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Descripción del problema

Fuente: 

Elaboración propia



CONTEXTO

Los estudiantes de octavo grado se encuentran en un rango de edades de 12 a 15

años de estratos socio económicos 2 y 3. En el aspecto familiar los estudiantes

tienen en la gran mayoría familias mononucleares.



Objetivos

Fuente: 

Elaboración propia



Marco Referencial:

Fuente: 

Elaboración 

propia



Marco Teórico:

Fuente: 

Elaboración propia



Marco Legal

Fuente: 

Elaboración propia



Metodología

Fuente: Elaboración propia



Descripción del proceso investigativo



Categorías de análisis

Fuente: 

Elaboración propia



Análisis antes y después de la propuesta de gamificación.

DESPUÉSANTES



Propuesta de gamificación

.

Objetivo general de la propuesta

de gamificación: Evaluar a través del

diseño gamificado los seis casos de

factorización los cuales en su DBA

estipulan “construyo expresiones

algebraicas equivalentes a una expresión

algebraica dada” y a través de la

gamificación mejorar el rendimiento

académico, motivación y percepción de

los estudiantes de grado 8° hacia las

matemáticas.

Link: http://tiny.cc/alexlobo



Construcción del diseño 

Gamificado

Fuente: Elaboración propia



Funciones del diseño 

Gamificado

Fuente: Elaboración propia



Resultados:

Fuente: Elaboración propia

Objetivo: Identificar las falencias que presentan los estudiantes de grado

octavo a través del diagnóstico en los pre saberes esenciales que requieren para

el aprendizaje de seis casos de factorización .

En términos generales en el grado 8° podemos confrontar que en los

indicadores de las temáticas siguientes hay falencias:

Identificación de números primos y compuesto con un 64%

Necesidad para reforzar, factorización de cantidades y expresarla como

producto con un 56%

La utilización de las propiedades de las potencias de igual base con un 64%.



Resultados:

Fuente: Elaboración propia

Objetivo: Determinar los recursos adecuados para el diseño de la propuesta

de aprendizaje de seis casos de factorización en octavo grado con el uso de la

gamificación.

Pasos: 

1. Revisión de antecedentes de la investigación e

identificar las mecánicas, dinámicas y

componentes utilizadas en sus propuestas.

2. Escogencia de la web Genially.

3. Utilizar elementos para las actividades

liveworksheet, wordwall y funciones desarrolladas

por S´cape y Sandbox, para enriquecer el diseño

gamificado.

4. Utilizar una plataforma de seguimiento

@myclassgame, esto sirvió para complementar el

diseño.



Resultados:

Fuente: Elaboración propia

Objetivo: Aplicar la propuesta e-learning a través de la gamificación, en seis

casos de factorización en octavo grado y analizar sus resultados.



Resultados:

Fuente: Elaboración propia

Objetivo: Evaluar el diseño gamificado de los seis casos de factorización, para

hacer los ajustes pertinentes.



Conclusiones:

Fuente: Elaboración 

propia



Recomendaciones:

Fuente: Elaboración 

propia
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