el uso generalizado y habitual, tanto de las TICs
como de los servicios en linea por parte de los jovenes para el entretenimiento, el
esparcimiento y la interaccion social estd modificando sus necesidades y expectativas de
aprendizaje, y en ese proceso autodidacta de aprendizaje interactiian positivamente
elementos motivacionales, de recreacion y de socializacion (Segovia, Mérida, Gonzélez y
Olivares, 2013). Por ello, el estilo de aprendizaje de la llamada “generacion virtual” (Prensky,
2001) es diferente al de las generaciones anteriores, que no significa desterremos los métodos
utilizados hasta ahora si no, implementemos nuevas herramientas pedagdgicas ajustadas a la
realidad e intereses de nuestros estudiantes.

1. Resumen.
A partir de este trabajo, pudimos observar y analizar la forma de ensefianza y aprendizaje a
través de actividades gamificadas que involucren la Matematica. Gamificar el aprendizaje de
las matematicas es una propuesta atractiva y fuera de lo tradicional para estudiantes de la
carrera de economia, que aun estamos abordando y esperamos sea de manera significativa.

Si bien no es sencillo poder conectar con el modo de pensamiento y absorcion de informacion
de la nueva generacion, milenials, nativos digitales y migrantes digitales; para el profesor
nacido y formado antes o en los albores de la aparicion de los ordenadores e internet, pues
mucho menos le es facil. Sin embargo, diversos estudios ponen en relieve el rol fundamental
de las tecnologias de informacidén y comunicacion en el entorno virtual ya sea con fines de
evaluacion o con fines formativos de aprendizaje, como lo que se ha propuesto en el curso



de Matematica Bésica para Economia, los cuales deben contar con el hardware y software
necesarios para la creacion y la administracion de ellas” (Blanco y Ginovart, 2012, p. 167).

Por otro lado, la gamificacion no es un motivador 100% universal. Hay estudiantes dispuestos
a adoptar nuevas metodologias de forma rapida mientras que otros prefieren un modo
continuista del aprendizaje (Glover, 2013). La clave estd en disefiar diversas actividades,
dirigidas a diferentes tipos de perfiles. Es asi que, con ayuda de la herramienta Genially junto
con la Plataforma Wildgoose no s6lo hemos abordado la motivacion de los estudiantes,
también pudimos lograr que entiendan los beneficios de estudiar y asimilar contenidos
matematicos para su futuro por encima de las recompensas inmediatas, como lo es una
calificacion, consigan profundizar en los temas tratados en el curso de forma voluntaria sin
que se les tenga que pedir el esfuerzo extra. Al fin y al cabo, lo que se busca es un cambio en
el comportamiento de forma positiva, no la simple manipulaciéon de su percepcion (Kapp,
2012).

2. Desarrollo del Proyecto.

Para disefiar, implementar, ejecutar, observar y analizar resultados; fue substancial contar
con el record de aprobados de estudiantes del curso Matematica Basica para Economia de los
afios 2017 y 2018 que pese haberse realizado ajustes de contenido y otras mejoras, los
resultados en rendimiento y satisfaccion con el curso, aunque mejoraron también, no fueron
tan significativos. Por lo que, se tom6 en consideracion introducir de manera sutil algunas
actividades de juego que motive la actitud frente a la matematica, asi como su aprendizaje de
la misma.

Para ello se plantearon los siguientes objetivos:

Objetivos Generales
Fomentar la motivacion y el desarrollo de habilidades de la Competencia Razonamiento
Cuantitativo en el modelo educativo de la UPC a través de la herramienta Genially y la
Plataforma Wildgoose, apoyado de otros recursos didacticos trabajados en el curso de
Matematica Basica para Economia.

Observar de qué manera el uso de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose, como
estrategia metodoldgica, interviene en el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del
curso de Matematica Basica para Economia.

Objetivos Especificos

e Examinar como el uso de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose interesa al
estudiante con el contenido del curso de matematicas.

e Verificar como el uso de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose consolida
temas aprendidos en el curso con situaciones de contexto real.

e Lograr un trabajo colaborativo y de liderazgo en nuestros estudiantes con ayuda del uso
de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose.

e Cubrir el desarrollo de las competencias: razonamiento cuantitativo, manejo de
informacidn y pensamiento critico entre otras competencias generales de UPC con ayuda
del uso de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose.



3. Soluciones Tecnoldgicas Implementadas.
Luego de observar el historico académico y los comentarios de satisfaccion del curso, se
decidid, con aprobacion del coordinador de curso, aplicar la propuesta de este proyecto en
una seccion a manera de piloto.

Por tanto, a partir de una exploracion de literatura previa, se considerd algunos factores o
variables para convertir el juego en una herramienta que consolide el aprendizaje por
competencias, que es uno de los objetivos de este proyecto. Para ello, se eligié temas
relevantes y/o en los que se veia mayor dificultad de aprendizaje, y se elabor6 algunas
actividades ludicas con la herramienta Genially, asi como también preparar un mapa
conceptual o esquema interactivo con los temas que se evaluaria en un examen proximo a la
misma. A su vez, se realizdé una actividad con la Plataforma Wildgoose en dos formatos
distintos con temas que consolide el aprendizaje de la primera parte del curso.

Metodologia.

Es una investigacion de enfoque experimental, se manejard una o mas variables de estudio,
para inspeccionar el aumento o disminucion de esas variables y su efecto en las conductas
observadas. Dicho de otra forma, un experimento consiste en hacer un cambio en el valor de
una variable (variable independiente) y observar su efecto en otra variable (variable
dependiente). Esto se lleva a cabo en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de
describir de qué modo o por qué causa se produce una situacion o acontecimiento particular.

a. Enfoque de investigacion.
Se realizara una investigacion de nivel explicativa - experimental porque estudiaremos,
basados en el uso de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose como estrategia
metodologica, los efectos que tiene en el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes del
curso de Matematica Basica para Economia en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas
(UPC).

b. Tipo de investigacion.

Nuestra investigacion serd del tipo Aplicada, llamada también constructiva o utilitaria, que
Seguin Sanchez y Reyes (2009, p. 37), se caracteriza por su interés en la aplicacion de los
conocimientos teoricos a determinada situacion concreta y las consecuencias practicas que
de ella deriven. La investigacion aplicada busca conocer para hacer, para actuar, para
construir, para modificar; le preocupa la aplicacion inmediata sobre una realidad
circunstancial antes que el desarrollo de un conocimiento de valor universal.

Al realizar esta investigacion usaremos el modelo constructivista con las nuevas tecnologias:
aplicados en el proceso de aprendizaje (Hernandez, S. 2008) con el objetivo de analizar como
las nuevas tecnologias como herramientas constructivistas intervienen en el proceso de
aprendizaje tomando en cuenta el enfoque de la ensefianza como produccion de cambios
conceptuales para lograr el desarrollo de capacidades de comprension, andlisis,
interpretacion, calculo y argumentacion en los estudiantes del curso de Matematica Bésica
para Economia en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC).



c. Disefio de investigacion.
La naturaleza del problema de investigacion planteado, pretende determinar el efecto de la
variable independiente: estrategia metodologica del uso de la herramienta Genially y la
Plataforma Wildgoose, sobre la variable dependiente: ensefianza-aprendizaje de la
Matematica. También, nos permite aplicar un disefio de investigacion experimental del tipo
Pre-experimental con pre-prueba y pos-prueba, como piloto, en una de las secciones del curso
de Matematica Basica para Economia de la UPC campus San Isidro.

En esta investigacion experimental, la representacion de los disefios utilizara el sistema de
representacion universal, de modo similar a la anotacion que usan Cook y Campbell (1979)
y Campbell y Stanley (1963).

En este diseo se aplica una pre-prueba (O) a un grupo de sujetos, después el tratamiento (X)
y finalmente una pos-prueba (O). El resultado es la valoracion del cambio ocurrido desde la
pre-prueba hasta la pos-prueba. La asignacion de la anotacion es la siguiente:

R: Aleatorizacion (R del inglés random, “azar™)
O: Observacion, medida registrada en el pretest o en el posttest
X: Tratamiento (los subindices 1 a n indican diferentes tratamientos)

PRE EXPERIEMENTAL - ESQUEMA

Grupo Asignacion Pre-prueba Tratamiento Pos-prueba

A no R O X O

4. Actividades llevadas a cabo

Con lo que respecta a la herramienta Genially, se aplicd en una seccion de 30 estudiantes del
curso de Matematica Basica para Economia sede de San Isidro siendo la primera vez que se
utilizaba, como la Plataforma Wildgoose, para Gamaficar temas en el curso. Se aprovecho la
interactividad de dichas herramientas como un arma secreta para crear contenidos mas
espectaculares, visuales y eficaces que jamas en mi trayectoria educativa habia creado, puse
en juego mi creatividad y vision del tema como aliado a los tipos de estudiantes que se suele
tener en dicha carrera y a sus formas de aprendizajes.

A continuacion, se presentard los enlaces de la herramienta Genially que se trabajo en el
curso. Cabe mencionar, que dichos disefios fueron incrustados en el aula virtual a través del
formato HTML, también dejamos un enlace para acceder a fotos de la aplicacion en aula:

Aplicacion de Mapa Conceptual con Genially

Repaso practica calificada 1 (PC1) https://bit.ly/2S77jZc
Repaso practica calificada 2 (PC2) https://bit.ly/2twtLkK
Repaso practica calificada 3 (PC3) https://bitly/2GZo8P4
Repaso examen final (EB) https://bitly/385Ty2m




Actividades Ludicas con Genially

Trayectoria Econdmica https://bitly/20zmNTI
Ruleta del Conocimiento Econ6mico https://bitly/31v4]Pu
Bolos de la Economia https://bitly/2up5j5]
Caida Vectorial en Economia https://bit.ly/2S21sGW

Fotos del uso de la herramienta Genially: https://bitly/36m1iNk
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Por otro lado, para el uso de la Plataforma Wildgoose, se aplicd para todas las seciones del
curso, tratamos de centrarnos en la percepcion que tienen los estudiantes sobre los juegos de
simulacion, los enfrentamos a retos y evidencias (pistas) que reproducian situaciones
contextualizadas para poner en practica diferentes habilidades de las competencias que
ostenta desarrollar la UPC. Luego con las evidencias obtenidas de superar dichos retos les
permitiamos llegar a dar solucion al objetivo del juego, posibilitandoles la toma de
decisiones, trabajar colaborativamente, reflexionar sobre el avance de su aprendizaje, asi
como evidenciar otras habilidades, y si fuera el caso que su resultado es erroneo recibian el
estimulo de volver intentarlo. En consecuencia, podemos asegurar que, a partir de ese juego
con errores y aciertos es que se produce un mayor aprendizaje (Axelrod, 2006; Bratley, Fox
y Schrage, 1987; Shannon y Johannes, 1976).

Se realizo la actividad de manera grupal, previo a eso se construy6 la tematica en donde se
desarrollaria el juego, la situacion contextualizada, las preguntas referidas al contexto que
integren los temas matematicos para consolidar los conceptos basicos y el aprendizaje de la
primera mitad del curso. Luego, se armo una estructura y envi6 dicho formato a los expertos
para que disefien el entorno y lo programen en la plataforma. Finalmente, luego de algunas
DEMOS realizadas por los decentes del curso, nos brindaron el c6digo QR de acceso al juego.
Toda la informacién para el estudiante estaba en el aula virtual Blacboard:
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Codigos QR para acceder al juego de la Plataforma Wildgoose. Habia un codigo para casa
sede, disponible durante una semana durante un rango de horas, para que sea ejecutado en la
respectiva sede de estudio.

Codigo QR
Monterrico
: u o
EventNama:  Negock or Mochilas Peronaizadas - MO po——
Branding: \Wiagoose unteanded
Clisnt UPC
Contact  Manwel Sazalar (Lawreale Educaten (USA))
Created by:  UPCpame (Lawreate Ecucation (USA)) on 26 Sep 2019, 1751 Game Code:
S08414110051
Time Zone: Lima
b oo h
Finish: 04 Oct 2019, 23.00° R

San Isidro

EventName: Negocio G Liochilas Personaizadas 81
Branding: WHI300S# LADIAN0ED

Client UPC

Contset  Llanwel Baraly (Lawreaie Educabon (USA))

Created by:  UPCgame (Laureate Education (USA)) on 26 Sep 2019, 17561 s Gl
551678258529
Time Zone: Lma
s s3p 0 oo [ eyt |
Finish: 04 Oct 2019, 2300 Wit o5 8 deen I ?

El juego estaba en dos formatos diferentes, en el campus de Monterrico hacian uso de
Geolocalizacion por lo que cada grupo debia movilizarse por algunas areas del campus para
activar los retos, superarlos y activar las pistas para el logro del juego. Aqui la ruta de juego,
los puntos grises son los lugares donde se activaban los retos y los puntos verdes son los
grupos jugando.
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Mama: Negocia de Mot

Sin embargo, en el campus de San Isidro
su ruta de juego era estatico por
cuestiones de estructura de edificacion. RUTA DEL
Para el cual, se le presentaba el reto y al Jugso
momento de superarlo se le activaba una
llave que me permitia acceder a la pista
para ir completando el juego.

Al término del juego, cada grupo debia
presentar impreso la situacion planteada
completada con los datos proporcionados
en el juego, resuelta matematicamente y

con las conclusiones solicitadas.
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La primera foto es el entorno de juego a través del
App de la plataforma Wildgoose, previamente
instalada en los iPads de la Universidad.

Las otras fotos son los formatos presentados al

u estudiante para ser entregado al término del juego.
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Puntaje Total N° Grupos
6000

5000

4000

3000 3600
3400 3200
2000

1000

0

Marcador Final logrado por equipo campus
San Isidro

Puntaje Total N° Grupos

4000 3800 3,00
3000

3500 3200
2800

3000 2600
2500 gAY 2200

2000 1600
1500
1000

500

1400




5. Recursos

e Acceso a publicaciones — libros y revistas cientificas — orientados al modelo educativo
basado en competencias y educacion con soporte de las TICs.

e Acceso a la base de datos del rendimiento histérico de los alumnos en matematica y a
resultados de encuestas de satisfaccion sobre el curso en la UPC.

e Computadoras y otros dispositivos méviles con acceso a internet.

e iPad con el App de la Plataforma Wildgoose facilitados a manera de préstamo del Centro
de Informacion en la UPC.

e Tabletas y Celulares de los mismos estudiantes.

e Implementos de escritorio, entre otros.

6. Conclusiones
En la primera parte del curso, se evalu6 dos practicas calificadas PC1 y PC2, siendo la PC2
equivalente a un examen parcial de medio ciclo por el contenido y nivel de complejidad,
debido a que el curso no contaba con examen parcial. Previo a ello, como preparacion, los
estudiantes contaron con dos mapas conceptuales interactivos y dos juegos interactivos de la
herramienta Genially, asimismo de un juego integrador con la plataforma Wildgoose entre
otros insumos preparados como complemento para el proyecto y el curso en general, que
ayudaron a consolidar el contenido y la aplicacion del mismo como parte de su aprendizaje.
De la misma manera, en la segunda mitad del curso se contd con dos mapas conceptuales y
dos juegos de la herramienta Genially propuestos para una tercera practica calificada y el
examen final (PC3 y EB), por falta de tiempo no se pudo lograr el juego consolidado con la
plataforma Wildgoose pero en sus reemplazo se proporcioné un doble insumo que les
permitiera interiorizar el contenido y aplicacion de los temas de esta segunda parte del curso.

Con respecto a la herramienta Genially, no solo fortalecieron los conceptos basicos de los
temas tratados, si no también pudieron reflexionar sobre el mismo, puesto que dichas
actividades se realizaban en clase entre 10 a 20 minutos podian palpar el grado de
comprension de los temas, identificar las deficiencias sea de conceptos o aplicacion para
repasar o fortalecer los mismo. Ademads, podian discutir entre sus pares los resultados y se
divertian, despejaban de tanta formalidad matematica del curso.

Por su lado; el juego en la plataforma Wildgoose, con objetivo de consolidar conocimientos
a través de una aplicacion o caso contextualizado, permitié que los estudiantes se organizaran
para trabajar en equipo, cumplir con las instrucciones previas, recabar todos los datos
necesarios del juego para dar solucion al objetivo del juego y finalmente entregar resuelto el
caso de aplicacion en la fecha indicada.

Como resultado, veamos las estadisticas proporcionadas por la plataforma Wildgoose con
respecto al porcentaje de preguntas contestadas correctamente y el niimero de grupos que
alcanzaron dichos porcentajes en cada una de las sedes:



Porcentaje de preguntas
correctas por cantidad de grupos
campus Monterrico

N° DE GRUPOS
O RN WU ®

2
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60% 66.67% 50% 40% YA
PREGUNTAS CORRECTAS

Porcentaje de preguntas
correctas por cantidad de grupos
campus San Isidro

N° DE GRUPOS

100% 80% 60% 50% 40%
PREGUNTAS CORRECTAS

De los graficos, podemos observar que en el campus de Monterrico de un total de 29 grupos
se tiene que 20 grupos, es decir el 69% del total aproximadamente, han logrado obtener mas
del 50% de preguntas contestadas correctamente. Sin embargo, en el campus de San Isidro
de un total de 27 grupos se tiene que 21 grupos, el 78% del total aproximadamente, han
logrado mas del 50% de preguntas contestadas correctamente.



Con respecto al grado de dificultad de los retos tenemos las siguientes estadisticas en cada
campus:

Grado de dificultad de los retos con
respecto a las respuestas de los grupos
campus Monterrico

82.00%  80.56%
80.00%
78.00% 80.56% 75.00%

76.00%
74.00%

72.00% 69.449%,
70.00%

68.00%
66.00%
64.00%
62.00%
Reto 1 Reto 2 Reto 3 Reto 4 Reto 5

Grado de dificultad de los retos con
respecto a las respuestas de los grupos
campus San Isidro

80.00% 72.97% 72.97%

70.00%
59.46%
60.00% 70.27%

50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

64.86%

Podemos observar que dos de los retos propuestos fueron puntos de declive en ambas sedes,
por lo que luego se abordo en clase y se brindo el solucionario con respuestas de los mismos.

Por otro lado, dichas observaciones y analisis de resultados en la primera parte del ciclo nos
permitieron abordar el contenido siguiente del curso con mucha mas precision puesto que los
temas y la matematica en general va concatenada entre si.

Cabe mencionar que se tuvo como piloto una seccion del campus de San Isidro. Es asi que,
conseguimos tener los siguientes resultados de progreso y rendimiento académico en el curso
para dicha seccion:



Porcentaje del progreso en Rendimiento
Académico de la seccion piloto campus San Isidro
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En este grafico vemos que en la primera parte del curso se tuvo una mejora en el rendimiento
académico en las dos primeras evaluaciones del 41% de aprobados asistentes en la PC1 al
68% de aprobados asistentes en la PC2.

Mientras que, en la segunda parte del curso, pese a que el contenido matematico era mayor,
nuevo y enlazado con los temas previos; con el esfuerzo del docente, las actividades de juego
con Genially, el material adicional elaborado para el proyecto y el curso, se logrd obtener en
el examen final un porcentaje de aprobados del 70% que es un gran indicador para nosotros
puesto que se le evalua toda la segunda mitad del curso.

Ademas, se tendra en cuenta los resultados y comentarios obtenidos de la encuesta académica
del estudiante que se aplico a la seccion piloto durante el ciclo que se llevo a cabo el proyecto.

Calificacion del curso

id | Preguntas Promedio
11 | He logrado las competencias que estadn establecidas en el silabo del curso. 9.06
12 Los contenidos y/o actividades del Aula Virtual contribuyeron a mi 8.94

aprendizaje.
13 | La bibliografia me sirvid en el curso. 8.81
14 | El contenido de las evaluaciones es coherente con lo desarrollado en el curso. 9.12
Promedio curso 8.98

A.1 Comentarios en relacion al curso
Nada / Deberian tocar los temas mds lentos / Pediria mas horas de clases en matematica /
Curso exigente / Ninguna / Los examenes deberian ser en un cuadernillo grande para
resolver de modo mas comodo / Ninguna / Ninguna / Buena profesora / ninguna / Algo




indispensable para avanzar en la carrera / Es interesante y muy completo. / No/ Mas
tutorias
A.2 Razones de recomendacion del profesor
- Por qué tiene buenas técnicas de ensefianza. / Porque me fascina su método de ensefianza,
es muy considerada y sabe explicar muy bien los temas / Porque tiene paciencia es buena.
/ Ensefia bien y tiene paciencia / Porque sabe del tema y explica bien / Se compromete con
el aprendizaje del alumno / Porque la profesora sabe explicar / Es buena / Domina el tema
/ su forma de ensefiar es muy didactica / Porque se le entiende en las clases. Provoca que
el alumno tome interés en la clase. / Porque explica paso a paso y te hace entender muy
bien los temas. / Es alguien muy capaz y sus clases son entretenidas y enriquecedoras. /
Didactica / Porque tiene un buen desenvolvimiento en el aula / Vuelve a explicar si no
entiendes
A.3 Comentarios en relacion al profesor
- Ninguna / Me parece muy buena profesora / Mas hora se necesita / Ensefia bien / Ninguna
/ Ninguna / La profesora te motiva demasiado y es entendible / Ninguna / Es buena /
ninguna / & & & / Muy buena profesora, sus clases son muy buenas. Totalmente
recomendada. / Nada / Nada

Teniendo en cuenta que son estudiantes cuyas edades oscilan entre los 17 y 20 afios y que el
curso es de primer ciclo, en sus respuestas podemos deducir que, es muy importante tanto la
labor del docente, la estrategia metodolédgica, la didactica de ensefianza y los materiales
elaborados para el estudiante en el curso.

Finalmente, el siguiente paso es aplicarlo en todas las secciones del curso para este afio,
ademas de presentar el contenido del curso de manera mas acorde a la realidad del estudiante,
a la motivacion que tiene en esta era digital y a sus necesidades de aprendizaje.
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