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Resumen

Esta investigacion tiene por objetivo adaptar y validar el disefio de una actividad matematica
existente para el aprendizaje de homotecia aplicada con elementos de gamificacion
educativa, para promover la habilidad de representar en estudiantes de primer afio medio,
de un colegio particular subvencionado de la comuna de Los Angeles. El estudio se realizd
en tres fases, utilizando un enfoque metodolégico cualitativo con un disefio exploratorio-
descriptivo. La primera fase se enfoc6 en caracterizar los tipos de jugadores entre los
estudiantes mediante el modelo Hexad-12, que identifica tipos de usuarios en gamificacion
de formarapida y eficiente (Krath et al., 2023), en un contexto no experimental con un grupo
de 35 alumnos, identificando sus preferencias y motivaciones. En la segunda fase, se
adapté una actividad sugerida en la Guia Didactica del Docente de primero medio, que
promueve la habilidad de representar en el contenido de homotecia vectorial. Para esto, se
emplearon el modelo LM-GM, que conecta las mecanicas de aprendizaje con las de juego,
permitiendo a disefiadores y educadores evaluar y mejorar la efectividad pedagdgica de
estos juegos (Lim et al., 2015); el metamodelo Gamify-SN, una metodologia disefiada para
ayudar a los instructores a planificar y desplegar conceptos de gamificacion (Toda, 2019);
y las caracteristicas de los tipos de jugadores identificados en la fase anterior. En una
tercera etapa, se buscé validar la adaptacién realizada a través de un grupo focal
compuesto por tres docentes: dos de ellos profesores de matematicas y el tercero, un
experto en gamificacion. El grupo focal sugiri6é ajustes menores en el disefio de las clases
y un redisefio en la guia, encaminados a mejorar la estructura general y la efectividad
pedagodgica de la actividad. Los resultados de esta validacion y los ajustes planteados de
acuerdo con ella dan cuenta de un disefio que pueda implementarse, para posteriormente

medir los resultados del impacto de dicha intervencién.



11111

o« M Universidad Campus Los Angeles Escuela A(
M de Concepcion de Educacién Departamento Comision Nacigna

k) Naci
\Ch = 47 Campus Los Angeles . . L de .\Wi\[(‘ll‘:‘\(‘l““
de Ciencias Basicas ARl

Universidad Acreditada
X
C titucional

ANOS Hastanoviem|

Abstract

This research aims to adapt and validate the design of an existing mathematical activity for
learning homothety applied with educational gamification elements, in order to promote the
ability to represent among first-year high school students from a subsidized private school in the
Los Angeles district. The study was conducted in three phases, using a qualitative
methodological approach with an exploratory-descriptive design. The first phase focused on
characterizing player types among students using the Hexad-12 model, which identifies user
types in gamification quickly and efficiently (Krath et al., 2023), in a non-experimental context
with a group of 35 students, identifying their preferences and motivations. In the second phase,
an activity suggested in the Teacher's Didactic Guide for first-year students was adapted, which
promotes the ability to represent within the content of vector homothety. For this, the LM-GM
model was used, connecting learning mechanics with game mechanics, allowing designers and
educators to evaluate and improve the pedagogical effectiveness of these games (Lim et al.,
2015); the Gamify-SN metamodel, a methodology designed to help instructors plan and deploy
gamification concepts (Toda, 2019); and the characteristics of the player types identified in the
previous phase. In a third stage, the adaptation was validated through a focus group composed
of three teachers: two of them mathematics teachers, and the third an expert in gamification.
The focus group suggested minor adjustments to the class design and a redesign of the guide,
aimed at improving the overall structure and pedagogical effectiveness of the activity. The results
of this validation and the adjustments made accordingly indicate a design that can be

implemented, in order to later measure the results of the impact of this intervention.



o« M Universidad Campus Los Angeles Escuela A(
8 1 B de Concepcion de Educacién Departamento Comision Naciona

hwrtt/ Campus Los Angeles de Acreditacion
CNA-Chile

de Ciencias Basicas

der

Universidad Acreditada
’ NIVEL DE EXCELENCIA

ANOS Hastanoviembre de 2030

Introduccion.

La ensefianza de las mateméaticas en la educacion secundaria continia enfrentando
desafios significativos, particularmente en lo que respecta a la motivacién y el compromiso
de los estudiantes (Reséndiz et al, 2020). Por ello, es imperativo buscar estrategias
innovadoras para mejorar la comprension y aplicacion de conceptos matematicos. Una de
estas estrategias emergentes es la gamificacion, que consiste en la incorporacion de
elementos y dinAmicas de juegos en contextos educativos, con el objetivo de transformar la

experiencia de aprendizaje de los estudiantes (Paladines & Mediavilla, 2021).

De esta forma, la presente investigacion surge de la necesidad de encontrar nuevas formas
de hacer que conceptos matematicos abstractos sean mas accesibles y atractivos para los
estudiantes, en un nivel educativo crucial donde se sientan las bases para futuros

aprendizajes.

La eleccion de la homotecia como concepto central no es arbitraria; Esta “transformacion
geométrica en la que se obtiene una figura a partir de ampliar o reducir otra [...]” (MINEDUC,
2016, p.107), ofrece un terreno fértil para explorar como los estudiantes visualizan y
manipulan objetos matematicos, aspectos fundamentales para la comprensién matematica
(Lehning, 2021). En particular, la homotecia vectorial utiliza vectores para describir la
relacion entre las figuras originales y las transformadas, lo cual facilita a los estudiantes el
andlisis de escalas y posiciones en el plano. Esta transformacién permite trabajar de
manera visual y algebraica, favoreciendo la capacidad de transitar entre distintas formas de
representacion, que es clave para el aprendizaje de la geometria (MINEDUC, 2016).
Ademas, fomenta la comprensién de propiedades geométricas a través del uso de vectores,
lo cual desarrolla habilidades fundamentales para el razonamiento espacial y la resolucion

de problemas (Ortega, 2017)

Aunque en la revision bibliografica hecha hasta el momento sobre la literatura especifica
de la "habilidad de representacion mateméatica" se encontr6 escaso material, este estudio
se propone como un paso exploratorio para examinar como las estrategias de gamificacion

podrian influir en la manera en que los estudiantes interactian con la representacion.

La relevancia de esta investigacion radica en su potencial para abrir nuevas vias de estudio
en la interseccion entre gamificacion y ensefianza de las matematicas proporcionando una

base tedrica y practica que podria guiar futuras investigaciones y aplicaciones en el aula. Al
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caracterizar los tipos de jugadores entre los estudiantes y validar la estrategia disefiada a
través de un grupo focal con docentes, se busca no solo refinar la propuesta, sino también
generar ideas valiosas sobre cémo las estrategias gamificadas podrian adaptarse

efectivamente al contexto educativo real.

Este estudio se enmarca en proponer un disefio que gamifique la ensefianza para el
aprendizaje de un contenido matematico, en este caso la homotecia de forma vectorial
situandose en un panorama educativo mas amplio, donde la integracién de tecnologias y
estrategias innovadoras se ha vuelto crucial (Mena et al, 2023), especialmente ante los
desafios planteados por las nuevas modalidades de ensefianza-aprendizaje. La
gamificacion, en este contexto, se presenta no solo como una herramienta para aumentar
el atractivo del aprendizaje, sino también como un medio potencial para desarrollar
competencias esenciales del siglo XXI como el pensamiento critico, la creatividad y la

colaboracion (Landucci, 2023).
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Capitulo I: Planteamiento del problema

La geometria es un eje de la matematica fundamental, porque desarrolla habilidades
cognitivas esenciales. Ademas, constituye un lenguaje universal para comprender y
transformar el mundo, con aplicaciones practicas vitales en diversos campos del conocimiento
y el progreso social (Vargas y Gamboa, 2013). Sin embargo, como sefialan Pefia y Ortega
(2022) citando a Gamboa y Ballestero (2010) y Ramirez-Uclés et al. (2018), y Vargas y
Gamboa (2013), en la ensefianza de la geometria “[...] se ha privilegiado la memorizacion de
férmulas, definiciones, teoremas y propiedades apoyadas en construcciones mecanicas y
descontextualizadas. Esto tiene como consecuencia, que los estudiantes perciban la
Geometria como una disciplina compleja y poco relacionada con la realidad” (p. 95). Lo que
se ve reflejado en estudios recientes que muestran un bajo rendimiento de los estudiantes en
la resolucién de problemas geométricos, evidenciando las dificultades que enfrentan en esta
area (Mugnianingsih et al., 2022).

Estas dificultades del aprendizaje se observan también en los bajos resultados
obtenidos en evaluaciones estandarizadas a nivel nacional e internacional, como en la
prueba The Programme for International Student Assessment (PISA), donde el desempefio
de los estudiantes chilenos estuvo por debajo del promedio de los paises Organizacion para
la Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE). Solo el 44% de los estudiantes alcanzé
al menos el Nivel 2 de competencia de 6 niveles totales en comparacién con un promedio
de 69% en los paises de la OCDE. Lo anterior indica que en Chile el 44% de los estudiantes
tienen dificultades para interpretar y reconocer cdmo representar situaciones simples
matematicamente. En cuanto a los estudiantes de alto rendimiento (Niveles 5 y 6), sélo el
1% de los estudiantes chilenos alcanz6 esos niveles en matemética, que requieren modelar
situaciones complejas matematicamente, frente a un promedio del 9% en la OCDE (PISA
Results 2022 (Volume I11) - Factsheets: Chile, 2024).

Finalmente, las puntuaciones promedio en matematicas de PISA 2022 para Chile estan
por debajo de las observadas en el afio 2015, ubicandose entre las méas bajas registradas
(Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 2022). Por otro lado,
los resultados de la prueba estandarizada Trends in International Mathematics and Science

Study (TIMSS) realizada el afio 2019 a alumnos de octavo
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bésico en Chile, mostraron una evidente debilidad en el aprendizaje de la geometria, esto
se observa en el rendimiento, siendo significativamente menor al general de los estudiantes

y en comparacion con los otros ejes de la matematica es el peor evaluado (TIMSS, 2020).

De acuerdo con las Bases Curriculares del Ministerio de Educacion de Chile
(MINEDUC) (2016) la habilidad de representar es un factor clave en el aprendizaje de la
geometria, en efecto:

[...] la habilidad de representar juega un rol especial. Los y las estudiantes deben
describir posiciones y movimientos usando coordenadas y vectores, y tienen que
obtener conclusiones respecto de las propiedades y las caracteristicas de lugares
geométricos, de poligonos y cuerpos conocidos, por medio de representaciones.
Deben transitar desde un ambito bidimensional a uno tridimensional por medio de

caras, bases, secciones, sombras y redes de puntos (p.99-100).

En este sentido se puede determinar que la habilidad de representar implica la
capacidad de interpretar, construir y transformar representaciones visuales de objetos
geométricos, lo que es fundamental para comprender conceptos abstractos y resolver

problemas en esta disciplina (Hernandez, Cecilio y Romay, 2021).

Estas deficiencias en el aprendizaje de la geometria podrian estar vinculadas a una falta
de motivacion y compromiso por parte de los estudiantes, asi como a la utilizaciéon de
métodos de ensefianza poco efectivos o descontextualizados que no logren despertar el
interés y la motivacion intrinseca necesarios para un aprendizaje significativo (Vazquez,
2021).

De acuerdo con lo anterior, el problema abarca no solo el bajo rendimiento de los
estudiantes en geometria, sino también la implementacion de métodos de ensefianza que
fomenten la motivacion y el compromiso. Por lo tanto, es importante explorar y disefar
estrategias de ensefianza y aprendizaje mas efectivas. Estas estrategias deben enfocarse
en mejorar el desarrollo de habilidades y en promover un aprendizaje mas contextualizado
de esta area de las mateméticas. La gamificacién se presenta como una alternativa para
abordar estos desafios, al ofrecer una posibilidad de mejorar la comprension de conceptos
geomeétricos e incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes a través de la
integracion de dinamicas de juego que promuevan un aprendizaje mas activo, interactivo y

significativo.
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Justificacion de la investigacion.

Abordar estas deficiencias de la geometria es importante para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes. Segun Farias y Pérez (2010), la clave para lograrlo radica
en que los docentes conozcan las necesidades, expectativas e intereses de sus alumnos,
orientando las actividades hacia aplicaciones practicas y situaciones atractivas. Esto implica
adaptar herramientas tecnoldgicas y recursos educativos a las necesidades especificas de
los estudiantes. Por ejemplo, utilizar aplicaciones interactivas que permitan visualizar
conceptos geométricos de forma personalizada, atendiendo a los distintos estilos de
aprendizaje. Ademas, es posible implementar actividades ludicas y trabajos colaborativos
disefiados en funcién de los intereses particulares de cada grupo, como proyectos que
apliquen la geometria a situaciones cotidianas 0 a campos que fascinen a los alumnos.
Ademas, es importante brindar oportunidades para que los estudiantes tomen decisiones
sobre su propio aprendizaje de la geometria, fomentar un ambiente de reconocimiento a
sus logros y esfuerzos, y mostrar la utilidad y relevancia de conceptos como la homotecia
en contextos reales. Estas estrategias pueden incrementar su motivacién intrinseca, sentido

de competencia y deseo de logro en el estudio de la geometria.

En este contexto, surge la necesidad de explorar estrategias innovadoras que permitan
mejorar la habilidad de representacion en geometria y, por ende, el aprendizaje en esta
area. Una posible alternativa podria ser la implementacién de enfoques gamificados, es
decir, laincorporacién de elementos propios de los juegos en el contexto educativo (Fuentes
et al., 2023). Distintos estudios muestran que la gamificacién puede aumentar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje, incrementar su interés, mejorar su
rendimiento académico, y desarrollar competencias tecnolégicas y digitales, ademas de
brindar oportunidades para la practica interactiva, el aprendizaje experiencial y la creacion
de una identidad de jugador, lo que podria ser beneficioso para el desarrollo de habilidades

como la representacion (Garcia, Rangel y Mera, 2020; Castellanos, 2021; Guevara, 2018).

Ahora bien, para que estos beneficios se materialicen en las actividades gamificadas el
disefio educativo es fundamental. Los elementos de disefio de juegos, como reglas, niveles

y retroalimentacion, deben integrarse de manera coherente con los objetivos de

aprendizaje y las necesidades de los usuarios. Un enfoque de disefio centrado en el usuario

y adaptado al contexto educativo especifico es clave para que la gamificacion logre
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involucrar a los participantes y facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Borras, 2015).
En este sentido, surge la inquietud de explorar el potencial de la gamificacion como una
herramienta para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la geometria, especificamente
en el desarrollo de la habilidad de representacion. Esta linea de investigacion podria
proporcionar informacion potencialmente Gtil para el campo de la educacion matematica.
Los resultados obtenidos podrian servir como base para el desarrollo de nuevas estrategias
de ensefanza, especialmente en lo que respecta a conceptos geométricos como la
homotecia. Al explorar métodos innovadores para abordar este tema especifico, se busca
contribuir a mejorar la comprension y el aprendizaje de la geometria en general, lo cual
podria ayudar a abordar algunos de los desafios actuales en la ensefianza de esta

disciplina.

Ademas, es importante aprovechar los libros y actividades que proponen los programas
de estudio o guias didacticas del docente, integrando y complementando estos recursos
tradicionales con las propuestas de gamificacion, de modo que se logre una mejor

articulacion entre las estrategias convencionales y las nuevas estrategias metodoldgicas.

Pregunta de investigacion

o ;COmo adaptar y validar el disefio de una actividad matematica existente para el
aprendizaje de homotecia con elementos de gamificacion educativa, para promover

la habilidad de representaciébn matematica, en estudiantes de primer afio medio?

Objetivos

Objetivo general

e Adaptar y validar el disefio de una actividad matematica existente para el aprendizaje
de homotecia aplicada con elementos de gamificacion educativa, para promover la
habilidad de representar, en estudiantes de primer afio medio, de un colegio particular

subvencionado de la comuna de Los Angeles.

Objetivos especificos

e Caracterizar los tipos de jugadores y jugadoras entre estudiantes de primer afo
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medio de un colegio particular subvencionado, de la comuna de Los Angeles.

e Adaptar una actividad matematica existente que aborda el aprendizaje de homotecia

de forma vectorial, incorporando elementos de la gamificacion educativa.

e Validar el disefio adaptado de una actividad matematica a través de un grupo focal
con docentes.

Capitulo Il: Marco tedrico

Desde una perspectiva histérica, la educacion ha evolucionado a lo largo del tiempo,
adaptandose a los cambios de intereses y necesidades de los estudiantes (Guichot, 2006).
En este contexto, es fundamental implementar estrategias pedagdégicas innovadoras que
logren captar la atencién y motivacion de los alumnos. La gamificacion surge como una
alternativa prometedora, integrando elementos lidicos con objetivos educativos de manera
efectiva (Zainuddin et al, 2020). Ademas, el aprendizaje de la matematica, particularmente
en el ambito de la geometria, requiere el desarrollo de habilidades especificas, como la
capacidad de representacion (MINEDUC, 2016). Por lo tanto, la adopcién de enfoques
gamificados podria resultar beneficiosa para promover el desarrollo de estas destrezas

matematicas en los estudiantes.

En consecuencia, la exploracion de la gamificacibn como herramienta para favorecer la
habilidad de representacion en geometria se plantea como un area de estudio relevante.
De esta forma, se presentaran a continuacion los principales elementos relacionados con
la gamificacion, la motivacion y las habilidades mateméticas, con énfasis en la habilidad de
representacion, con el fin de fundamentar la relevancia de este

estudio.

1. Gamificacion

1.1. ¢, Quée es la gamificacion?

Werbach & Hunter (2015) definen la gamificacion como "el uso de elementos de juego y
técnicas de disefio de juegos en contextos distintos a los juegos”(P.26). Aplicada al &mbito

educativo, implica incorporar componentes lidicos como puntos, insignias, tablas de
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clasificacion, misiones, narrativa, retroalimentacion y recompensas, entre otros, para

promover experiencias de aprendizaje mas atractivas e inmersivas (Deterding et al., 2011).

Como estrategia pedagodgica la gamificacion busca la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje de los estudiantes (Manzano et al., 2021; Fernandez et al., 2020; Gironella,
2023; Rincon et al,.2022).

En el contexto de este estudio, nos basaremos en la definicion proporcionada por el
Servicio de Innovacion Educativa de la Universidad Politécnica de Madrid ((UPM], 2020).

Segun esta fuente, la gamificacién se entiende como:

El uso de ciertas caracteristicas o elementos concretos de juegos para ponerlos en
practica en un entorno educativo, con el objetivo de lograr una mayor implicacion en
la consecucion de objetivos, permitiendo la diversion y la equivocacion, a la vez que
se motiva el cambio de los estudiantes (actitudinal, conceptual, desarrollo de nuevas
habilidades, etc.) (p.4).

Ahora bien, Borras-Gene (2022) indica que
[...] gamificacién no es crear un juego o convertir todo en un juego, no son mundos
virtuales en 3D o juegos en el lugar de trabajo no son simulaciones o juegos serios.
Tampoco se trata de usar elementos como lo “badges” o insignias, los puntos o las
recompensas porque si. Cuidado pues no funciona para todos los contextos y no es

facil aplicarla, requiere de un disefio elaborado y una estrategia previa (p. 43).
1.1.1 Dinamica, mecanicay componentes.

Para poder gamificar debemos incluir elementos de juego serio sin que necesariamente
se deba jugar y con una finalidad distinta a la de buscar entretencién, asi segin Kevin

Werbach (2015), la gamificacion tiene 3 elementos clave:

e Las dindmicas, se refieren a los conceptos abstractos de alto nivel que motivan la
participacion intrinseca, como restricciones, emociones, narrativa, progresion y
relaciones.

e Las mecénicas, son los procesos concretos que impulsan la accion y el compromiso,
como desafios, oportunidades, competencia, cooperacion, feedback, recompensas,

niveles, logros, estatus, etc.
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e Los componentes, son las especificas instanciaciones de mecanicas y dindmicas,
como puntos, insignias, leaderboards, niveles, misiones, avatares, etc.

Para implementar la gamificacion eficazmente, se debe considerar cémo estas dindmicas,
mecanicas y componentes interactian para motivar y comprometer a los alumnos (UPM,
2020). La dindmica motiva la participacion, las mecénicas generan la accion, y los
componentes son las herramientas concretas, siendo importante alinearlos con los objetivos

generales y el contexto especifico a tratar de cada tema.
1.1.2 Tipos de jugador

Para gamificar de forma efectiva, es importante entender la motivacién de los diferentes
tipos de usuarios. La taxonomia de Bartle (1996) provee informacion util para comprender
su funcionamiento. Desarrollada originalmente para jugadores de juegos online multiplayer,
la taxonomia de Bartle clasifica a los usuarios en 4 categorias principales: Asesinos,
Triunfadores, Socializadores y Exploradores. Cada uno tiene motivaciones distintas dentro

del sistema gamificado.

Marczewski (2015), a partir de la taxonomia de Bartle, propone una de las
taxonomias més influyentes en este campo, conocida como la Taxonomia HEXAD. Esta
taxonomiaidentifica seis tipos principales de usuarios en sistemas gamificados (Marczewski,

2015) los cuales, de acuerdo con este autor, se definen de la siguiente manera:

e Socializadores (Socialisers): Estan motivados por las relaciones y la conexién
social. Disfrutan de interactuar con otros usuarios y construir vinculos dentro del
sistema.

e Espiritus Libres (Free Spirits): Estan motivados por la autonomia y la
autoexpresion. Les gusta tener la libertad de explorar, crear y personalizar sus
experiencias.

e Triunfadores (Achievers): Estan motivados por la maestria y el dominio. Buscan
superar desafios, adquirir nuevas habilidades y mejorar continuamente.

e Filantropos (Philanthropists): Estan motivados por el propésito y el significado.
Desean contribuir y enriquecer la experiencia de otros usuarios, sin esperar
recompensas.

e Disruptores (Disruptors): Estan motivados por el cambio. Quieren alterar el
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sistema, ya sea directamente o a través de otros usuarios, para provocar mejoras 0
transformaciones.

e Jugadores (Players): Estdn motivados por recompensas extrinsecas. Participaran
en el sistema solo para obtener beneficios tangibles sin importar el proposito
subyacente.

Ademas, es importante tener en cuenta que estos tipos de usuarios no son mutuamente
excluyentes, sino que las personas pueden exhibir caracteristicas de varios tipos en
diferentes grados (Marczewski, 2015). Por esto, al disefar sistemas gamificados, es crucial
considerar estas motivaciones y preferencias de los usuarios para crear experiencias que
los mantengan comprometidos y satisfechos (Zichermann & Cunningham, 2011). Parale
anterior

Para evaluar y cuantificar estas preferencias de usuario, se han desarrollado
herramientas especificas como el test Hexad. El Hexad-24 creado por Tondello et al, (2016)
es un cuestionario de 24 items disefiado para medir las motivaciones de los usuarios en
entornos gamificados, basandose en los seis tipos de usuarios propuestos por Marczewski.
Este instrumento ha demostrado ser una herramienta valida y confiable para identificar las
tendencias motivacionales de los usuarios en contextos de gamificacién. Posteriormente,
Krath et al, (2023) desarroll6 una version mas corta y eficiente conocida como el Hexad-12.
Este cuestionario reduce el nimero de items a 12, manteniendo una alta validez y

confiabilidad en la medicion de los tipos de usuarios.

Tal como sefiala Marczewski (2015), "cuando se crea un sistema gamificado, es
necesario disefiar para fomentar los comportamientos que daran al sistema el mejor
resultado, al tiempo que involucran a la mayor cantidad de usuarios posible. Estos tipos
pueden ayudar con eso"(p.5). Asimismo, Buckley y Doyle (2016) sefialan que las
intervenciones de aprendizaje gamificadas tienen un impacto positivo en el aprendizaje de
los estudiantes, aunque su efecto en la participacion varia segun la motivacion intrinseca o
extrinseca del estudiante. Por lo tanto, comprender los perfiles y motivaciones de los

usuarios resulta clave para disefiar experiencias gamificadas efectivas y atractivas.

1.2 Gamificacion en la educacion

1.2.1 Modelos de gamificacion en la educacion
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El modelo LM-GM, propuesto por Lim et al. (2014), es un marco de referencia clave
para el disefio de juegos serios que buscan equilibrar los objetivos de aprendizaje y la

experiencia de juego. Los dos elementos principales del modelo son:

e Mecanicas de aprendizaje (LM): Estos son los elementos pedagobgicos como
preguntas, explicaciones, retroalimentacion, etc. que facilitan y apoyan el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

e Mecéanicas de juego (GM): Estos son los elementos de disefio de juegos como
puntos, niveles, desafios, tableros de clasificacion, etc. que involucran a los

jugadores y guian la jugabilidad.

Este modelo establece conexiones entre estos dos componentes clave para crear
una experiencia de juego serio articulada que logre los objetivos de aprendizaje deseados
de manera atractiva y motivadora para los estudiantes (Lim et al., 2014).

El modelo LM-GM incorpora la taxonomia de Bloom como un marco para estructurar y
alinear las mecanicas de juego con los objetivos de aprendizaje. La versién adaptada de la

taxonomia utilizada en el modelo incluye las siguientes categorias, que se relacionan con

las mecanicas de juego de la siguiente manera:

GAME MECHANICS THINKING SKILLS LEARNING MECHANICS

9 Design/Editing o Status o Accountability
olnfinite Game play o Strategy/Planning = - o Ownership
o Ownership o Tiles/Grids CREATING © Planning
o Protégé Effect o Responsibility
oAction Points © Game Turns o Assessment o Reflect/Discuss
0 Assessment © Pareto Optimal o Collaboration
o Collaboration © Rewards/Penalties EVALUATING o Hypothesis
oCommunal Discovery © Urgent Optimism o Incentive ﬁ
o Resource Management o Motivation (@)
oFeedback o Analyse o Identify E
oMeta-game ANALYSING o Experimentation o Observation -
ORealism © Feedback o Shadowing g
o Capture/Elimination © Progression o Action/Task o Imitation 8
o Competition © Selecting/Collecting| g o Competition © Simulation

5 : e : APPLYING X :
oCooperation © Simulate/Response o Cooperation
oMovement © Time Pressure © Demonstration
O Appointment O Role-play o Objectify © Tutorial
oCascading Information © Tutorial UNDERSTANDING | o Participation
©Questions And Answers o Question And Answers
o Cut scenes/Story © Behavioural Momentum © Discover © Guidance
oTokens o Pavlovian Interactions RETENTION o Explore o Instruction
o Virality © Goods/Information o Generalisation o Repetition
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Imagen 1. Tabla con la clasificacibn de mecénicas de juego y mecanicas de
aprendizaje basadas en las habilidades de pensamiento ordenadas de Bloom (Lim, et al,
2015, p.4)

Esta integracion de la taxonomia de Bloom con las mecéanicas de juego y aprendizaje
permite a los disefiadores crear experiencias de aprendizaje que no solo sean entretenidas,
sino que también aborden diferentes niveles de procesamiento cognitivo, asegurando un

aprendizaje mas profundo y significativo.

Es importante destacar que el modelo LM-GM no es una férmula rigida, sino una
herramienta flexible que permite a los disefiadores y educadores analizar y crear juegos
serios que equilibren efectivamente el aprendizaje y la diversién, adaptandose a diferentes

estilos de aprendizaje y objetivos educativos.

Por otro lado el meta-modelo GAMIFY-SN, desarrollado por Toda et al. (2018), se
enfoca especificamente en ayudar a los instructores a integrar conceptos de gamificacion
dentro de entornos de redes sociales y su enfoque es ampliable sobre diferentes contextos
como incorporar la gamificacion en la educacion. En este sentido, se concibe como un meta-
modelo porque proporciona un marco conceptual de alto nivel que puede ser adaptado y
aplicado a diversos escenarios educativos, donde no se limita a un conjunto especifico de
reglas o elementos de gamificacién, sino que ofrece una estructura flexible que permite a los
educadores diseflar y implementar estrategias de gamificacion personalizadas,
considerando las particularidades de cada entorno de aprendizaje y las necesidades

especificas de los estudiantes.

Los componentes clave de este meta-modelo en torno a la definicién establecida por
Toda et al, (2018), son:

e Conceptos de gamificacién: Los elementos de disefio de juegos como puntos,
insignias, tablas de clasificacion, etc. que pueden incorporarse al entorno de
aprendizaje.

e Caracteristicas de las redes sociales: Las funcionalidades interactivas y colaborativas
de las redes sociales que se pueden aprovechar para mejorar la experiencia de
aprendizaje gamificada.

e Participacion del instructor: El papel activo y la guia del instructor en la planificacion e

implementacién del entorno de aprendizaje gamificado en redes sociales.
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El meta-modelo GAMIFY-SN funciona a través de cuatro fases principales:

GAMIFY-SN

Instructor Game Designer

Gamified Strategies

Game Elements
Definition

Social Network
: Features Definition

Content Definition

Knowledge Structure

Observation Implantation {Evaluation Planning

Evaluation

]

Evaluation Plan

O

Analysis

Evauation report

Imagen 2: Diagrama del meta-modelo GAMIFY-SN que muestra el proceso del

disefio, (Toda et al, 2018, p.5).

1. Definicién de contenidos: El instructor identifica y organiza los contenidos clave del

curso, creando una representacion visual que muestra las relaciones entre los
conceptos. Esta planificacion establece la base para integrar elementos de
gamificacion de manera coherente con los objetivos de aprendizaje.

Definicion de elementos de disefio de juegos: Se seleccionan y disefian las
mecanicas de juego que mejor se adapten a los objetivos del curso. Las tareas
gamificadas se desarrollan para motivar a los estudiantes y mantener su interés,
equilibrando diversién con rigor académico.

Implementacidon: Los elementos gamificados se integran en las lecciones. El
instructor supervisa la participacion y ajusta las actividades segin sea necesario,
asegurando que la gamificacién esté alineada con los objetivos educativos.
Evaluaciéon: Se mide la efectividad de la gamificacién evaluando el rendimiento
académico y la satisfaccion de los estudiantes. Los resultados de esta evaluacion

permiten ajustar y mejorar el disefio e implementacién de futuras estrategias
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gamificadas, cerrando el ciclo de mejora continua.

Este meta-modelo proporciona un marco estructurado para que los instructores
implementen de manera efectiva la gamificacion en entornos de aprendizaje basados en
redes sociales, lo cual puede ser un desafio debido a la falta de conocimientos y recursos
(Toda et al., 2018). Este, ha sido validado especificamente para entornos educativos (Toda
et al., 2019), demostrando su aplicabilidad practica. Ademas, su eficacia ha sido contrastada
con otros métodos de gamificacion, como el modelo 6D, que es un marco disefiado para
aplicar elementos de juego en diversas areas, incluyendo la educacion (Werbach y Hunter,
2012); a través de un estudio experimental revelando que puede ser mas adecuado para
planificar clases gamificadas no digitales (Oliveira et al., 2020), lo que refuerza su relevancia

y potencial en el campo de la educacion.

1.2.2 Estudios de gamificacién en la matematicay la

geometria.

La gamificacién se ha convertido en una estrategia efectiva para la ensefianza de las
matematicas, mejorando la participaciéon estudiantil y la comprension de conceptos
abstractos (Rincén, 2023). Segun Hidalgo et al. (2022), la incorporacién de elementos lidicos
como puntos, insignias y desafios en el aprendizaje matematico aumenta la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, transformando positivamente su experiencia educativa y su

actitud hacia la materia.

La implementaciébn de la gamificacibn en la ensefianza de la geometria ha
demostrado tener un impacto positivo en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.
Gonzalez et al. (2021) sefalan que el uso de Juegos educativos en el aprendizaje de
conceptos geométricos produce mejores resultados en comparacion con los métodos
tradicionales. Su estudio reveld que el grupo que utilizé6 un videojuego obtuvo un mayor
porcentaje de logro en todos los items evaluados, evidenciando asi el impacto positivo de la

gamificacion.

Ademas de mejorar el rendimiento académico, la gamificacion también aborda
aspectos emocionales del aprendizaje. Martinez (2023) sugiere que la implementacion de
actividades gamificadas puede ayudar a reducir la ansiedad asociada con el aprendizaje de la

geometria. Estas actividades, que incluyen juegos interactivos y desafios grupales,
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proporcionan un contexto mas amigable y atractivo para el aprendizaje, aumentando la
motivacién de los estudiantes y creando un ambiente de aprendizaje mas colaborativo y
solidario.

Cruz y Cabero (2020) argumentan que las aulas gamificadas generan estudiantes mas
motivados, mejoran la dindmica del grupo, la capacidad de atencion y la creatividad, logrando
actitudes mas positivas hacia el aprendizaje. Esto permite que los alumnos sean mas
auténomos y activos en su proceso de formacion. Los autores también destacan que la
gamificacion permite a los docentes ser innovadores y crear entornos dindmicos donde se

pueden desarrollar tanto destrezas matematicas como habilidades tecnoldgicas.

Es importante considerar que el éxito de la gamificacion depende en gran medida del
rol del docente, quien debe disefiar y adaptar las actividades gamificadas para asegurar que

estén alineadas con los objetivos de aprendizaje (Fotaris et al., 2016).

Sin embargo, es necesario realizar mas investigaciones para explorar a fondo la
relacion entre gamificacion y rendimiento, asi como su aplicacion en diferentes areas del

conocimiento (Cruz y Cabero, 2020).

2. Motivacion.

2.1 Definiciones.

La motivacion es un factor crucial en el aprendizaje y el desarrollo personal. Como
sefalan Gopalan et al. (2017), "La motivacién es la fuerza que anima a los estudiantes a
enfrentar todas las circunstancias dificiles y desafiantes. La motivacion en si misma es un
ambito enorme para atender"(p.1). En psicologia, la Teoria de la Autodeterminacion (Deci y
Ryan, 1985) proporciona un marco conceptual util para comprender los diferentes tipos de

motivacion.

Segun Stover et al. (2017), la Teoria de la Autodeterminacion distingue entre
motivacioén intrinseca, que implica realizar actividades por el placer inherente a su ejecucion,
y motivacion extrinseca, que se refiere a comportamientos efectuados como medio para
alcanzar un fin externo. Estos conceptos son fundamentales para entender como y por qué
los estudiantes se involucran en sus actividades académicas. Mientras que una surge del
interior del individuo, la otra se basa en factores externos. A continuacion, exploraremos en

detalle estas dos formas de motivacién y como se manifiestan en el contexto educativo.
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Sobre estas, Reeve (1994) y Ledn (2010), como se citd Alonso & Pino (2014), en indican
que:

La motivacion intrinseca se refiere a la motivacion que viene del interior de la
persona, basada en sus intereses, curiosidad y deseo de superacion. Por ejemplo, un
estudiante con motivacion intrinseca aprende porque disfruta del proceso y reto de entender

nuevos conceptos.

La motivacion extrinseca proviene de factores externos al individuo, como
recompensas, evaluaciones, presiones sociales o castigos. Un alumno extrinsecamente

motivado estudia para recibir buenas calificaciones o evitar un castigo de sus padres.

2.2 Motivacion y aprendizaje.

Partiendo de la distincién entre motivacion intrinseca y extrinseca establecida por la
Teoria de la Autodeterminacién, es crucial examinar cémo estos tipos de motivacion influyen

en el aprendizaje y el rendimiento académico.

La motivacion intrinseca, caracterizada por el interés personal y la satisfaccion
inherente, ha demostrado ser particularmente beneficiosa para lograr un aprendizaje mas
profundo y significativo. Como sefala Young (2005), "las estrategias de aprendizaje
superficiales se vincularon a la motivacion extrinseca, mientras gue la motivacion intrinseca

determiné el uso de estrategias cognitivas y metacognitivas profundas" (p. 25).

Para fomentar esta motivacién intrinseca, Kusurkar et al. (2011) proponen diversas
estrategias como el disefio de actividades atractivas, la concesion de autonomia y la
provision de retroalimentacién constructiva. Estas técnicas buscan despertar el interés

genuino del estudiante y su deseo de aprender por el placer del conocimiento mismo.

Sin embargo, es importante reconocer que cierto grado de motivacion extrinseca
también juega un papel en el entorno educativo. Un enfoque equilibrado que combine ambos
tipos de motivacién puede potenciar el aprendizaje y contribuir al desarrollo integral del
estudiante (Serin, 2018).

En este contexto, la gamificacion ofrece herramientas valiosas para alinear las
estrategias de aprendizaje con los diferentes tipos de motivaciones de los estudiantes. La

taxonomia de Marczewski, que identifica los seis tipos de jugadores (disruptor, espiritu libre,
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triunfador, jugador, socializador y filantropo), puede aplicarse para disefiar mecénicas y
componentes gamificados que se adapten a las diversas motivaciones de los alumnos, como
leaderboards para triunfadores o misiones sociales para socializadores. Asi, la taxonomia
de Marczewski complementa el conocimiento previo sobre las dinamicas, mecénicas y
componentes de la gamificacidn, proveyendo una Util comprension de los diferentes tipos de
motivaciones de los usuarios en sistemas gamificados. Esto puede ayudar a implementar

soluciones de gamificacion mas efectivas.

2.3 Modelos de motivacion
Tres modelos prominentes que abordan aspectos clave de la motivacion en el

contexto de la gamificacion son Relatedness, Autonomy, Mastery and Purpose (RAMP), que
se enfoca en la motivacién intrinseca; Status, Access, Power and Stuff (SAPS), que se centra
enlamotivacion extrinseca a través de recompensas; y Attention, Relevance, Confidence and
Satisfaction plus gamification (ARCS+G), que integra elementos de gamificacion en el

proceso educativo para promover la atencién y la satisfaccion.
Modelo RAMP

El modelo RAMP, propuesto por Marczewski (2013), se enfoca en la motivacion
intrinseca y establece cuatro componentes clave: Relaciones, Autonomia, Competencia y
Propdésito. Este modelo sugiere que las actividades deben promover interacciones sociales
significativas, dar libertad para tomar decisiones, permitir desarrollar habilidades y transmitir
un sentido de propdsito valioso. Estos elementos intrinsecos despiertan el interés y disfrute

naturales de los estudiantes.
Modelo SAPS

El modelo SAPS de Zichermann y Cunningham (2011), aborda la motivacion
extrinseca mediante cuatro tipos de recompensas: Estatus, Acceso, Poder y Elementos
tangibles/virtuales. Este modelo se centra en los incentivos externos como prestigio,
habilidades desbloqueables, autoridad sobre otros jugadores y recompensas fisicas/digitales

que motivan al estudiante a completar actividades.
Modelo ARCS+G

El modelo ARCS+G, desarrollado por Keller (1987), se enfoca en cuatro

componentes clave para promover la motivacién: atencion, relevancia, confianza y
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satisfaccion. Ademas, el modelo incorpora un componente adicional, la Gamificacion, que
hace énfasis en la integracién de elementos de juego para mejorar la experiencia de
aprendizaje. Este modelo busca captar la atencion de los estudiantes, hacer que los
contenidos sean relevantes, fomentar la confianza en sus habilidades y generar satisfaccién
con los logros alcanzados, todo ello a través de la incorporacién de mecanicas y dinamicas

de juego.

Estos tres modelos, RAMP, SAPS y ARCS+G, ofrecen un marco para disefiar juegos
serios y entornos gamificados que promuevan la motivacion de los estudiantes de manera
integral, combinando elementos de motivacién intrinseca y extrinseca, asi como la

integracion de elementos de juego en el proceso de aprendizaje.

De los modelos mencionados, ARCS+G tiene una orientacion mas especifica hacia el
ambito educativo. Su enfogue en la atencién, relevancia, confianza y satisfaccion,
combinado con elementos de gamificacién, lo hace particularmente Util para disefiar

experiencias de aprendizaje motivadoras (Galicia, & Edel, 2014).

3. Habilidad de representar

El Ministerio de Educacion chileno (MINEDUC) toma como base la asignatura de
matematicas 4 habilidades matematicas principales representar, argumentar y comunicar,

modelar y finalmente resolver problemas.

La habilidad de representar constituye un componente fundamental en la ensefianza de
las matematicas, segun lo establecido en las Bases Curriculares para 7° basico a 2° medio
del Ministerio de Educacion chileno (MINEDUC, 2016). En ella se busca que “los alumnos y
las alumnas transiten fluidamente desde la representacion concreta hacia la pictorica, para

mas tarde avanzar progresivamente hacia un lenguaje simbdlico” (p.97).

3.1 Importancia de la habilidad de representar.

Esta habilidad no solo se limita a la mera traduccién de conceptos matematicos a
diferentes formatos, sino que busca que los estudiantes logren expresar ideas matematicas
de manera versatil, adaptando su representacion segun el contexto y el propoésito especifico.
En el marco tedrico de PISA para Matematicas 2022, se define la capacidad de representar

como “codificar y decodificar, traducir, interpretar y distinguir entre diferentes tipos de
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representaciones de objetos y situaciones matematicas, y las interrelaciones entre diversas
representaciones; escoger entre diferentes formas de representacion, de acuerdo con la
situacion y el proposito particulares” (PISA, 2003, P.4). Esto implica no solo la comprensién
de tablas, graficos, diagramas, imagenes, ecuaciones y férmulas, sino también la capacidad
de crear representaciones propias para registrar y comunicar datos, asi como construir y

manipular objetos mentales o fisicos de manera efectiva.

En este sentido, el desarrollo de la habilidad matematica de representar en los
estudiantes no solo contribuye a su comprension de los conceptos matematicos, sino que
también les capacita para resolver problemas de manera mas eficaz y comunicar sus ideas
de forma clara y precisa. Asi, se reconoce su importancia tanto en el &mbito educativo como

en el desarrollo de competencias necesarias para enfrentar los desafios del mundo actual.

3.2 Representar y lataxonomia de Bloom

La habilidad de representar ocupa un lugar en la taxonomia cognitiva, tanto en su
version original de Bloom (1956) como en la revision posterior de Anderson y Krathwohl
(2001). Esta ubicacion se fundamenta en un analisis minucioso de ambas versiones de la

taxonomia y su aplicacién en diversos contextos educativos.

En la taxonomia original, Bloom et al. (1956) situan “la habilidad de representar dentro
del nivel de "comprension”. Este nivel se define como "la habilidad de captar o construir
significado a partir del material" donde entre los verbos asociados a esta funcion, se
mencionan explicitamente "representar”, "ilustrar" y "dibujar™” (Krathwohl, 2002, p.113), lo

gue subraya la inclusion directa de la representacion en este nivel.

La revisién de Anderson y Krathwohl (2001) mantiene esta habilidad en el segundo
nivel, aunque con una nueva denominacién: entendimiento” o "comprender”. Segun Wilson
(2016), este nivel se describe ahora como la capacidad de "construir significado a partir de
diferentes tipos de funciones, sean escritas o gréficas, mensajes o actividades, como

interpretar, ejemplificar, clasificar, resumir, inferir, comparar o explicar"(p.2).

Sin embargo, es importante notar que la habilidad de representar no se limita
Unicamente al segundo nivel de la taxonomia. Investigaciones previas de las taxonomias

indican que en el contexto educativo, el acto de representar matematicamente conceptos a
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través de gréficos, diagramas y otras formas visuales no solo es parte del nivel de
“‘comprender” y “aplicar’, sino que también se relaciona con niveles superiores como
“Analizar” y “Crear”, donde los estudiantes deben usar estas representaciones para resolver
problemas complejos (Wilson, 2016; Krathwohl, 2002; Adams, 2015). Esta
observacion amplia la relevancia de la representacion a lo largo de toda la jerarquia

cognitiva.
3.3 Gamificacion en la habilidad de representar

La integraciéon de la gamificacion con el desarrollo intencionado de la habilidad de
representar en matematicas podria crear un entorno de aprendizaje potencialmente
enriguecedor. Yan (2023) encontré6 que la gamificacion mejora significativamente la
capacidad de los estudiantes para construir y entender representaciones matematicas,

contribuyendo al desarrollo del pensamiento creativo.

La gamificacion ha demostrado ser eficaz para involucrar a los estudiantes en
actividades educativas. Retno et al. (2019) evidenciaron que el uso de herramientas
gamificadas mejora las habilidades de resolucién de problemas matematicos, incluyendo la

capacidad de representar conceptos matematicos de manera efectiva.

Bekdemir y Selim (2008) argumentan que la gamificacién permite a los estudiantes
involucrarse en niveles mas altos de la taxonomia de Bloom, como "aplicar" y "crear"”, lo que
se traduce en una mejor habilidad para representar matematicamente conceptos complejos.
Reforzando esta idea, Zainuddin et al. (2022) desarrollaron un modelo de evaluacion que
subraya cémo los elementos de la gamificacion pueden ayudar a los estudiantes a
alcanzar niveles cognitivos superiores, incluyendo la habilidad de crear y manipular

representaciones matematicas.

Con lo anterior, podemos indicar que la gamificacion se perfila como una estrategia
prometedora para el desarrollo de la habilidad de representar en matematicas. Este enfoque
podria proporcionar a los estudiantes oportunidades para fortalecer su capacidad de
representacion mateméatica de manera mas activa y motivadora. El uso de elementos ludicos
de gamificaciébn como puntos, recompensar, niveles, etc.; podria mejorar la comprension y
aplicacion de conceptos a través de diversas formas de representacién, aumentando el

compromiso de los estudiantes y facilitando una conexién mas tangible entre los conceptos
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abstractos y sus representaciones concretas.

4. Homotecia

Uno de los contenidos pertenecientes a la geometria es la homotecia, una
transformacion geométrica que se relaciona con la semejanza de figuras, preserva angulos y
multiplica las distancias por un factor constante, lo que implica relaciones de
proporcionalidad. Esta tiene aplicaciones en diversos campos cientificos y técnicos, como la
medicina, la astronomia, la anatomia y la ingenieria, donde se utiliza para realizar

mediciones, comparaciones y simulaciones a diferentes escalas (Flores et al, 2020).

4.1 Definiciéon
Para comprender mejor el concepto de homotecia en geometria, es fundamental

examinar una definicion precisa y autorizada. El Texto del estudiante de matematicas para

primero medio (2021) la define como:

[...] una transformacion geométrica en la que se obtiene una figura a partir de ampliar
o reducir otra, multiplicando cada trazo por un mismo valor distinto de 0, llamado
razon de homotecia, con lo que la imagen obtenida conserva la forma de la original en
el mismo sentido o invertida, por tanto, sus trazos son proporcionales y la uniéon de

los puntos homdlogos convergen en un punto llamado centro de homotecia (p.107).

Sin embargo, es importante destacar que esta definicion, aunque precisa en algunos
aspectos, solo menciona la transformacién de figuras y no profundiza suficientemente en el
papel del centro de homotecia. En contraste, Ortiz y Angulo (2010) aportan una definicion mas
detallada y técnica:

La transformacion que hace corresponder a un punto A otro A’, alineado con Ay 0,
tal que: 04" = k-0A. Si k > 0 se llama homotecia directa y si k < 0 se llama
homotecia inversa, donde O es el centro de la homotecia y k la razén de homotecia”
(p. 697)

4.2 Homoteciay representacion matematica

La homotecia, se integra estrechamente con la representacion matematica, abarcando

la expresion de ideas a través de diversos medios como graficos, ecuaciones y descripciones
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verbales (Mainali, 2020). En el estudio de la homotecia la capacidad de traducir entre
diferentes formas de representacion es crucial para la resolucidén efectiva de problemas
matematicos (Ratumanan et al., 2022). En la homotecia, esto se manifiesta cuando los
estudiantes alternan entre representaciones graficas y algebraicas para comprender

plenamente las transformaciones.

La utilizacion de mudltiples registros de representacion, junto con la integracién de
entornos fisico y virtual en la realizacién de transformaciones homotéticas por parte de los
estudiantes, promueve una comprension mas profunda de las relaciones de escala y
proporcion (Ortega, 2017).

Ademas, este enfoque en la representacion desarrolla la flexibilidad cognitiva de los
estudiantes, una habilidad esencial para resolver problemas matematicos complejos
(Gagatsis & Shiakalli, 2004). La exposicién a multiples representaciones en la ensefianza de
las matematicas, lo que también incluye la homotecia, enriquece el repertorio de
herramientas cognitivas de los estudiantes, mejorando su rendimiento en diversas areas
matematicas y preparandolos para desafios mas avanzados en todos los niveles educativos
(Cetin & Aydin, 2020).

4.3 Gamificacion y homotecia.

Si bien no se encontraron estudios directos que vinculen especificamente la
gamificacién con el aprendizaje de la homotecia, es posible extraer algunas conclusiones a
partir de investigaciones previas sobre gamificacibn y geometria en general. La
implementacién de estrategias de gamificacion en la ensefianza primaria ha demostrado
ser efectiva para ayudar a los estudiantes a construir estructuras geomeétricas adecuadas y
fomentar el desarrollo del pensamiento creativo (Yan, 2023). Estos hallazgos podrian
aplicarse al aprendizaje de la homotecia, donde los estudiantes deben visualizar y aplicar

transformaciones geométricas complejas.

La homotecia requiere trabajo sobre la habilidad de representacion matematica,
Ortega (2017) destaca la importancia de utilizar maltiples registros de representacion en su
ensefianza, como gréficos, tablas y operaciones numéricas. Esta diversidad permite a los
estudiantes visualizar y manipular transformaciones geométricas efectiva, desarrollando

habilidades de visualizacion espacial y razonamiento proporcional. Como se observa en los
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Objetivos de Aprendizaje del Programa de Estudio de Matematica para primero medio, los
alumnos deben trabajar con figuras en diferentes escalas y representar estas
transformaciones grafica y algebraicamente (Ministerio de Educacién, 2016). El dominio de
estas formas de representacion es crucial para comprender las relaciones de escala y
proporcion en la homotecia. Enfoques pedagdgicos como la gamificacion podrian facilitar la
adquisicion y aplicacion de estos conceptos en diversos contextos, fortaleciendo el

aprendizaje integral de esta transformacion geométrica.

Es importante sefialar que en la revision bibliografica realizada hasta ahora no se
logré encontrar estudios especificos que vinculen la gamificacion y la homotecia representa
una oportunidad significativa en el campo de la investigacion educativa. Esta brecha en la
literatura actual abre la puerta para el disefio de intervenciones innovadoras que incorporen
elementos de gamificacion en la enseflanza de la homotecia. Futuros estudios podrian
evaluar el impacto de estas estrategias en la comprensién conceptual, la motivacion y el

rendimiento de los estudiantes en este tema especifico de la geometria.

Capitulo lll: Marco metodolégico

El presente estudio se enmarca un disefio exploratorio descriptivo, debido a la
escasez de investigaciones que aborden estrategias de gamificacion dirigidas a promover la
habilidad matematica de representar (Narvaez y Villegas, 2014), asi como la falta de estudios
sobre el impacto de estas estrategias en el contenido de homotecia. Para esto se
implementara un enfoque secuencial por fases, donde se tomaran tres fases diferenciadas

que permitiran abordar el tema de manera sistematica y profunda.

Fase 1: Caracterizacion de jugadores

Enfoque metodolégico

En la primera fase de este estudio, se adopté un enfoque metodoldgico cualitativo,
esto ya que se busco medir los gustos y preferencias de los alumnos, a fin de comprender,
interpretar y caracterizar el grupo en términos de los tipos de jugadores mas predominantes.
Se sigui6 un disefilo no experimental, donde las variables no fueron manipuladas
intencionalmente, sino que los datos se recuperaron y analizaron sin tal como estaban
(Hernéandez et al, 2014).
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Muestra

La muestra de esta fase fue un grupo curso de 35 alumnos de un establecimiento
particular subvencionado de la comuna de Los Angeles que cuenta con 89% de
vulnerabilidad al afio 2023

Técnica de recoleccion de datos

La técnica de recoleccion de datos fue el cuestionario Hexad-12, propuesto por Krath
et al. (2023) y validado al espafiol en 2019. Este instrumento permitié identificar el tipo de
jugador al que pertenecia cada alumno segun sus gustos y preferencias, utilizando una
escala Likert de 5 puntos. Los tres tipos de jugadores con los puntajes mas altos fueron
seleccionados para un posterior analisis interpretativo.

Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento utilizado para la recoleccién de datos fue el cuestionario Hexad-12,
donde se emple6é una escala de Likert de 5 puntos. La cual mide actitudes mediante
afirmaciones ante las cuales los encuestados indican su nivel de acuerdo o desacuerdo,
asignando valores numéricos que luego se suman para obtener una puntuacion total
(Morales et al, 2016). Esta escala es ampliamente utilizada en investigaciones para medir
actitudes y opiniones de los participantes. En este caso, la escala se estructuré de la

siguiente manera:
1 = Totalmente en desacuerdo
2 = En desacuerdo
3 = Neutral
4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Técnica de analisis de datos

Los resultados fueron divididos en dos partes, el curso como grupo con sus
respuestas, donde se recopilo la cantidad de alumnos que indicaban cada grado de acuerdo
para las preguntas y con esto extrayendo un puntaje en general para cada tipo de jugador; y
cada alumno por separado, donde se midieron los puntajes y con esto sus dos tipos de

jugadores con mayor puntaje, con esto se contabilizaron los tipos mas presentes y se
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tomaron los 3 primeros.

A partir de los resultados obtenidos mediante ello anterior, se llevé a cabo un andlisis
interpretativo de datos que permitidé asociar las caracteristicas propias de cada tipo de

jugador identificado en la muestra.

Fase 2: Adaptacion de la actividad matematica

Enfoque metodoldgico
En la segunda fase del estudio de casos, se mantuvo el enfoque cualitativo, orientado
a adaptar un disefio educativo matematico existente, incorporando estrategias de
gamificacion para promover la habilidad de representacién matematica.
Contexto
Se utiliz6 un muestreo tedrico, seleccionando documentos clave que aporten en el
disefio educativo matematico y las estrategias de gamificacion (Henriquez, Pais & Espejo,
2012).
Técnica de recoleccion de datos
La técnica de recoleccion de datos fue el analisis de documentos, donde se revisaron
informes, articulos académicos y material didactico que proporcionan una base conceptual y

practica para la integracion de estrategias gamificadas en la ensefianza de las matematicas

Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento de recoleccion de datos fueron los documentos seleccionados, que
incluyeron las bases curriculares de séptimo basico a segundo medio, la guia didactica del
docente, y articulos académicos diversos sobre teorias de gamificacion. Cada documento fue
evaluado en funcién de su contenido, identificando conceptos clave y estrategias aplicables al
disefio educativo adaptado. Los articulos académicos incluyeron teorias relevantes como el
modelo LM.GM y el metamodelo Gamify-SN. Este proceso permitié extraer informacién crucial
para la incorporacion de la gamificacion en la ensefianza de la representacion matematica,

facilitando asi la adaptacion efectiva del disefio educativo.

Técnica de analisis de datos
Para el analisis de los datos recolectados, se emple¢ la técnica de andlisis de contenido.
Esta técnica permitié descomponer los documentos sobre los elementos principales necesarios

para implementar en la adaptacion de gamificacion, didactica y la habilidad matematica de
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representar.
Disefio educativo adaptado

El disefio educativo adaptado en esta fase se estructuré en tres médulos de clases
que abordaron el Objetivo de Aprendizaje N°11 del curriculo de primero medio, tomando
como base las sugerencias estipuladas en la Guia Didactica del Docente, especificamente
las lecciones 8, clases 7, 8y 9:

Maédulo 1: "Conociendo los vectores"

Este modulo tuvo como objetivo que los estudiantes comprendieran el concepto de
vector y sus propiedades basicas. Se incluyeron actividades de exploracion, representacion
gréfica y resolucion de problemas sencillos, incorporando elementos de gamificacion como

puntos de experiencia, insignias y desafios.
Médulo 2: "Vectores y homotecia"

En este médulo, los estudiantes trabajaron con vectores en el contexto de la
homotecia, explorando diferentes formas de representacion y aplicaciones. Se
implementaron dindmicas de juego como la competencia entre equipos, la retroalimentacion

constante y el trabajo colaborativo.
Médulo 3: "Practicando con Vectores y homotecia"

El tercer modulo se enfocé en la aplicacién practica de los conceptos de vectores y homotecia.
Los estudiantes tuvieron la oportunidad de, a partir de una guia didactica, presentar sus propias
representaciones, fomentando la autonomia y la expresion personal. Se incluyeron elementos

como tablas de clasificacion, eleccion de desafios y badges.

Fase 3: Validacion del disefio adaptado
Contexto y muestra

En la tercera fase del estudio de casos, se buscoé validar el disefio adaptado de una
actividad matematica. La muestra utilizada para la validacion de este disefio fue un grupo

focal de 3 profesores, seleccionados de manera intencional y representativa de diferentes

perfiles docentes.

Los participantes en este estudio incluyen a tres docentes con perfiles diversos y
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complementarios. En primer lugar, contamos con una profesora de matematicas que posee
una década de experiencia en el aula. En segundo lugar, participa una docente titulado en
Educacion General Bésica, quien actualmente se desempefia como profesora titular de
matematicas en el curso utilizado como objeto de analisis. Por ultimo, el tercer participante
es un profesor titulado en Biologia para Ensefianza Media, quien ademas ha obtenido un
magister en Didactica para el Trabajo Metodolédgico en el Aula, siendo relevante destacar
que su proyecto de tesis se centrd en una estrategia de gamificacion.
Enfoque metodolo6gico

Al igual que en las fases anteriores, se mantuvo un enfoque metodoldgico cualitativo,
con el propdsito de comprender en profundidad la percepcién y las experiencias de los
docentes con respecto al disefio educativo adaptado. Se sigui6é un disefio no experimental
de corte transversal, donde los datos fueron recopilados en un Unico momento temporal, sin
realizar un seguimiento y las respuestas de los profesores no fueron manipuladas de ninguna

forma (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).
Técnica de recolecciéon de datos

El proceso de validacién del disefio educativo se llevé a cabo mediante un
cuestionario utilizado en un grupo focal. Este fue diseflado para que los
participantes analizaran la claridad y pertinencia del disefio adaptado propuesto para el
tema, en consonancia con los objetivos de la investigacion. Siguiendo las recomendaciones
de Soriano (2014), se elabor6 un formato Unico de pauta para garantizar que todos los
miembros del grupo focal realizaran sus observaciones bajo los mismos criterios. La pauta
incluy6 secciones especificas para evaluar cada componente del disefio, asi como espacios
para observaciones y recomendaciones detalladas sobre cada sesion del plan. Este enfoque
estructurado permite obtener una retroalimentacion consistente y valiosa para su potencial
futuro uso, contribuyendo significativamente a la validacion y mejora del disefio educativo

propuesto.
Guion grupo focal

El grupo focal se estructur6 mediante un guion cuidadosamente disefiado, que sirvid
como pauta para el moderador en la conduccion de la discusion. Este guion se elabor6 con
el propdsito de alinear la conversacién con los objetivos de la investigacion, manteniendo un

equilibrio entre estructura y flexibilidad que permitiera la emergencia de opiniones diversas
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sin comprometer el andlisis comparativo de las respuestas.

El guion del grupo focal se organizé en siete partes fundamentales: 1) Bienvenida y
presentacion, 2) Firma del consentimiento informado, 3) Resumen de la investigacion, 4)
Explicacion de conceptos importantes, 5) Analisis de las planificaciones y guias, 6)
Comentarios y retroalimentacion de los profesores, y 7) Cierre y agradecimientos. Esta
estructura permiti6 una progresion légica de la discusion, desde la introduccion hasta la

recoleccién de informacion clave y la conclusion del encuentro.

Para asegurar la calidad y pertinencia del instrumento, el guion fue sometido a un
proceso de validacion por expertos en el area. Los validadores fueron docentes de la
Universidad de Concepcion, quienes cuentan con titulos de postgrado y experiencia en areas
relevantes para este estudio. Este proceso de validacion por expertos académicos
contribuy6 a fortalecer la calidad metodoldgica del estudio y la efectividad del guion en

relacion con los objetivos de la investigacion.
Técnicas de recoleccion de datos
Para la recoleccion de datos se utilizé la siguiente técnica:

e Grupo Focal: Se realizaron entrevistas grupales con el grupo focal de profesores,
seleccionados por su experiencia y diversidad en areas, para indagar en sus
percepciones, actitudes y experiencias en torno al disefio educativo adaptado (Hamui
& Varela, 2013).

Técnica de andlisis de datos

e Andlisis de contenido: Este se desarroll6 en cuatro etapas secuenciales. En la
primera etapa, se definio la unidad de andlisis, que incluy6 el dialogo de la entrevista
realizada y las respuestas del cuestionario aplicado, donde se evalu6 cada categoria
en una escala de 1 a 3 para claridad y pertinencia. Seguidamente, se procedio a la
codificacion, identificando los temas o elementos principales en de la entrevista. La
tercera etapa consistio en la creacion de categorias, donde, con la entrevista, se
agruparon los comentarios relacionados con cada tema identificado en la fase
anterior, y para el cuestionario, se consideraron los items evaluados como las
categorias.. Finalmente, se llevé a cabo la interpretacion de los datos, analizando las

categorias establecidas en el contexto de los objetivos de la investigacion (Caceres,
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Capitulo IV: Resultados

Fase 1. Caracterizacion de jugadores

En esta primera fase del estudio, se aplicé el cuestionario Hexad-12 (Krath et al.,

2023) a un grupo de 35 alumnos para identificar sus tipos de jugadores predominantes. Los

datos fueron analizados tanto a nivel individual como general del curso, donde las preguntas

aplicadas en el test exploran aspectos como la tendencia a socializar, el deseo de

exploraciéon y autonomia, la orientacion hacia el logro, la inclinacion a ayudar a otros, la

busqueda de recompensas, y la propension a desafiar las reglas establecidas. Estos

aspectos nos permiten identificar y extraer las caracteristicas de los diferentes tipos de

jugadores, segun la Taxonomia de Marczewski (2015). A continuacion, se presenta un

cuadro que resume los tipos de jugadores identificados y sus principales caracteristicas,

basado en lo expuesto en el marco teérico:

Tipo dejugador Caracteristicas Motivacion

Socializador Disfrutan de la interaccion y la Conexion social y
construccion de relaciones dentro del | relaciones interpersonales
sistema.

Espiritu libre Valoran la autonomia y la | Autonomia y creatividad
autoexpresion. Les gusta explorar, crear
y personalizar sus experiencias.

Triunfador Enfocados en superar desafios y Maestria y dominio de
adquirir nuevas habilidades. Buscan | habilidades
mejorar continuamente.

Filantropo Motivados por el propésito y el Altruismoy proposito
significado.  Quieren  contribuir  al
bienestar de otros usuarios sin esperar
recompensas a cambio.

Disruptor Buscan alterar o transformar el sistema = Cambio e innovacion

para provocar mejoras.
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Jugador Motivados principalmente por | Recompensas y beneficios
recompensas extrinsecas. Participan en | tangibles

el sistema para obtener beneficios
tangibles.

e Andlisis Individual por Alumno
El analisis individual reveld una interesante complejidad en los perfiles de los alumnos:

e 15 alumnos: Un solo tipo de jugador predominante.
e 7 alumnos: Dos tipos de jugadores predominantes.
e 7 alumnos: Tres tipos de jugadores predominantes.
e 5 alumnos: Cuatro tipos de jugadores predominantes.

e 1 alumno: Cinco tipos de jugadores predominantes.

2,9% 0,0%

Gréfico 1: Porcentaje de alumnos versus la cantidad de tipos jugadores predominantes que

poseen segun los resultados de aplicar el test Hexad-12
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Esta distribucién indica que mas de la mitad de la clase muestra afinidad significativa
por mudltiples tipos de jugadores. Con esto, la distribuciébn de tipos de jugadores,

considerando todas las afinidades que presentan, es:

e Espiritus Libres: 25 menciones
¢ Filantropos: 16 menciones

e Jugadores: 15 menciones

e Triunfadores: 11 menciones

e Socializadores: 8 menciones

e Disruptores: 0 menciones

0,0%

Graéfico 2: Porcentaje de menciones versus tipo de jugador presentes segun resultados
de test hexad-12.
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Ahora bien, teniendo en cuenta que los estudiantes encuestados fueron 35 en total,

podemos ver lo siguiente:

21 N0L

Gréfico 3: Porcentaje de alumnos versus el tipo de jugador perteneciente segun resultados
test Hexad-12.

Tipos de Jugadores para la Siguiente Fase

Basandonos en estos resultados, los tres tipos de jugadores que seran el foco principal de

la siguiente fase son:

e Espiritus Libres: Con 25 menciones, este tipo aparece en el 71.4% de los alumnos,
indicando una fuerte preferencia general por la autonomia, la creatividad y la
exploracion.

e Filantropos: Con 16 menciones (45.7% de los alumnos), se destaca el valor del
proposito, el altruismo y las contribuciones significativas.

e Jugadores: Muy cerca con 15 menciones (42.9% de los alumnos), mostrando una
motivacion importante por recompensas, puntos y competencia.
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Importancia de los Perfiles Mixtos y Otros Tipos de Jugadores

La alta prevalencia de perfiles mixtos (57.1% de los alumnos) es un hallazgo clave. Esto

indica que:

e Las estrategias de gamificacion deben ser multidimensionales, incorporando
elementos que atraigan a diferentes tipos de jugadores simultdneamente.

¢ Incluso los alumnos categorizados principalmente como un tipo pueden responder
positivamente a elementos disefiados para otros perfiles.

¢ La flexibilidad y la variedad en las actividades gamificadas seran cruciales para
mantener el compromiso de toda la clase.

Ademas, los Triunfadores (31.4%) y Socializadores (22.9%) no pueden ser ignorados:

e Triunfadores: Se incorporaran desafios progresivos y oportunidades para el dominio
de habilidades, lo cual también resonara con los Espiritus Libres y Jugadores.

e Socializadores: Los elementos de colaboracion, discusién grupal y apoyo entre
pares beneficiaran no solo a los Socializadores sino también a los Filantropos vy
potencialmente a los Jugadores en contextos de competencia en equipo.

La ausencia de Disruptores (0%) se mantiene notable, sugiriendo un ambiente de
aprendizaje donde los desafios y la autonomia son bienvenidos, pero dentro de un marco

de reglas y objetivos claros.

e Analisis General del Curso

El analisis general, donde se sumaron los puntajes obtenidos en cada pregunta de
todo el curso y promediando las dos correspondientes a los tipos de jugadores, ofrece una

perspectiva complementaria:

Espiritus Libres: 159,5 puntos
Jugadores: 147 puntos
Filantropos: 145 puntos
Triunfadores: 140 puntos

Socializadores: 131 puntos

I T o

Disruptores: 88 puntos

Este ranking colectivo arroja luz sobre algunas dindmicas interesantes:
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e La consistencia en los primeros tres tipos (Espiritus Libres, Jugadores, Filantropos)
entre ambos analisis refuerza su importancia como nucleo motivacional del grupo.

e Los Triunfadores, cuarto en puntaje general (280) pero menos mencionados
individualmente, sugieren una motivacién por el logro que, aunque no es dominante
en muchos alumnos, es significativa cuando esta presente.

e Los Socializadores, con 262 puntos, estan mas cerca de los tipos predominantes de
lo que el analisis individual sugeria. Esto podria indicar que, aunque pocos alumnos
son principalmente Socializadores, muchos valoran aspectos sociales.

e La presencia de puntos para Disruptores (176) es sorprendente dado que ningln
alumno fue identificado principalmente como tal. Esto sugiere que elementos de
disrupcién o desafio a las normas, aunque no dominantes, estan presentes y

podrian ser importantes para algunos alumnos en ciertos contextos.

Tipos de Jugadores para la Siguiente Fase

Basandonos en ambos analisis, los tres tipos de jugadores que seran el foco

principal de la siguiente fase se mantienen:

e Espiritus Libres: Dominantes en ambos andlisis, indicando una fuerte preferencia
por la autonomia y la creatividad.

e Filantropos: Alta presencia individual y colectiva, subrayando el valor del propésito
y la contribucion.

e Jugadores: Consistentemente altos, mostrando la importancia de recompensas y

competencia.
Implicaciones de los nuevos datos

e Triunfadores: Su cuarto lugar en el andlisis general sugiere que los elementos de
desafio y maestria son mas valorados colectivamente de lo que se pensaba. Esto

podria indicar que muchos alumnos, independientemente de su tipo principal,
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responden bien a la sensacién de progreso y logro.

e Socializadores: Aunque pocos alumnos son principalmente Socializadores, el
puntaje general indica que los elementos sociales como la colaboracion, el dialogo
y el apoyo entre pares son apreciados por muchos. Esto refuerza la idea de que las
actividades gamificadas deben incluir componentes sociales, beneficiando a todos
los tipos.

e Disruptores: La presencia de puntos, aunque bajos, desafia la idea de un ambiente
totalmente cohesivo. Esto sugiere que algunos alumnos, quizas en momentos
especificos, valoran la oportunidad de cuestionar reglas o explorar soluciones no
convencionales. En lugar de evitar completamente estos elementos, se podrian

incluir "zonas seguras" para la experimentacion y el pensamiento lateral.

Siendo esto concordante con el andlisis individual por alumno, Asi, con base en los
resultados obtenidos, se evidencia una clara diversidad en las motivaciones de los alumnos,
con una predominancia significativa de los perfiles de Espiritus Libres, Filantropos vy
Jugadores. Estos tres tipos seran el eje central de la siguiente fase del estudio, ya que

encapsulan las principales motivaciones del grupo. Al enfocarnos en estos perfiles, se

busca disefiar estrategias gamificadas que mejoren el compromiso y motivaciéon en el
proceso de aprendizaje, asegurando que la intervencion educativa responda de manera

optima a las necesidades y preferencias de cada uno.

Fase 2: Adaptacion de la actividad matematica

Implementacion tipo de jugadores

En primer lugar, se han considerado los tres tipos principales de jugadores
identificados a través de la encuesta Hexad-12: jugadores, espiritus libres y filantropos.
Para los jugadores, que responden positivamente a la competencia y los desafios, se ha
implementado una "Tabla de Progreso" que funciona como un ranking. Esta tabla no solo
motiva a través de la competencia, sino que también proporciona una retroalimentacion
constante sobre el desempefio en cuatro elementos generales: conocimiento, creatividad,
colaboracion y participacion. En este sentido, Castillo Mora et al. (2022) sefialan que las
tablas de clasificacion permiten la comparacion entre usuarios individuales, mientras que

los puntos e insignias sirven como medios efectivos para comunicar el progreso y reconocer
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el esfuerzo de los participantes. Esta perspectiva refuerza la importancia de implementar
herramientas de visualizacion del progreso en entornos gamificados, ya que proporcionan

un feedback continuo sobre el desempefio de los estudiantes.

Para los espiritus libres, que valoran la autonomia y la exploracion, se han disefiado
actividades que permiten cierta flexibilidad. Ademas de la opcion de ayudar a sus
compafieros, se han incorporado ejercicios donde tienen la libertad de escoger elementos
como la escala de la homotecia o la posicion del centro de homotecia. Esto para fomentar

la exploracién y una personalizacién de la experiencia de aprendizaje.

En cuanto a los filantropos, ademas de las actividades colaborativas, se han incluido
preguntas que contextualizan la materia en situaciones de la vida cotidiana o laboral. Por
ejemplo, se les pide reflexionar sobre como la homotecia se aplica en el disefio grafico o en
la arquitectura. Esto no solo satisface su deseo de contribuir, sino que también proporciona
un sentido de propésito al aprendizaje (Rubio & Gomez, 2021).

Implementacién modelo LM-GM con lataxonomia de Bloom

La implementacion de los elementos del modelo LM-GM ha sido cuidadosamente
considerada en la planificacion, con un enfoque particular en promover la habilidad
matematica de representar. Esta habilidad, como se analiz6 anteriormente, se sitla
inicialmente en el segundo nivel de la taxonomia de Bloom (Comprender). Sin embargo, en
esta propuesta se ha decidido ampliar su alcance para abarcar también el tercer nivel
(Aplicar). Esta expansion permite una mayor profundidad en el desarrollo de la habilidad,
incorporandola no solo en las mecanicas de aprendizaje y mecéanicas de juego
correspondientes al nivel de comprension, sino también en aquellas disefiadas para la
aplicacion practica del conocimiento. Esta estrategia busca fomentar una comprension mas
profunda y una aplicacion mas efectiva de la habilidad de representar en contextos
matematicos variados, lo cual es consistente con el estudio presentado en el marco teorico
de Adams (2015), que situa la representacion en matematicas no solo con el nivel de aplicar,

sino también con habilidades cognitiva de orden superior.

Para comprender mas en profundidad las mecanicas de juego y de aprendizaje de

segundo y tercer nivel se plantean las siguientes tablas:
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Nivel Tipo de Mecanica

mecanica

Descripcién

Objectify

Aprendizaje | Participation

Questions

Segundo | Aprendizaje | and answers

nivel y juego

Cascading

information

Juego

Appointment

Action/Task

Aprendizaje

Tercer Demostration

nivel

Aprendizaje

y juego

Competition

Transforma ideas abstractas en

representaciones concretas que los
estudiantes pueden manipular y observar.
Impulsa la participacion activa de los
estudiantes en diversas actividades que
requieren la representacion matematica de
conceptos aprendidos.

Involucra a los estudiantes en preguntas que
requieren respuestas reflexivas, ayudando a
consolidar el conocimiento adquirido mediante
retroalimentacion inmediata.

Introduce conceptos de manera secuencial,
desde lo mas béasico a lo mas complejo,
facilitando la asimilacibn progresiva del
conocimiento.

Estimula a los estudiantes a completar tareas
en momentos especificos, incentivando la
continuidad y la planificacién del aprendizaje.
Implica la realizacion de tareas practicas, como
la construccién de vectores y la resolucion de
problemas, aplicando directamente los
conceptos aprendidos.

Involucra la demostracion de soluciones o
procedimientos por parte de los estudiantes, lo
que refuerza su comprension y les permite
ensefar a sus comparferos.

Fomenta la competencia saludable entre los

estudiantes mediante la acumulacién de
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puntos, lo que motiva a participar activamente
y mejorar continuamente.

Cooperation | Promueve la colaboracién entre estudiantes
para completar tareas, permitiendo que
aquellos que avanzan mas rapido asistan a sus
comparieros.

Juego Progression | Sistema mediante el cual los jugadores
avanzan a través del juego, ganando acceso a
nuevos niveles, habilidades, o contenido a
medida que cumplen ciertos objetivos o

desafios.
Time Afade un elemento de urgencia al asignar
pressure tiempos especificos para completar tareas,

aumentando el desafio y el compromiso de los
estudiantes.
(Lim, 2015 citando a Keller, 1983; Gagné, 1992; Papert y Harel, 1991; Brainerd,
1978; Jarvinen, 2008; Sicart, 2008; Bellotti et al., 2009a; Bellotti et al., 2009b; Connolly et
al., 2012)

A partir de lo anterior se implementan dichas mecanicas de juego y aprendizaje de

la siguiente forma:

o Segundo nivel (Comprender)

El elemento “Objectify”, que pertenece a las mecanicas de aprendizaje, se
manifiesta en nuestro sistema a través de la “Tabla de Progreso”. Esta tabla transforma el
concepto abstracto del progreso de aprendizaje en un elemento concreto, utilizando rangos
y puntajes. De esta manera, convierte el proceso de aprendizaje en elementos tangibles

gue los estudiantes pueden observar, comprender y superar facilmente.

“Participation”, como mecanica de aprendizaje, se fomenta constantemente a través
de la participacion de los estudiantes en diversas actividades que requieren diferentes

formas de representacion matemdtica, y se recompensa mediante la "Tabla de Progreso".
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Este enfoque asegura que los estudiantes practiquen activamente la habilidad de

representar a lo largo de toda la unidad.

El uso de "Questions and Answers" como mecanica de aprendizaje y de juego se
refleja en las preguntas de repaso y reflexion, muchas de las cuales requieren que los

estudiantes representen conceptos matematicos de diversas formas.

"Cascading Information", como mecénica de juego, se implementa a través de la
introduccion gradual de conceptos, desde representaciones béasicas de vectores hasta
aplicaciones mas complejas en homotecia. Este enfoque no solo gestiona la carga
cognitiva, sino que también permite a los estudiantes desarrollar progresivamente su

habilidad de representacion.

Finalmente, el elemento "Appointment" como mecanica de juego, hace referencia a
tareas o desafios que deben cumplir los estudiantes en las clases. Estas pueden contribuir
a los cuatro elementos generales (conocimiento, creatividad, colaboracién y participacion)
através de la "Tabla de Progreso". Esta evaluacion multidimensional reconoce las diversas
formas en que los estudiantes pueden demostrar su comprension y habilidad de

representacion.
o Tercer nivel (Aplicar)

Uno de los elementos méas destacados en la planificacion es la incorporacion de la
competencia (competition) como mecéanica de juego y aprendizaje. Esto se evidencia en la
implementacion de la "Tabla de Progreso”, que permite a los estudiantes ganar puntos por
diversas actividades en clase, fomentando una competencia saludable entre ellos. Esta
mecénica no solo motiva a los estudiantes a participar activamente, sino que también
proporciona una retroalimentacion visual de su progreso, alineandose con la mecanica de

juego llamada progresion (progression).

La mecénica de juego y aprendizaje cooperacion (cooperation) también se
manifiesta en la planificacion, aunque de manera mas sutil. Se observa en actividades
grupales y en la oportunidad que se brinda a los estudiantes que terminan antes para ayudar

a sus comparferos.
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La mecanica de juego presion del tiempo (time pressure) se utiliza en varias
actividades, asignando tiempos especificos para completar tareas. Esto con el propdésito de

afadir un elemento de desafio y urgencia en los estudiantes.

En cuanto a las mecénicas de aprendizaje, la accion/tarea (action/task) esta bien
representada a través de las diversas actividades practicas, como la construccion de
vectores y la resolucion de problemas. Estas tareas permiten a los estudiantes aplicar

directamente los conceptos aprendidos, reforzando su comprension.

La mecanica de aprendizaje demostracidbn (demonstration) se observa en
momentos donde los estudiantes comparten sus resultados en la pizarra o explican sus
procedimientos al resto de la clase. Esta mecanica podria potenciarse, proporcionando mas
oportunidades para que los estudiantes ensefien a sus compafieros o presenten soluciones

innovadoras.
Implementacién Modelo Gamify- SN

Para estructurar este proceso, se ha empleado el meta-modelo gamify-SN como
marco de referencia, concentrandose en las dos primeras Etapas: la definicién del contenido

y la definicion de los elementos de juego.

La primera etapa del proyecto, la definicién del contenido, constituyo la base sobre
la cual se construye toda la experiencia gamificada. En esta, se realiz6 un analisis
exhaustivo del curriculo de matematicas para primer afio medio, resultando el contenido de
homotecia vectorial. La seleccion de este contenido no fue arbitraria; se fundamento en el
objetivo de aprendizaje MA1IM OA 11, que busca "Representar el concepto de homotecia
de forma vectorial, relacionandolo con el producto de un vector por un escalar, de manera
manual y/o con software educativo”, y su enfoque en la representacibn matematica,
alineado con los principales objetivos de la investigacion. Ademas, se realiz6 un estudio
detallado de la planificacion propuesta por el Ministerio de Educacién en la guia didactica
del docente, eligiendo finalmente las clases 7, 8 y 9 de la leccion 8, en las que se
identificaron areas de oportunidad para la integracion de elementos gamificados sin

comprometer el objetivo de aprendizaje establecido.
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En la transicion hacia la segunda fase, la definicion de los elementos de juego
marcO un punto importante en el proyecto. Esta fase abord6 un enfoque dividido: primero,
la aplicacién del cuestionario Hexad-12 a un grupo de estudiantes, y segundo, la adaptacion
de un disefio de clase gamificada.

La implementacion del Hexad-12 representd un paso significativo hacia la
personalizacion de la experiencia gamificada. Este cuestionario, disefiado para identificar
tipos de jugadores, proporcioné una perspectiva valiosa sobre las preferencias y
motivaciones de los estudiantes. Los resultados de esta encuesta no solo apoyaron a la
seleccidn de elementos de juego, sino que también sirvieron como base para asegurar que

la actividad gamificada abarcara una diversidad de perfiles de estudiantes.

El disefio de la Tabla de Progreso emergié como el nucleo de la estrategia de
gamificacion. Esta herramienta se concibi6 como un sistema multidimensional que
incorpora rangos, elementos evaluados (conocimiento, creatividad, colaboraciéon y
participacion), y un sistema de puntaje simplificado. La Tabla de Progreso no es meramente
un sistema de recompensas; es un mecanismo disefiado para fomentar la motivaciéon
intrinseca, ya que permite a los estudiantes visualizar su progreso y logros, conectando sus
esfuerzos con resultados tangibles y significativos (Smith, 2019). Ademas, promueve la
metacognicién al incentivar a los alumnos a reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje y las estrategias que utilizan para mejorar en cada area evaluada. Finalmente,
facilita una retroalimentacion continua y visible, proporcionando a los estudiantes
informacién clara y oportuna sobre su desempefio, lo que les permite ajustar sus estrategias

de aprendizaje de manera efectiva.

La creacion de cuatro rangos (Aprendiz Vectorial, Explorador de Homotecia,
Maestro de Transformaciones y Genio Mateméatico) dentro de la Tabla de Progreso
responde a la necesidad de proporcionar metas claras y alcanzables, creando un sentido
de progresion que se alinea con la mecénica de gamificacion (Borrés, 2015). Cada rango
no solo representa un nivel de dominio del contenido, sino que también refleja el desarrollo
de la habilidad de representacién matematica en el contexto de la homotecia vectorial, esto
al ir trabajando los diferentes tipos de representacion durante las actividades que brindan

puntaje.
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La inclusion de elementos como el conocimiento, la creatividad, la colaboracién y la
participacion en la evaluacion refleja un enfoque integral del aprendizaje. Este disefio busca
no solo medir la comprensién conceptual, sino también fomentar habilidades transversales
cruciales en el aprendizaje de las matematicas. El sistema de puntaje simplificado, por su
parte, se disefié pensando en la practicidad de su implementacion en el aula, permitiendo

una actualizacion frecuente y transparente del progreso de los estudiantes.

Es importante destacar que, aungue el proyecto se limita a las dos primeras fases
del meta-modelo Gamify-SN, la planificacion ha considerado las fases subsiguientes de
implementacién y evaluacién. Se han establecido directrices preliminares para la futura
puesta en practica de la actividad gamificada, incluyendo la preparacion del aula y la
capacitacion docente. Asimismo, se han delineado estrategias de evaluacion que permitiran,
en fases posteriores, medir la efectividad de la intervencion en términos de mejora en la

habilidad de representacién matematica y el compromiso de los estudiantes con el contenido.
La tabla ha sido disefiada y estructurada de la siguiente manera:
o Rangos:
La Tabla de Progreso incluye los siguientes rangos, en orden ascendente:
a) Novato Vectorial
b) Aprendiz de Homotecia
c) Explorador de Transformaciones

e) Experto en Geometria Vectorial
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e Criterios evaluados y sus objetivos

Actividades medidas

Criterio Objetivo

Demostrar comprension y Resolucion de problemas,

Conocimiento

aplicacion de los conceptos de homotecia y respuestas correctas en clase, pruebas

vectores. cortas

Aplicar conceptos de manera innovadora y Proponer nuevos ejemplos, resolver

encontrar soluciones originales. problemas de multiples formas, crear

Creatividad
problemas originales

Trabajar efectivamente en equipo y ayudar a | Participacidn en trabajos grupales,

Colaboracién los compafieros ayudar a comparieros, explicar

conceptos a otros.

Involucrarse activamente en las Hacer preguntas relevantes,
Participacion

discusiones y actividades de clase ofrecer respuestas voluntarias,

o Sistema de Puntaje:

participar en discusiones

Cada elemento se puntta de 0 a 60. Los estudiantes comienzan en 0 y avanzan

segun sus logros. El puntaje total es el promedio de los cuatro elementos.

Accion

Puntaje Referencial

Respuesta correcta en clase
Resolucion correcta de un problema
Propuesta de solucion creativa
Ayudar a un compafiero
Participacion activa en discusion
Crear un problema original

Explicar un concepto a la clase
Cambiar su enfoque basado en
sugerencias del grupo

Distribucion equitativa de tareas

Aporta en actividades grupales

+4 puntos en Conocimiento y Participacion
+4 puntos en Conocimiento

+4 puntos en Creatividad

+4 puntos en Colaboracion

+4 puntos en Participacion

+5 puntos en Creatividad

+5 puntos en Conocimiento y Colaboracion

+4 puntos en colaboracion

+4 puntos en colaboracion

+4 puntos en colaboracion y participacion
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o Rangos y Puntajes Requeridos:
Novato Vectorial: 0-15 puntos
Aprendiz de Homotecia: 16-30 puntos
Explorador de Transformaciones: 31-45 puntos
Experto en Geometria Vectorial: 46-60 puntos

e Método de Medicion:
- El profesor llevara un registro diario de las actividades de los estudiantes.
- Se utilizard una hoja de calculo para registrar los puntos ganados en cada elemento.
- Los estudiantes podran ver su progreso actualizado al final de cada clase.
- Se realizara una actualizacién semanal de los rangos alcanzados.

e Bonificaciones y Desafios Especiales:

Bonus de desafio: Un problema complejo que otorga +10 puntos en el elemento

correspondiente al estudiante que lo resuelva primero.

Bonus de consistencia: +3 puntos en todos los elementos si el estudiante mantiene

participacién activa durante todas las actividades.
e Implementacion en el Aula:

- Se mostrara una version simplificada de la Tabla de Progreso en el aula, actualizandola
al final de cada clase.
- Los estudiantes recibirdn un reporte individual detallado al finalizar las tres clases.

- Se celebrara el avance de rangos publicamente para motivar a toda la clase.

Planificacion de clases

A partir de los elementos propuestos para el disefio curricular, se han elaborado tres
mobdulos de clases en formato de planificacion estructurada. Los médulos se presentan a

continuacion:
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Profesor a cargo Paulina Varela Vega
Duracion de la clase 90 minutos
Modalidad Presencial

Clase N°: 1 Unidad 3: Homotecia y sus aplicaciones

Fecha:

Nivel: 1° medio

Objetivo Curricular: MA1M OA 11: Representar el concepto
de homotecia de forma vectorial, relacionandolo con el
producto de un vector por un escalar, de manera manual y/o con

software educativo.

Objetivo de la clase: Representar el concepto de homotecia de
forma vectorial relacionandolo con situaciones cotidianas

Contenidos:
@® Homotecia.
@ Vectores.

Recursos:

@® PowerPoint.
@® Plumony pizarra.
@® Libro del estudiante.

Indicadores de logro:

@ Realizan operaciones de multiplicacion de un vector por
un escalar.

@ Grafican vectores y sus vectores ponderados en el plano
cartesiano.

Conocimientos previos:
@® Homotecia.
@® \/ectores.

® Razones
proporciones.

@ El plano cartesiano.

Evaluacién:

@® Observacion directa
del trabajo realizado
en clases.

Tabla de progreso.
Preguntas dirigidas

@® Analizan el efecto de multiplicar un vector por escalares
positivos, negativos y cero.

® Aplican el concepto de vector en el contexto de la
homotecia.
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Actividad

Inicio
(20 min)

Los estudiantes anotan el objetivo de la clase en sus cuadernos. Luego, conocen la "Tabla de Progreso” que muestra
cdmo crecen juntos en conocimiento, creatividad, participacion y colaboracion durante los proximos tres dias,
ademas se indica que los estudiantes ganan puntos por diversas actividades en clase, con un méaximo de 60 puntos
totales medida en forma de ranking, visualizandose su progreso en el aula durante los 3 dias de la actividad, para
fomentar la motivacion y el aprendizaje activo.

Para activar conocimientos previos, los estudiantes discuten sobre el concepto de homotecia por medio de
preguntas dirigidas ¢Qué es una homotecia?, ;Qué caracteristicas tiene? ;Crees que la homotecia esta presente en
otras areas?, ;Cuales?

Los estudiantes observan el logo de reciclaje proyectado en dos tamafios diferentes y responden la pregunta ¢de
cuantos tamafios han visto la misma imagen?, ¢a qué figura geométrica conocida se asemeja?, mencionan otras
marcas y logotipos que han visto en distintas escalas. Responden las preguntas ¢Como creen que los disefiadores
lograron crear estas versiones del logo? ¢Como podemos medir y controlar el cambio de tamafio de una figura de
manera precisa? y reflexionan sobre como los disefiadores crean estas versiones y como se podria medir y controlar
el cambio de tamafio de manera precisa. Esta discusion los lleva a entender la utilidad de la homotecia para
representar y manipular estas transformaciones.

Para lograr realizar estas diferentes transformaciones conoceran los vectores de forma algebraica explorando sus
componentes, representaciones, operaciones y comprendiendo su relacion con la homotecia.

Desarroll
0
(60 min)

La profesora realiza una presentacion en la pizarra donde explica que un vector tiene magnitud, direccion especifica
y sentido determinado. Utiliza una flecha para ilustrar estos conceptos: su longitud representa la magnitud, su
orientacion la direccion y la punta indica el sentido. Para una mejor comprension, la profesora utiliza la analogia
del camino de su casa al colegio, identificando la distancia recorrida como la magnitud del vector, la ruta como la
direccion y hacia donde caminan como el sentido. La profesora muestra como un vector se representa tanto
pictérica como simbdlicamente, como un segmento de recta orientado determinado por un origen y un extremo, y
como un par ordenado en el plano cartesiano. Los estudiantes observan y toman notas.
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Luego, los estudiantes estudian el vector ponderado como la multiplicacion algebraica de un vector por un escalar.
Copian en sus cuadernos: "vector ponderado: Si % = (x,y), al multiplicar por a obtenemos: ¢ e & = a » (x,y) =
(aex,aey) = (ax,ay)".

Para practicar, los estudiantes realizan el ejemplo de la pagina 115 del libro. Donde calculan 2« u” y-2+u” ,y los
grafican en 7 minutos. Los que terminan primero ayudan a sus comparieros y se revisa en pizarra.

Después, los estudiantes discuten las diferencias observadas en los vectores ponderados respondiendo las preguntas
¢Qué diferencias se pueden evidenciar en cada vector ponderado después de la operacion?, ;Qué sucede con el
vector cuando se multiplica por el escalar cero?, ¢existe alguna diferencia si el vector se multiplica por un escalar
negativo o positivo? Reflexionan sobre qué pasa cuando el escalar es cero, positivo o negativo. Concluyen que si
a =0, resulta el vector nulo (0, 0); si a <0, el vector cambia de sentido; y si « > 0, el vector mantiene el sentido.
Para reforzar, los estudiantes trabajan con el vector u~ = (-4,2). Escogen dos escalares distintos, uno positivo y otro
negativo, calculan los vectores ponderados y los grafican en 7 minutos.

Finalmente, en grupos con su compafiero de puesto, los estudiantes enfrentan un "desafio": usar el logo de reciclaje
visto al inicio (forma triangular), lo grafican con puntos A (0,0), B (2,0) y C (1,2) como sus Vértices, eligen un
escalar y encuentran la nueva figura homotética. Tienen 15 minutos para esta actividad.

Se pide voluntarios (mas de uno) para presentar el procedimiento que realizaron en el desafio a la clase.

Se realizan las preguntas: ¢cdémo se ven afectados la figura geométrica cuando cambia el escalar?, ¢ Qué diferencia
pueden apreciar entre una figura y la otra?, ;Qué sucede con los vectores cuando los escalares cambian? Los
estudiantes participan en la discusion concluyendo que cuando el escalar cambia también las caracteristicas del
vector, como su modulo, sentido y direccion.

Cierre
(20 min)

Para finalizar los estudiantes responden ;Como se relaciona la homotecia con los vectores? ¢ Qué fue lo mas dificil
de comprender en esta clase? ¢ En qué otra situacion de la vida cotidiana o laboral se puede encontrar la homotecia?
Se les anticipa que en la siguiente sesion profundizaran en la construccion de vectores y homotecias cambiando
de forma algebraica a gréafica utilizando regla y compas. Esto les permitira visualizar de manera mas concreta las
transformaciones que han estudiado algebraicamente. Se piden los cuadernos para evaluar las actividades para
tablay se cierra la clase.
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Clase N°: 2
Fecha:
Nivel: 1° medio

Unidad 3: Homotecia y sus aplicaciones

Objetivo Curricular: MA1M OA 11: Representar el

concepto  de

homotecia

de

forma vectorial,

relacionandolo con el producto de un vector por un
escalar, de manera manual y/o con software educativo.

Objetivo de la clase: Representar homotecias de manera gréafica
utilizando vectores en el plano cartesiano.

Contenidos: Recursos:
@® Homotecia. _
@ \Vectores. ® PowetPomt__
® Plumoény pizarra.
® Libro del
estudiante.
® Reglay Compas.
Conocimientos previos: | Evaluacion:
@® Homotecia. - _
® \/ectores. [ Observac!on dl_recta
® Razones y del trabajo realizado
proporciones en clases.
' @ Tabla de progreso.
® o plano @ Preguntas dirigidas
cartesiano.

Indicadores de logro:

Construyen homotecia de vectores utilizando regla y compés

Identifican la relacion entre la razon de homotecia y el escalar en
operaciones con vectores.

@ Representan homotecias utilizando vectores.
@ Calculan los componentes de vectores resultantes de una
homotecia.
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Momento

Actividad

Inicio
(15 min)

Los estudiantes anotan el objetivo de la clase en sus cuadernos. Responden las preguntas ¢Quién puede explicar
queé es un vector y como lo representamos? ;Como describimos la multiplicacion de un vector por un escalar?
¢Qué ocurre con un vector cuando lo multiplicamos por un nimero positivo? Y por uno negativo? ¢Alguien
puede explicar como se relaciona la homotecia con los vectores? ¢Recuerdan algin ejemplo de la vida cotidiana
donde vimos aplicada la homotecia? Esto repasa lo visto en la clase anterior sobre homotecia, vectores y la
construccién de homotecias a partir de la multiplicacion de un vector por un escalar

La profesora explica que, en esta clase, ademas de la representacion algebraica, los estudiantes aprenderan a
construir homotecias utilizando herramientas graficas como regla y compas.

Desarrollo
(60 min) .

Los estudiantes prestan atencidn a una demostracion practica sobre el uso de reglay compas. Observan cémo se
mide un vector colocando la punta del compés en su origen y extendiéndolo hasta su extremo, trasladar un vector,
al "capturar" la longitud del vector original y como esta medida se usa para marcar un arco desde un nuevo punto
de origen. Usando la regla, trazan la continuacion del segmento a la direccion original del vector hasta intersecar
el arco, completando asi la traslacion. y finalmente conocen que utilizando regla y compas se pueden hacer
diferentes transformaciones a una figura inicial.

Los estudiantes conocen la definicion de la homotecia sobre un punto P como una homotecia con centro O y
razén K+0 a la transformacion asociada a cas punto p en el plano, distinto de O, un punto P’ tal que:

O, P y P’ son colineales,
OP’= k*OP
La imagen del punto O es el mismo punto O

Con esto, observan un vector que va desde el punto A al punto B donde AB =venun plano y en parejas se les

plantea un nuevo “Desafio” donde, utilizando regla y Compas, construyen el vector 24 B, se les da un tiempo
estimado de 5 min para lograrlo se invita a los estudiantes a la pizarra para mostrar sus resultados y comparar
con el resto. Los que hayan terminado pueden ayudar a sus compafieros, comparten en pizarra y responden la
pregunta ¢Qué procedimiento realizaron para llegar al resultado? Los estudiantes explican como duplicaron el
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vector usando regla y compés, demostrando su comprensién de que multiplicar un vector por 2 implica extender
su longitud manteniendo su direccion y sentido.

Los estudiantes realizan un ejercicio en la pizarra en conjunto con sus comparieros de ser necesario, donde
determinan las coordenadas de la imagen del punto A (— 3, — 2) al aplicarle una homotecia de centro 0 (0, 0) y
razén k = — 3. Luego, lo grafican con regla y compéas. En sus cuadernos, los estudiantes responden ¢;Qué
cambiaria si la razon de homotecia fuera k = 3? ; Qué pasa si cambia el centro de homotecia? ¢Hay relacion entre
larazon de homoteciay el escalar en los vectores? Llegando a la conclusion que si cambia el centro de homotecia
la figura homotética también se ve afectada, el escalar y los vectores cumplen la misma funcion y reafirman que
al cambiar la razén de homotecia por uno negativo la figura se invierte.

Los estudiantes observan un dibujo de un segmento AB y un punto O en la pizarra. Trazan los vectores OA 'y
OB. Reflexionan sobre qué pasaria si aplican una homotecia con centro O y factor k = -1 al segmento AB. Dan
sus hipdtesis y las justifican, recordando que implica un factor negativo en una homotecia y cdmo se representa
con vectores. Establecen que cuando el escalar es negativo, los vectores invierten su direccion. Lo grafican para
visualizarlo mejor.

Los estudiantes observan un dibujo de un segmento AB y un punto O en la pizarra, se les pide trazar los vectores
OA y OBy se les plantea que “Si aplicamos una homotecia con centro O y factor k = -1 a este segmento AB,
¢qué creen que pasaria? Los estudiantes reflexionan y dan sus hipotesis y a partir de esto responden (Como
justificarian su predicciéon? ¢Recuerdan que implica un factor negativo en una homotecia? ;Como podriamos
representar eso con los vectores? se establece que cuando el escalar es negativo los vectores deben invertir su
direccion, a continuacidn, lo grafican. Los estudiantes reconocen que, al realizar una homotecia a una figura,
implica transformar geometricamente cada punto, y se cumplen las propiedades de proporcionalidad de la razon
de homotecia y razonan que se pueden determinar los puntos de la figura homotética multiplicando los
coordenados por la misma.

En 15 minutos, los estudiantes realizan la siguiente actividad en grupos. En el plano cartesiano se representa el
Cuadrado ABCD. Si se le aplica una homotecia de centro O (0, 0) y razon de homotecia k = 2, ;Cuales son los
componentes de los vectores correspondientes a OA, OB, OC y OD?, ;Cuél seria el escalar utilizado para llegar
a la figura resultante? ;cuales son las coordenadas de los vértices de la figura que resulta? Grafica”. Se establece
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la relacion entre el escalar y la razén de homotecia, que es posible determinar los puntos de la figura homotética
multiplicando los puntos coordenados por la razén de homotecia.

La profesora pide a los estudiantes que escriban en una hoja un resumen de lo aprendido en clase, incluyendo
definiciones, procedimientos y ejemplos. Esta hoja deben entregarla. Luego ademas se les pide a los estudiantes
sus cuadernos para revision. Estos insumos serviran para la tabla de progreso y retroalimentacion.

Mediante lluvia de ideas los estudiantes recuerdan los dos métodos vistos para obtener la imagen homotética:
Cierre construccién geomeétrica de vectores con regla y compas y calculo directo de coordenadas.

(15 min) Los estudiantes responden la pregunta ¢cuando seria mas conveniente utilizar cada método y por qué?
enfatizando que comprender ambos enfoques les da una comprension mas profunda del concepto de homotecia.

Clase N°: 3 Unidad 3: Homotecia y sus aplicaciones
Fecha:
Nivel: 1° medio

Objetivo Curricular: MALM OA 11: Representar el concepto | Objetivo de la clase: Construir homotecias utilizando regla y compés y
de homotecia de forma vectorial, relacionandolo con el producto | vectores, y aplicando sus propiedades para resolver problemas en contextos
de un vector por un escalar, de manera manual y/o con software | diversos.

educativo.
Contenidos: Recursos: Indicadores de logro:
@® Homotecia. . .- )
® \ectores. @® PowerPoint. @ Construyen vectores utilizando regla y compas.
® Plumoény pizarra. @® Determinan coordenadas de figuras homotéticas.
@ Guia de trabajo. @ Calculan razones de homotecia.
@® Reglay Compas.
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Conocimientos previos: Evaluacion: @® Aplican homotecia en situaciones de la vida real.
® Homotecia. . . @ conocen la importancia de la homotecia en contextos reales.
® \Vectores @® Observacion directa
P Razones. del trabajo realizado

proporciones.
@ El plano cartesiano.

y en clases.
@ Tabla de progreso.
@ Guia de trabajo

Momento Actividad
Se establece la clase y los estudiantes anotan el objetivo de la clase.

Inicio Los estudiantes participan en un breve repaso de los conceptos vistos en las clases anteriores, respondiendo

(10 min) preguntas dirigidas.
Los estudiantes reciben y observan la guia de actividades proyectada en pizarra y escuchan las instrucciones
Los estudiantes comienzan la gufa utilizando los puntos A(- 4,2) y O (=1, 4) construyendo el vector O A =
(-3, —2), identificando la imagen del vector O A que se obtiene mediante una homotecia de centro 1 E (—1,1) y
centro 2 D(0,0) con razén de homotecia k = - 3. A partir de esto deben analizar que ocurri6 con el sentido del

Desarroll vector O A luego de aplicar las homotecias

0

(75 min) Seguidamente, analizan un triangulo ABC graficado con coordenadas A (4,2), B (6,4) y C (2,5), el centro de
homotecia en D (2,2). A partir de esta informacién construyen los vectores DA, D B y D C. Luego encuentran
una figura homotética con razén k=2, donde calculan los vectores ponderados D A, DB’y D C', trazan el vector
dado e identificando los vértices de la figura homotética en A’B’C’. Llegando a la ultima parte del item donde
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deben seguir el mismo procedimiento, pero con la razon k=-2, resultando la figura A’’B>’C’’ lo que causa que
la figura se invierta

Para el siguiente item los estudiantes deben, a partir de un tridngulo, su figura homotética, el centro de homotecia
y utilizando Gnicamente una regla y un compas, determinar el valor aproximado del escalar utilizado.

Los estudiantes a partir de un triangulo AABC y un punto fijo P fuera del tridngulo realizar una homotecia con
razén k = 2 usando Unicamente una regla y un compas para construir la imagen homotética AA'B'C’

Los estudiantes deben cumplir con una actividad extra, donde eligen un caso de homotecia presentes en la vida
real, seguir las instrucciones que presente, explicar la importancia y los beneficios de aplicar la homotecia en el
contexto del ejemplo seleccionado y como “desafio” (voluntario) preparar una presentacion breve (5 minutos)
para exponer su trabajo al resto de la clase.

Para el ultimo item de la guia deben responder la pregunta ¢ Crees que el visualizar los vectores y las figuras en
el plano cartesiano te ayuda a comprender mejor los contenidos? Que se comentara en clases

Durante el desarrollo, los estudiantes pueden solicitar ayuda y orientacion cuando sea necesario a un compafiero
0 a la profesora.

Los grupos de estudiantes (voluntario) presentan brevemente su trabajo de la Actividad “Desafio” sobre
homotecia en la vida real.

Los estudiantes reciben retroalimentacion general sobre los ejercicios, resuelven sus dudas finales y entregan sus
guias para evaluacion y actualizacién de la tabla de progreso.

Cierre
(5min)

Finalmente reflexionan sobre la importancia de la homotecia en contextos reales y su relacion con los vectores
al cierre de la clase.
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Fase 3: Validacion del diseiio adaptado

A continuacién, se daran a conocer los principales temas que fueron comentados en el
grupo focal diferenciado por cada clase y por la guia didactica disefada. ademas, es
importante acotar que los criterios de evaluaciéon de adaptacion que son claridad y

pertinencia fueron clasificados segun los siguientes niveles.

Claridad:

e Nivel 1. La redaccion no es clara
¢ Nivel 2. La redaccién es medianamente clara y requiere modificaciones

¢ Nivel 3. La redaccion es muy clara.
Pertenencia:

¢ Nivel 1. Las actividades no son pertinentes en relacion con el objetivo de
aprendizaje / marco tedrico, segun corresponda.

¢ Nivel 2. Las actividades son parcialmente pertinentes en relacion con el objetivo de
aprendizaje / marco tedrico, segun corresponda.

¢ Nivel 3. Las actividades son pertinentes en relacion con el objetivo de aprendizaje /
marco teorico, segun corresponda.

Los conceptos claves identificados en la entrevista al grupo focal y que se analizaran son

los siguientes:

o Clase general: Estructura y componentes fundamentales de una sesién de
aprendizaje, incluyendo objetivos, actividades, habilidades a desarrollar, y la
organizacion en inicio, desarrollo y cierre.

e Mateméticas: Contenido especifico de la asignatura, centrdndose en la homotecia
vectorial y la representacion matematica, incluyendo conceptos, ejercicios y su
aplicacion practica.

e Gamificacién: Aplicacion de elementos de disefio de juegos en la educacion,
incluyendo modelos como Gamify-SN y LM-GM, tipos de jugadores y mecanicas

de juego adaptadas al aprendizaje.
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e Métodos de evaluacion: Estrategias y herramientas para medir el aprendizaje de

los estudiantes, incluyendo evaluacion formativa, observacion, tests y uso de la

tabla de progreso como herramienta de seguimiento.

Clase 1

Dimensién

Comentario

Clase general

"En relacién a la primera clase, en lo relacionado con el inicio en cuanto
a la pertenencia y claridad, esta en el nivel 3. Esté bien redactado, se
entienden las ideas principales, las experiencias, lo que se quiere lograr
con el inicio. El desarrollo igual, bueno, la clase en general esta
relacionada con el nivel 3..."

a la clase le colocaria un 3 en todo. Mencionar que estaba muy claro y
bastante pertinente.

“...yo si la encontré super clara, pertinente también. Igual le pondria los
tres puntos en todo”.

“en el cierre yo hubiera puesto como una actividad igual quizas mas alla
que la observacion”

“...en el cierre yo hubiera puesto como una actividad igual quizas mas

alla que la observacion”

Matematicas

“...incluir mas ejemplos concretos para ver cémo la actividad se

relaciona con los conceptos matematicos que se quiere ensenar.”

Gamificacion

“asegurarse que la mecanica de gamificacion se integre de manera
correcta y efectiva en el contexto del objetivo del aprendizaje”

“se nota justamente la orientacion (gamificacién) que tiene...”

Métodos de

evaluacion

‘la unica contribucidn que podria mencionar seria algun tipo de
evaluaciobn mas objetiva mas que la observacion directa o la revision
del cuaderno objetivo a la revision del ejercicio delante de todos los

compaferos”
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Clase 2

Dimensioén

Comentario

Clase general

“En cuanto a claridad y pertinencia, yo lo encuentro que esta en todos
los niveles, entonces estd en el nivel tres, tanto para todas las
dimensiones del aprendizaje que aparecen y segun los indicadores y
descriptores que estan”

“la clase 2 le coloqué en respecto a la pertinencia nivel 3”

Matematicas

“proporcionar ejemplos adicionales o gréaficos si es necesario para
clarificar los conceptos complejos para verificar que el concepto haya

sido aprendido por todos los estudiantes.”

Gamificacion

“...se podria mencionar en la planificacibn como es que alguna
interaccion, o algo, iteraciébn o demostracién de como es que estos
ejercicios ya es el inicio a la mitad de la clase van contribuyendo al
progreso de la tabla y como es que esto también se incentiva para
mejorar la interaccion de la gamificacion con la estrategia con la clase
en si y justamente se le puede dar mayor importancia, mayor realce y
también adhesion de los propios estudiantes a esto.”

“...en el inicio como sugerencia yo hubiera comenzado igual
destacando los niveles de la tabla”

Métodos

evaluacion

de

‘Y en cuanto a la pertinencia, asegurar que todos los estudiantes
participen activamente y puedan demostrar su comprension de los
conceptos. Y ahi viene de nuevo la evaluacion formativa, que no sea
solamente la observacion de clase, sino que haya, no sé, un test de
salida, una pregunta que ellos tengan que entregar, pero algo que me
quede a mi de evidencia que el alumno esta aprendiendo.”

“...en el cierre, en la parte que ahi especificaba de entregar una hoja
definiendo los términos, quizas yo aplicaria como un test de salida
haciendo las mismas preguntas, pero donde me aseguro que todos los

estudiantes van a responder hacia la misma parte los mismos términos”
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Clase 3

Dimensioén

Comentario

Clase

general

en

“...en cuanto a claridad y pertinencia, la situé en el nivel 3”
“...claridad y pertinencia también estan en nivel 3.”

“...en cuanto a claridad y pertinencia igual esta todo en el nivel 3"

Matematicas

“agregar ejemplos visuales, cierto, agregar demostraciones practicas

adicionales”

Gamificacion

“...asegurarme que la actividad de gamificacion sea accesible y
motivadora para todos los tipos de estudiantes que se categorizaron al
inicio”

“...en el cierre se hace obviamente se hace la reflexion de la homotecia,
pero quizas yo igual utilizaria la tabla para mostrarle a los estudiantes
el avance, los logros que tuvieron, en el nivel que se situaron”

“...en el cierre, [...], seria bueno quizas afadir alguna reflexién no
solamente a los contenidos, sino que también al propio proyecto de
gamificacion y cdmo es que, de nuevo, la tabla termina por demostrarles

a los propios estudiantes las habilidades que adquirieron”

Métodos

evaluacién

de

“...asegurarme de que directamente todos los estudiantes estén
aprendiendo y eso es ya cambiando la evaluacion formativa que esta
realizando”

“...con esto (tabla de progreso) también realizar la propia evaluacion

final con referente al macro que fueron las 3 clases.”
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Guia didactica

Dimension Comentario

Clase en | “...hay problemas en la redaccién de los objetivos, los items no estan

general claramente especificados, las instrucciones no estan entregadas de
forma clara.”
“...en relacion a la pertinencia y la claridad em... creo que como esta
planteada, como esta definido claridad y pertinencia creo que esta bien
redactado, o por lo menos lo veo bastante claro.”
“...lo que también concuerdo con la profesora 3 en el tema eh..., de
cdmo redactar los items, siento que estan como tirados en la guia, no
estdn muy claros, no estan como tan especificos”

Mateméticas

Gamificacién “...en la guia yo ahi tengo sentimientos encontrados, porque encuentro

gue las clases fueron muy buenas y la guia es una guia mas, una guia
de aprendizaje mas. No esta contextualizada con la metodologia de
ensefianza que se trabajo”

“...de lo que se ensefnd en las 3 clases, pasamos de nuevo al método
tradicional de la ensefianza”

“...quizas podria verse la gamificacion un poco mas reflejada en la guia
0 bien en el abordaje de esta guia para que no sea de nuevo una clase
tradicional y una guia tradicional, y que pueda realmente poder conectar
y motivar a los estudiantes.”

“...donde a simple vista queda como una clase comun y corriente y no

se observa la gamificacion”

Métodos de

evaluacion
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Segun lo analizado, los docentes identificaron y apreciaron explicitamente la integracion
de elementos de gamificacion en la planificacion, reconociendo su potencial para motivar y
encajar a los estudiantes. No obstante, a pesar de esta valoracion positiva, los participantes
coincidieron en la necesidad de fortalecer los métodos de evaluacién, proponiendo la
incorporacién de elementos mas objetivos y concretos que permitan una medicibn mas

precisa del aprendizaje y la comprension de los conceptos por parte de los estudiantes.

Se observé un énfasis en la importancia de incluir mas elementos visuales y ejemplos
practicos para reforzar la comprension de los conceptos mateméticos, lo cual podria
contribuir significativamente a la efectividad de la actividad gamificada. Asimismo, los
profesores manifestaron una preocupacion por asegurar que la actividad fuera accesible y
motivadora para todos los tipos de estudiantes identificados, subrayando la importancia de

la inclusividad en el disefio educativo.

Un aspecto critico que emergid del analisis fue la disparidad percibida entre la
planificacion de las clases y la guia de ejercicios. Los docentes sefialaron que esta ultima
no reflejaba adecuadamente la metodologia gamificada presentada en las clases, lo cual
podria comprometer la coherencia y efectividad global de la intervencion educativa. Esta
observacién sugiere la necesidad de una revision y alineacion mas estrecha entre todos los

componentes de la actividad.

Adicionalmente, se propusieron sugerencias para mejorar la continuidad y conexion entre
las clases, particularmente en relacién con la utilizacién de la tabla de progreso y la
provision de retroalimentacion. Estas recomendaciones apuntan a la importancia de
mantener un hilo conductor claro y reforzar constantemente los elementos de gamificacion

a lo largo de toda la intervencion.

El analisis realizado al grupo focal a partir de sus declaraciones revela una recepcion
predominantemente favorable de la planificacibn adaptada, con una valoracién
consistentemente alta en términos de claridad y pertinencia por parte de los tres profesores
participantes. Esta evaluacion positiva sugiere que la adaptacién de la actividad matematica
incorporando elementos de gamificacion ha sido percibida como adecuada y alineada con
el objetivo propuesto de promover la habilidad de representacion matematica en

estudiantes de primer afio medio mediante el concepto de homotecia vectorial.
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Por otra parte, los resultados extraidos de la pauta de evaluacion revelan una marcada
tendencia hacia valoraciones positivas en cuanto a la claridad y pertinencia de las
actividades propuestas. La escala de evaluacion, que comprende tres niveles, muestra una
concentracion predominante en el nivel mas alto (Nivel 3), indicando que la mayoria de los
elementos evaluados se consideran muy claros y altamente pertinentes en relacion con los
objetivos de aprendizaje establecidos. Esta tendencia sugiere que la estructura general de
la planificacién y las estrategias de gamificacion son, en su mayoria, comprensibles y

alineadas con las metas educativas propuestas.

La estructura de las clases, desglosada en inicio, desarrollo y cierre, recibié valoraciones
consistentemente altas por parte de los tres evaluadores. Esta uniformidad en las
apreciaciones indica que la organizacion temporal y metodolégica de las sesiones se
percibe como bien disefiada y coherente con los principios pedagoégicos esperados. No
obstante, a pesar de esta valoracion positiva general, se identificaron sugerencias

especificas para enriquecer ciertos aspectos de la implementacion.

En lo que respecta a la gamificaciéon y su adaptacion a diferentes tipos de jugadores, las
evaluaciones reflejan una percepcion favorable. Las actividades de mecanicas de juego y
aprendizaje, basadas en el modelo LM-GM, se consideran efectivas para fomentar la
habilidad de representacion matematica. Asimismo, se aprecia que las estrategias
propuestas atienden adecuadamente a las necesidades de los diversos perfiles de

jugadores identificados, incluyendo el espiritu libre, el jugador y el filantropo.

Sin embargo, el andlisis también revela areas que requieren atencion y refinamiento. La
guia de actividades emerge como el elemento que suscita mayor divergencia entre los
evaluadores. Mientras que algunas valoraciones la sitian en el nivel mas alto de claridad y
pertinencia, otras sefialan deficiencias significativas, particularmente en la integracion
explicita de elementos de gamificacién. Esta discrepancia subraya la necesidad de una

revision minuciosa y posibles ajustes en este componente crucial de la propuesta educativa.

Adicionalmente, se identificaron sugerencias recurrentes para mejorar la implementacion
de la gamificacion. Entre estas, destaca la recomendacion de hacer mas explicita la
interaccion con los sistemas de puntuacién y recompensas, asi como la diversificacion de

actividades para mantener altos niveles de motivacién y compromiso entre los estudiantes.
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Se enfatiza también la importancia de incluir instancias de reflexién sobre la experiencia
de gamificacion, lo cual podria enriquecer significativamente el proceso de aprendizaje y la
metacognicion de los estudiantes.

Las estrategias de evaluacion y cierre de las sesiones también fueron objeto de
recomendaciones. Se sugiere diversificar estas estrategias para evitar la repeticion de
recursos y proporcionar una variedad de métodos que permitan verificar el logro de los

aprendizajes de manera mas comprehensiva y dinamica.
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Implicacion de los resultados

A partir de los resultados de la validacion, con las observaciones y recomendaciones
recibidas por los docentes participantes en el grupo focal, se ha evidenciado la necesidad
de realizar ajustes en la adaptacion de la actividad matematica gamificada. Los elementos
que requieren modificacion en la planificacién, segun las observaciones de los docentes,

son.

e Métodos de evaluacion: Incorporar estrategias de evaluacibn mas objetivas y
concretas, como tests de salida o actividades especificas que proporcionen
evidencia tangible del aprendizaje de los estudiantes, complementando la

observacioén directa.

e Representacion visual de conceptos matematicos: Incluir mas ejemplos visuales y
demostraciones practicas para reforzar la comprensiébn de los conceptos

matematicos complejos, especialmente en relaciéon con la homotecia vectorial.

e Integracion de la gamificacion: Asegurar una implementacion mas consistente y
visible de los elementos de gamificacion a lo largo de todas las actividades,
incluyendo la guia didactica, para mantener la coherencia con la metodologia de

ensefanza propuesta.

e Retroalimentacion y seguimiento: Implementar un uso mas sistemético de la tabla
de progreso, incorporandola en los cierres de clase para mostrar a los estudiantes

sus avances y logros de manera mas explicita.

o Reflexién sobre la gamificacion: Incluir momentos especificos para la reflexion sobre
el proceso de gamificacion y su impacto en el aprendizaje, fomentando la

metacognicién en los estudiantes.
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o Diversificacién de actividades de cierre: Variar las estrategias de cierre de sesion
para evitar la repeticion y proporcionar diferentes formas de consolidar el
aprendizaje.

o Alineacién de la guia did4ctica: Redisefar la guia de ejercicios para que refleje mejor
la metodologia gamificada presentada en las clases, asegurando una transicion

fluida entre la instruccién en clase y el trabajo independiente.

e Claridad en las instrucciones: Mejorar la redaccion y especificacién de los objetivos
e instrucciones en la guia didactica para aumentar su claridad y facilitar su
comprension por parte de los estudiantes.

Estos ajustes propuestos buscan mejorar la efectividad de la actividad matematica
gamificada, asegurando una mejor integracion de los elementos de gamificacion, una
evaluacién mas robusta del aprendizaje y una experiencia educativa mas coherente y
motivadora para los estudiantes.
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Capitulo V: Discusioén

El disefio de estrategias de gamificacion en la ensefianza del concepto de homotecia
vectorial ha producido resultados mixtos en el presente estudio. Si bien la adaptacion de
una actividad matemética gamificada mediante el meta-modelo Gamify-SN y el modelo LM-
GM fue, en general, bien recibida por los docentes, su eficacia en la promocion de la
habilidad de representacion matematica en estudiantes de primer afio medio ha revelado

tanto fortalezas como areas de mejora.

Por un lado, uno de los aspectos mas positivos fue la alineacion del objetivo de
aprendizaje MA1IM OA 11 con la taxonomia de Bloom. Este objetivo se vincul6
adecuadamente con las mecanicas de juego y aprendizaje, lo cual permitié estructurar de
manera ordenada y coherente la gamificacién dentro del aula. Martens & Miuller (2016)
destacan que una estructura bien definida es esencial para el logro académico, y los
resultados de este estudio refuerzan dicha afirmacion, mostrando que la combinacion de
un disefio claro con la gamificacion puede ser un método eficaz para alcanzar metas
educativas. Ademas, la aplicacion del test Hexad-12 para identificar los tipos de jugadores
predominantes, como el espiritu libre, el jugador y el filantropo, permiti6 adaptar las
actividades a los perfiles especificos de los estudiantes, lo que en teoria deberia potenciar
la efectividad de la intervencién educativa. Daghestani et al. (2020) sugieren que una
gamificacion adaptativa puede incrementar significativamente la eficacia de una
intervencion educativa, y esta premisa fue parcialmente validada por los hallazgos de este

estudio.

La implementacion de mecanicas de juego como "Appointment”, "Cascading
Information”, y "Questions and Answers" también refleja un disefio intencionado para
fomentar la comprension y la aplicacion del concepto de homotecia vectorial. Arnab et al.
(2015) sefalan que la combinacién de estas mecéanicas puede aumentar tanto el
compromiso como la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de matematicas. La
adopcién de estas mecanicas dentro del marco del modelo LM-GM permite una alineacién
mas directa entre los objetivos de aprendizaje y las actividades ludicas, facilitando un
entorno donde los estudiantes pueden aplicar y fortalecer sus habilidades matematicas de

manera significativa.
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Sin embargo, el estudio también identificéO varios aspectos que requieren una
revision y mejora. La disparidad observada entre la planificacion de las clases y la guia de
ejercicios sugiere la necesidad de una alineacion mas estrecha entre todos los
componentes de la actividad gamificada. Segun Gonzéalez & Area (2013), abordan la
coherencia interna en el disefio gamificado, un aspecto que podria fortalecerse en futuros
usos de esta intervencion. Dicha coherencia fue insuficiente, afectando potencialmente la

eficacia de la actividad gamificada.

Ademas, aunque se hicieron esfuerzos por incorporar elementos especificos para
cada tipo de estudiante, los docentes expresaron dudas sobre la efectividad de esta
inclusion, sugiriendo que aun existe un amplio margen de mejora en este aspecto.
Rodriguez et al. (2022) subrayan la importancia de adoptar un enfoque mas adaptativo y
personalizado en el disefio de estrategias de gamificacion educativa, argumentando que es
necesario garantizar que todos los estudiantes se beneficien de manera equitativa e
inclusiva de estas metodologias innovadoras. Asimismo, estos autores cuestionan la
estabilidad de los perfiles de jugador a lo largo del tiempo y en diferentes contextos
educativos, lo que plantea la necesidad de una evaluacioén continua y flexible de las
estrategias de gamificacion para adaptarse a los cambios y variaciones en los perfiles de

los estudiantes.

Otra area critica que se identifico para mejorar es el fortalecimiento de los métodos
de evaluacion. Labayen (2021) advierte que la gamificacion no debe oscurecer los objetivos
fundamentales del aprendizaje, y que es esencial que la evaluacion se mantenga rigurosa
y alineada con los estdndares educativos. En este estudio, la necesidad de incorporar
elementos de evaluacion mas objetivos y concretos fue clara, pues sin una evaluaciéon

adecuada, los beneficios potenciales de la gamificacion podrian verse comprometidos.

La continuidad y la conexion entre las clases, especialmente en relacion con la
utilizacién de la tabla de progreso y la provision de retroalimentacion, también fueron
sefialadas como areas que requieren mejora. Cubas (2022) enfatiza la importancia de
mantener un hilo conductor claro y un sistema de retroalimentacién constante para
garantizar el compromiso de los estudiantes. En este estudio, la falta de una estructura de
retroalimentacion soélida podria haber afectado negativamente la capacidad de los

estudiantes para mantener un seguimiento coherente de su progreso y logros.
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Finalmente, aunque la gamificacion muestra un potencial significativo para aumentar
el compromiso de los estudiantes, también plantea desafios considerables en términos de
implementacion y evaluacion. Subhash & Cudney (2018) discuten que la gamificacion en la
educacion enfrenta desafios como la integracion efectiva de los elementos de juego, la
alineacion con los objetivos de aprendizaje y la evaluacion del impacto en el compromiso y
el rendimiento de los estudiantes. Estos desafios deben ser considerados cuidadosamente
en el disefio y la implementacion de estrategias gamificadas en el aula para asegurar su

efectividad.

Limitaciones y proyecciones

Uno de los principales desafios fue la falta de tiempo, lo que impidié la
implementacién del disefio gamificado en un entorno real, limitando asi el alcance del
estudio a una validacién mediante un grupo focal. Esta restriccion temporal no permitié
observar directamente el impacto del disefio en los estudiantes, lo cual hubiera sido

fundamental para evaluar de manera integral la efectividad de la estrategia.

Ademas, la ausencia de un profesor de matematicas con experiencia especifica en
gamificacion y sus elementos representd una limitacion significativa en la etapa de
validacion. Aunque se conté con la participacion de tres profesores, incluyendo uno con
experiencia en matematicas, otro que es docente del curso de la muestra, y un tercero
especializado en biologia con conocimiento en gamificacion, la falta de expertos especifico
en gamificacién dentro del contexto matematico influy6é en la profundidad del andlisis y la

precision del feedback recibido.

Otro aspecto limitante fue la escasez de investigaciones previas en espafiol o0 en
contextos educativos similares, lo que dificultd la contextualizacién de la propuesta y la
comparacion con estudios existentes. Esta carencia resalta la necesidad de generar mas

investigaciones en este campo para proporcionar una base tedrica y practica mas robusta.

En cuanto a las proyecciones, futuras implementaciones deben considerar un
redisefio integral de la actividad gamificada, enfocandose en la personalizacién segun los
perfiles de los estudiantes. Para seguir avanzando con el modelo Gamify-SN, se proyecta
gue estas actividades deben ser implementadas y evaluadas en un entorno controlado que

permita medir su impacto real en los resultados de aprendizaje. Este enfoque permitira
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itucional

ajustar y perfeccionar tanto las mecénicas de juego como las estrategias de evaluacion,
garantizando que la gamificacion se mantenga como una herramienta eficaz y adaptativa
en la ensefianza de la homotecia vectorial.

Ademas, se sugiere explorar la posibilidad de integrar enfoques de disefio
participativo, donde los propios estudiantes puedan involucrarse en la creacion y adaptacion
de los elementos de juego. Esta participacidon activa podria fomentar un mayor compromiso
y una mayor apropiacién del proceso de aprendizaje, asegurando que las estrategias
gamificadas respondan de manera mas directa a las necesidades y preferencias de los
estudiantes

Por dltimo, se espera que al aplicar el disefio gamificado adaptado con los
elementos pertinentes, este logre potenciar la habilidad de representacién matematica. Esto
podria abrir la puerta a futuras investigaciones que exploren cédmo la gamificaciéon puede
potenciar esta habilidad en relaciébn con otros contenidos matematicos, permitiendo un

analisis mas amplio de su impacto en diversas areas del aprendizaje.
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Conclusiones

Los resultados obtenidos a partir de la evaluacién del grupo focal de profesores
sugieren que la actividad gamificada disefiada pueden involucrar a los estudiantes en el
aprendizaje de la geometria y, especificamente, en el desarrollo de habilidades de
representacion matematica. La incorporacién de elementos de juego, como desafios,
retroalimentacibn y una narrativa atractiva, podria despertar la motivaciéon de los

estudiantes y contribuir a un aprendizaje mas significativo.

Sin embargo, el andlisis realizado por los docentes también reveld que el disefio de
la actividad gamificada requiere de ajustes y mejoras para lograr una integracion mas
efectiva de los elementos ludicos. Los profesores sefialaron que, en su estado actual, la
guia de actividad podria ser percibida por los estudiantes como una tarea mas, sin

aprovechar plenamente los beneficios potenciales de la gamificacion.

Para adaptar y validar de manera efectiva esta estrategia de gamificacion educativa,
se recomienda realizar un redisefo integral de la actividad matematica gamificada, con un
enfoque en la incorporacion mas solida de los elementos de juego y en la alineacién de
estos elementos con las preferencias y necesidades de los estudiantes. Ademas, se debe
prestar especial atencion al proceso de evaluacion, desarrollando instrumentos que
permitan medir de manera precisa y representativa el impacto de la gamificacion en el
desarrollo de habilidades cognitivas y en el aprendizaje significativo de los conceptos

geométricos.

Futuras implementaciones de esta estrategia gamificada deberan abordar estas
oportunidades de mejora, con el objetivo de potenciar los beneficios de la gamificacion en
el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes. Adicionalmente, se sugiere explorar la
posibilidad de integrar enfoques de disefio participativo, donde los propios estudiantes

puedan involucrarse en la creacion y adaptacion de los elementos de juego.

Asi, mientras que la implementacién de estrategias de gamificacion en la ensefianza
de homotecia vectorial muestra un potencial significativo para promover la habilidad de
representacion matematica, también revela areas criticas de mejora. La alineacion mas
estrecha entre la planificacion, las actividades y las evaluaciones, una atenciébn mas
explicita a la inclusividad, y un enfoque mas dinamico en la adaptacién a los perfiles de
jugadores podrian mejorar significativamente la efectividad de esta aproximacién. Futuras
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investigaciones podrian beneficiarse de un enfoque longitudinal para evaluar el impacto a
largo plazo de estas estrategias, asi como de una exploracion mas profunda de como las
diferentes mecéanicas de juego y aprendizaje interactian con los diversos perfiles de

jugadores en el contexto del aprendizaje matematico.
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Anexos
Anexo 1: Guia de actividades.

Gufa de actividades: Homotecia de forma Vectorial

Unidad 3: Homotecia y sus aplicaciones
Asignatura: Matematicas Curso: 12 medio.

Objetivo Construir homotecias utilizando regla y compés y vectores, y aplicando
sus propiedades para resolver problemas en contextos diversos.
NOMBRE

Instrucclones: Disponen de 90 minutos para completar esta guia. Pueden trabajar en
grupos de hasta 3 personas, pero cada uno debe entregar su propia guia completamente
resuelta. Lean cuidadosamente cada pregunta y respondan lo solicitado. Al finalizar,
entreguen la guia para su evaluacidn en la tabla de progreso. Administren bien su
tiempo y soliciten ayuda si es necesario.

.  Consideralos puntos A(-4,2) vy 0 (—1,4) y realiza lo
pedido.

a) Construye el vector OA. !

b} Determina la imagen del vector 0A que se obtiene
mediante una homotecia de centro £ (—1,1) y razin de homotecia &k = -3.

c) Determina la imagen del vector DA que se obtiene mediante una homotecia de
centro D (0,0)y razdn de homotecia k = -3.

d) ;Qué ocurrit con el sentido del vector OA luego de aplicar las homotecias?
Explica.
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II.  Analiza la figura, y luego responde lo solicitado.
Considera el centro de homotecia D (2, 2).

a) Valores de los vectores DA, DB ¥ i

b) Las coordenadas de la nueva figura homotética si aplica una homotecia de razdn
k=2

c) Las coordenadas de la nueva figura homotética si aplica una homotecia de razdn
k=-2

d) La nueva figura homotética si aplica una homotecia de razén k& = 3.

. Tienesdos tridngulos AABC y AA'B'C' enel plano. El tridngulo AA'B'C’ es la imagen
homotética del tridngulo AABC con centro de homotecia P. Utilizando dnicamente
una regla y un compads, determina el valor aproximado del escalar utilizado para
llegar de la figura original a la homotética. A" B" €'

A=
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IV. Se tiene un tridngulo AABC v un punto fijo P fuera del tridngulo. Realice una
homotecia con razin k = 2 usando dnicamente una regla y un compds para
construir la imagen homotética AA'B'C

V. Actividad: Homotecia en la vida real

1. Debenelegir uno de los siguientes casos de homotecia presentes en la vida real
¥ lo trabajarin siguiendo los pasos indicados en cada problema (revisar al final
de la guia)

2. Explicar la importancia y los beneficios de aplicar la homotecia en el contexto
del ejemplo seleccionado.

3. Como "desafio” (voluntario) preparar una presentacién breve (5 minutos) para
exponer su trabajo al resto de la clase.

Ademais, se evaluara:

« Comprensidn del concepto de homotecia y su aplicacion en un contexto
real

¢ Capacidad de anilisis e identificacidn de homotecias en ejemplos
practicos.

¢ Correccidn en la construccidn geométrica y calculos realizados.

¢ (Claridad en la explicacion y presentacidn del trabajo.

VL. ;Crees que el visualizar los vectores y las figuras en el plano cartesiano te ayuda
a comprender mejor los contenidos? Comenta con tus compafieros y responde.
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Matematica 1° medio / Unidad 3 / OAS8 / Actividad 10

10. Resuelven los siguientes problemas:
« En el mapa se ve el plano de la ciudad de Pucon. La escala con
la cual se proyecta es de 1:12 500.

L]
L
Rl Al
L
R
L R
piprese
S
A D e o
Da
) A\
AN
LS A

Ca— -

- Miden en el mapa el largo y el ancho de la plaza y calculan
aproximadamente sus dimensiones reales.

- Calculan el drea real de la plaza.

= Determinan el factor con el cual se transforman las dreas.

« El dibujo de abajo representa la proyeccién de una diapositiva
fotogréfica del drea original, de 24 mm x 36 mm.,

=

- Elaboran un modelo matematico con el cual se puede
determinar, aproximadamente, el factor de transformacién
del drea de la imagen de la diapositiva a la pantalla.

- Determinan aproximadamente el factor con el cual se
proyectan segmentos lineales.

® Historia, Geografia y Ciencias Sociales OA d de 1° medio
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Matematica 1° medio / Unidad 3 / OA8 / Actividad 7

1) La figura corresponde a una cdmara oscura que

muestra la imagen de una vela proyectada en la pared e
del fondo. g
* Modelan la cdmara oscura en el plano. ﬂ
« Aplican una homotecia para la proyeccion de una

vela que tiene 5 cm de altura. La imagen de la vela

en el fondo de la cdmara oscura debe tener el doble de la altura original,
e Explican y comunican la construccién realizada.

® Ciencias Naturales OA 11 de 1° medio
Matematica 1° medio / Unidad 3 / OAS8 / Actividad 1

1) Experimentan con luz de una lampara o vela, un bloque y una pantalla, observando
la sombra del blogue en esta ultima. Determinan como la altura de la sombra en la
pantalla depende de la posicidn del bloque entre la luz y la pantalla. Luego,
responden |as preguntas que se indican mas abajo,

+ ¢Cédmo cambia la altura de la sombra si se aleja el bloque de la ldmpara ¢ vela?
* (COmo cambia Ia altura de la sombra si se acerca el bloque a la ldmpara o vela?
* (En qué posicidn debe estar el bloque si la altura de la sombra es el doble de la

altura del bloque?
« (En qué posicidn debe estar el bloque si la altura de la sombra es 1,5 veces mas

grande que |a altura del blogue?

® Ciencias Naturales OA 11 de 1° medio
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Anexo 2: Conceptos relevantes para grupo focal.

de Concepoién

Canpss Los Asgeles

Guia de conceptos

Gamificacién

Uso de elementos de diseno de juegos en contextos no relacionados conjuegos (Deterding et
al., 2011). Estos elementos pueden ser: puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion,
desafios, entre otros.

Tipos de jugadores
Los tipos de jugadores segun Marczewski (2015) se dividen en seis categorias principales:

1. Fildntropos: Motivados por el propdsito vy el significado, disfrutan ayuedando a otros
sin esperar una recompensa.

2. Socializadores: Disfrutan interactuando con otras personas y estableciendo
relaciones.

3. Espiritus Libres: Valoranla autonomia y la autoexpresidn, buscando explorar y crear
dentro del sistema.

4. Triunfadores: Estan motivados por desafios y logros, buscando superar obstaculos y
alcanzar objetivos.

5. Jugadores: Motivados principalmente por recompensas, estan dispuestos a
participar en actividades para obtener beneficios tangibles.

6. Disruptores: Les gusta provocar cambios en el zsistema, ya sea para mejorar o
simplemente para causar caos.

Hexad-12

Es una version abreviada de la escala Hexad (Toendello et al.,2016) utilizada para evaluar los

tiposde usuarios en gamificacidn. La escala originalconsta de 24 items, pero se desarrolld una
version corta que mantiene la validez y fiabilidad (Krath et al., 2023).

Gamify-SN

Ez un meta-modelo dizenado para planificar e implementar conceptos de gamificacion.
Originalmente fue elaborado para redes sociales, pero se ha validado como estrategia para
aplicarlo en educacion (Toda et al.,2018).
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Consta de las siguientes etapas:

Planificacion: Definir los objetivos educativos y el contenido a gamificar.

Diseno: Desarrollar los elementos y reglas de la gamificacion.

Implementaciéon: Poner en marcha la actividad gamificada.

Evaluacion: Evaluar la efectividad y recoger retroalimentacion para mejoras.

Modelo LM-GM

Se utiliza para analizar y disenar juegos, especialmente aquellos con propoésitos educativos.
Este modelo relacionalas mecanicasde aprendizaje (Learning Mechanics) con las mecanicas
de juego (Game Mechanics) para asegurar que los elementos del juego apoyen los objetivos
pedagoégicos. Esto significa que las acciones realizadas en el juego estan alineadas con los
objetivos de aprendizaje, facilitando la adquisicion de conocimientos y habilidades (Arnab et

al., 2015).

Conexion entre LM-GM y la Taxonomia de Bloom

LOTS to HOTS

GAME MECHANICS THINKING SKILLS | LEARNING MECHANICS
© Deesign/Editing © Status o Acceuntability
Olnfinite Game play  © Strategy Planning = . © Ownership
oOwnership o Tiles/Grids CREATING © Planaing
O Protége Effect © Respeonsibility
o Action Points © Game Turns © Assessment 9 Reflect/Discuss
O Assessmsent 9 Pareto Optimal o Collaboration
o Cellabaration © Rewards/Penalties EVALUATING © Hypothesis
oCoemmunal Discovery © Urgent Optimism © Incentive
© Resource Management © Motivation
oFeedback o Amalyse o Identify
o Meta.game ANALYSING o Experimentation o Obseryvation
© Realism © Feedback O Shadewing
oCapture/Elimination © Progressbon © Action/Task o Imitation
oCempetition © Sedecting Callecting - © Competitis o Simulati
oCeoperation © Simulate/Response APPLYING o Cooperation
oMovement O Time Pressure © Demonstration
© Appeintment o Role-play o Objectify o Tutorial
oCascading Information © Tutorial UNDERSTANDING | © Participation
OQuestions And Answers © Question And Answers
oCut scemesSMory  © Behaviowral Momentum) © Discover 9 Guidance
O Tokens o Pavlovian Interactions RETENTION o Explore o Instruction
o Virality © Goods/Tnformation o Generali o Repetith

Table 2. Classifications based on Bloom's ORDERED Thinking Skills

(Lim et.al, 2016)
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Anexo 3: Resumen de la investigacion para grupo focal
Resumen de la investigacidn:

Objetvo general: Adaptary validar una actividad matemética con gamificacién para promover
la habilidad de representacidén matemdatica, mediante el concepto de homotecia vectorial, en
estudiantes de primer afio medio.

Objetivos especificos:

# Caracterizar los tipos de jugadores v jugadoras entre estudiantes de primer afio medio
utilizando el test Hexad-12.

# Adaptar una actividad matemdtica con gamificacidn, mediante el concepto de
homaotecia de forma vectorial, a través del meta-modelo Gamify-5N y el marco LM-GM
para juegns serios.

« Validar la estrategia disefiada a través de un grupo focal con docentes.

Para planificar el proceso de gamificacitn se utilizd el meta-modelo Gamify-5SN, las etapas
utilizadas fueron planificacién y disefio, donde en la primera se escogid como objetivo de
aprendizaje el MAIM 0A 11: "Representar el concepto de homotecia de forma vectorial,
relaciondndolo con el producto de un vector por un escalar, de maneramanual y /o consoftware
educativa”. Este objetive fue seleccionado por su enfoque explicito en la habilidad de
representacion matematica, uno de los focos principales de la investigacidn. La planificacidn se
adaptd a partir de tres clases de homotecia vectorial ya escritas en la guia didactica del docente.

Para la segunda parte (disefio), la investigacidn se dividit en dos fases, comenzando, aplicando
el test Hexad-12 para identificar los tipos de jugadores predominantes en el curso dando por
resultado espiritu libre, jugador v filintropo.

Se alined la taxonomia de Bloom con el modelo LM-GM (Learning Mechanics and Game
Mechanics). Se identificéd que la habilidad de representacién matematica corresponde al
segundo nivel de la taxonomia de Bloom (comprender) v se amplid hacia el tercer nivel
(aplicar).

Para el nivel de comprensidn, se implementaron las siguientes mecinicas:

s Game Mechanics:

o Appointment: Implica establecer citas o plazos para completar tareas o actividades
maotiva al jugador a regresar al juego en momentos especificos.

o Cascading Information: Proporciona informacion gradualmente, como una cascada
de detalles.

o Question and Answer: Involucra preguntas y respuestas para fomentar la
COmprension.

+ Learning Mechanics:

& Question and Answer: Similar al enfoque de preguntas y respuestas en el juego.
o Objectify: asigna objetivos concretos v medibles al estudiante.
o Participation: Fomenta la participacidn activa de los estudiantes.
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Para el nivel de aplicacifn, se utilizaron:
+ Learning Mechanics:

= Cooperation: Promueve la colaboracién entre estudiantes.
o Competition: Introduce elementos competitivos para motivar el aprendizaje.
o Action/Task: Enfoca en tareas practicas y aplicadas.

¢« Game Mechanics:

o Cooperation: Fomenta la cooperacion entre jugadores.
o Progression: Proporciona un sentido de avance y logro.
o Time Pressure: Introduce presidn temporal para aumentar la emocidn y el compromisa

Para la segunda fase de la investigacidn, estos elementos se incorporaron en la adaptacidn de
tres planificaciones de clase, integrando la gamificaciéon considerando los tipos de jugadores
identificados y sus motivaciones.

Los elementos de juegos para los tipos de jugadores en la planificacion son:

1. Jugadores:
o Se implementd una "Tabla de Progreso® que funciona como un ranking,
motivando a través de la competencia.
o Latabla proporciona retroalimentacién constante sobre el desempefio en
cuatro elementos: conocimiento, creatividad, colaboracién y participacién.
2. Espiritus libres:
o Se disefiaron actividades que permiten flexibilidad, como la libertad de
escoger problemas a trabajar entre diferentes opciones y contextos.
& Se incorporaron ejercicios donde los estudiantes pueden escoger elementos
comao la escala de la homotecia o la posicidn del centro de homotecia.
3. Fildntropos:
= Se incluyeron actividades colaborativas.
o Se incorporaron preguntas que contextualizan y dan propésito sobre el
contenido en situaciones de la vida cotidiana o laboral.
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Anexo 4: Respuestas cuestionario grupo focal.
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Clase 1:
Dimension Descripcion Claridad | Pertenencia
Inicio de clase Relacion con el contexto, ideas, experiencias o intereses | 3 3
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.
Desarrollo de clase | Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si 3 3
corresponde) que declare el objetivo.
Descripcion de distintos recursos o medios diddcticos 3 3
requeridos para el desarrollo de las actividades.
Cierre de clase Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o 3 3
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.
Evaluacion de los Definicion de estrategias de evaluacion que permitan 3 3
aprendizajes verificar el logro de los aprendizajes.
Dimension Descripcion Claridad | Pertenencia
Contribucion de las actividades de mecanicas de jusgo 3 3
Gamificacidn (modelo LM-GM) a la promocidn de la habilidad de
representacion matematica.
Contribucion de las actividades de mecéanicas de 3 3
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de La
habilidad de representacion matematica.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
Tipos de jugadores satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“gspiritu libre™.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
satisfaccidn de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador”.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“filantropo™

Observaciones y recomendaciones:

Maotivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

Excelente propuesta, como sugerencia agregaria en el final de la clase, el avance que los
estudiantes lograron alcanzar, para gue ellos se motiven a la clase siguiente y analicen que
podrian hacer para mejorar o sus avances por clases.
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Clase 2:
Dimension de los Descripcion Claridad | Pertenencia
aprendizajes
Inicio de clase Relacidn con el contexto, ideas, experiencias ointereses | 3 3
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.
Desarrollo de clase | Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si 3 3
corresponde) que declare el objetivo.
Descripcion de distintos recursos o medios didacticos 3 3
requeridos para el desarrollo de las actividades.
Cierre de clase Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o 3 3
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.
Evaluacion de los Definicion de estrategias de evaluacion gue permitan 3 3
aprendizajes verificar el logro de los aprendizajes.
Maodulo Descripcion Claridad | Pertenencia
Contribucion de las actividades de mecadnicas de juego 3 3
Gamificacion {modelo LM-GM) a la promocidn de la habilidad de
representacion matermatica.
Contribucion de las actividades de mecanicas de 3 3
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de La
habilidad de representacion matematica.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
Tipos de jugadores zatisfaccidn de las necesidades de los jugadores de tipo
“gspiritu libre™.
Contribucion de las actividades de gamificacidn a la 3 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador”.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
satisfaccidn de las necesidades de los jugadores de tipo
“filantropo™.

Observaciones y recomendaciones:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

anterior.

Muy buena clase, organizada correctamente, sugerencia para mejorar, cambiar la estrategia
de cierre por algian test o ticket de salida, para no utilizar el mismo recurso de la clase
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Clase 3:
Dimension Descripcion Claridad | Pertenencia
Inicio de clase Relacion con el contexto, ideas, experiencias o intereses 3 3
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.
Desarrollo de clase | Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si 3 3
corresponde) que declare el objetivo.
Descripcion de distintos recursos o medios didacticos 3 3
requeridos para el desarrollo de las actividades.
Cierre de clase Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o 3 3
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.
Evaluacion de los Definicion de estrategias de evaluacion que permitan 3 3
aprendizajes verificar el logro de los aprendizajes.
Dimensidn Descripcion Claridad | Pertenencia
Contribucion de las actividades de mecanicas de juego 3 3
Gamificacion {modelo LM-GM) a la promocion de la habilidad de
representacion matematica.
Contribucion de las actividades de mecanicas de 3 3
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de La
habilidad de representacion matematica.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
Tipos de jugadores satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“espiritu libre™.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador”.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la 3 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“filantropo”™.

Observaciones y recomendaciones:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

La clase esta muy bien organizada, en la parte final de la clase se deberia analizar la
estrategia de gamificacion con los estudiantes, siles gusto o no, si notaron diferencia en las
clases, y los logros que obtuvieron con el desarrollo de las clases y las actividades.
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Guia:

Dimension

Claridad

Pertenencia

item |

2

1

Item I

item

Item IV

Item V

Item VI

Ll | G | Ll | Cad | Lad

= | = | R S | =

Observacioness y recomendacionss:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

Todos los items de la guia se entienden, son claros, pero al leer las indicaciones se aprecia
una guia comin, no se observa la gamificacion, como sugerencia modificar las indicaciones
y guiarlas hacia una gamificacion, dando puntos, creando la instancia de competencia entre
los estudiantes (dirigida hacia el conocimiento y no al hecho de ganar o terminar primena).
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Clase 1:
Dimension Descripcion Claridad | Pertenencia
Inicio de clase Relacion con el contexto, ideas, experiencias o intereses | Mivel 3 Mivel 3
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.
Desarrollo de clase | Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si Mivel 3 Mivel 3
corresponde) que declare el objetivo.
Descripcion de distintos recursos o medios didacticos Nivel 3 Mivel 3
requeridos para el desarrollo de las actividades.
Cierre de clase Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o Mivel 3 Mivel 3
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.
Evaluacion de los Definicion de estrategias de evaluacion que permitan Nivel 3 Mivel 3
aprendizajes verificar el logro de los aprendizajes.
Dimension Descripcion Claridad | Pertenencia
Contribucion de las actividades de mecanicas de juego Mivel 3 Mivel 3
Gamificacion {modelo LM-GM) a la promocion de la habilidad de
representacion matematica.
Contribucion de las actividades de mecanicas de MNivel 3 Mivel 3
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de La
habilidad de representacion matematica.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la Nivel 3 Mivel 3
Tipos de jugadores satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“ggpiritu libre™.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la Nivel 3 Mivel 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador”.
Contribucion de las actividades de gamificacion a la Nivel 3 Mivel 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“fildntropo™.

Observaciones y recomendaciones:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

Claridad:
vy detalladas posible.

conceptos matematicos.
Pertenencia:
* Verificar que cada actividad esté directamente vinculada con el objetivo de
aprendizaje y cubra todos los aspectos necesarios.

s« Asegurarse de que todas las instrucciones y descripciones sean lo mas especificas

* Incluir ejermplos concretos para ilustrar como las actividades se relacionan con los
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+ Asegurarse de que las mecanicas de gamificacion se integren de manera coherente
y efectiva en el contexto de los objetivos de aprendizaje.

Clase 2:
Dimension de los Descripcion Claridad | Pertenencia
aprendizajes
Inicio de clase Relacion con el contexto, ideas, experiencias o intereses | Mivel 3 Nivel 3
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.
Desarrollo de clase | Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si Niwvel 3 Nivel 3
cormresponde) que declare el objetivo.
Descripcion de distintos recursos o medios didacticos Nivel 3 MNivel 3
requeridos para el desarrollo de las actividades.
Cierre de clase Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o Mivel 3 Mivel 3
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.
Evaluacion de los Definicion de estrategias de evaluacion que permitan Niwvel 3 MNivel 3
aprendizajes verificar el logro de los aprendizajes.
Modulo Descripcion Claridad | Pertenencia
Contribucidn de las actividades de mecanicas de juego Nivel 3 Nivel 3
Gamificacion {modelo LM-GM) a la promocion de la habilidad de
representacion matematica.
Contribucion de las actividades de mecanicas de Mivel 3 Mivel 3
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de la
habilidad de representacion matematica.
Contribucidn de las actividades de gamificacion a la Niwvel 3 Nivel 3
Tipos de jugadores satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“gspiritu libre”.
Contribucidn de Las actividades de gamificacion ala Nivel 3 Nivel 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador™.
Contribucidn de las actividades de gamificacion a la Nivel 3 Nivel 3
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“filantropo”.

Observaciones y recomendaciones:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

Claridad:

* Proporcionar ejemplos adicionales o graficos si es necesario para clarificar
conceptos complejos.
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Pertenencia:

= Asegurar que todos los estudiantes participen activamente y puedan demostrar su
comprension de los conceptos.

Clase 3:

Dimension

Descripcion

Claridad

Pertenencia

Inicio de clase

Relacion con el contexto, ideas, experiencias o intereses
de los estudiantes para aproximarlos a los aprendizajes
de la clase.

Nivel 3

MNivel 3

Desarrollo de clase

Abordaje de las habilidades, contenidos y actitudes (si
corresponde) que declare el objetivo.

MNivel 3

Nivel 3

Descripcidn de distintos recursos o medios diddcticos
requeridos para el desarrollo de las actividades.

Mivel 3

Nivel 3

Cierre de clase

Existencia de instancias de consolidacion, sintesis o
relacion con otros aprendizajes o experiencias, de los
aprendizajes centrales de la clase.

Nivel 3

Nivel 3

Evaluacion de los
aprendizajes

Definicion de estrategias de evaluacion que permitan
verificar el logro de los aprendizajes.

Nivel 3

MNivel 3

Dimension

Descripcion

Claridad

Pertenencia

Gamificacion

Contribucion de las actividades de mecanicas de juego
(modelo LM-GM) a la promocidn de la habilidad de
representacion matematica.

Mivel 3

Nivel 3

Contribucion de las actividades de mecéanicas de
aprendizaje (modelo LM-GM) a la promocion de la
habilidad de representacion matematica.

Nivel 3

Nivel 3

Tipos de jugadores

Contribucion de las actividades de gamificacion a la
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“gspiritu libre™.

Nivel 3

Nivel 3

Contribucion de las actividades de gamificacion a la
satisfaccion de las necesidades de los jugadores de tipo
“jugador”.

Mivel 3

Nivel 3

Contribucion de las actividades de gamificacidn a la
satisfaccidn de las necesidades de los jugadores de tipo
“filantropo™

Mivel 3

Nivel 3

Observaciones y recomendaciones:

Maotivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Propuestas de mejora:

Claridad:
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+  Agregar ejemplos visuales vy demostraciones practicas adicionales para asegurar
que todos los estudiantes comprendan los procedimientos.

* Proporcionar guias mas detalladas para el uso de herramientas graficas,
especialmente para los estudiantes que pueden necesitar apoyo adicional.

Pertenencia:

* Revisar las actividades para asegurarse de que todas estén directamente alineadas
con el objetivo de aprendizaje y adaptadas al nivel de los estudiantes.

*  Asegurarse de que las actividades de gamificacion sean accesibles y motivadoras
para todos los tipos de jugadores, v que todas las partes de la planificacion estén
disenadas para reforzar el objetivo de la clase.

Guia:

Dimension Claridad | Pertenencia
Item | Mivel 2 Mivel 1
Item 1l Nivel 2 Mivel 1
Item 11 Mivel 2 Mivel 1
item IV Mivel 3 Mivel 1
Item V Mivel 3 Mivel 1
Item VI Nivel 3 Mivel 1

Observaciones y recomendaciones:

Motivos por las cuales puede ser no clara o pertinente:

Mo cumple con la metodologia de aprendizaje que se quiere implementar.

Propuestas de mejora:

Realizar una actividad pertinente a gamificacion.
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Anexo 5: Tipeo reunion grupo focal
mar, 23 jul 2024

Moderador: Hola, estamos esperando a que se conecten dos profesoras. ¢COmo estd, profesor 1?
Hola, bien, aqui.

Profesor 1: Voy a aprovechar a hacer un comentario. Bueno, gracias. ¢Y ustedes cdmo estan? Bien.
Moderador: Aqui estamos con frio

Profesor 1: Estamos esperando que vea una profe que tiene problemas para ingresar, asi que eso
estamos solucionando.

Moderador: Ya, super.

Profesor 1: Bueno, entonces. Un saludo.

Moderador: Hola, buenas noches. Buenas noches. ¢ COmo estan? Bien. Buenas noches.
Profesor 2: Buenas noches. Hola, hola, muchas gracias.

Moderador: Gracias por por aceptar la invitacién. Bueno, vamos a partir. Primero les voy a mostrar
uno de los documentos que les envié. Ya tiene el tema del consentimiento informado. Ya para que
lo puedan revisar. Bueno, igual lo voy a compartir, de hecho, para que lo puedan ir mirando. A ver,
espérenme un poquito es porque, mds que nada es por el hecho del tema de la grabacion
entonces, ese es el consentimiento informado que yo les envié al correo y ahi est3, digamos, la
descripcién dice que han sido invitados a participar en este estudio que se titula adaptaciény
validacién de estrategia de gamificacion para promover la habilidad de representacién matemdtica
mediante el concepto de homotecia vectorial en estudiantes de primer afio medio. Entonces ahi
esta el objetivo general del estudio, adaptar y validar una actividad matematica con gamificacion
para promover la habilidad de representacion matematica mediante el concepto de homotecia
vectorial. Entonces aca esta, por ejemplo, el tema de asistir al grupo focal, la sesidén del grupo
focal, que sera grabada, ese es el punto, por eso entonces les tengo que hacer ese comentario
primero, donde discutiremos la planificacion adoptada, las actividades planificadas y efectivas. Ahi
estan los beneficios y riesgos, los de almacenamiento de los datos, digamos, no se van a
mencionar, ninguno de esos datos solamente los vamos a mencionar, digamos, los vamos a
almacenar ahora, pero para el tema de investigacion, digamos, no se van a mencionar nombres ni
nada, solamente profesor 1, profesor 2, profesor 3. Entonces eso es para que lo tengan claro, y ahi
abajito, al final del documento, estd la autorizacion, entonces ahi ponen su nombre, una firma, o
sea, si tienen alguna foto digital de la firma, la podrian agregar ahi, y la fecha de hoy, digamos que
es 23 julio. Asi que eso es lo primero, ya como para yo empezar a, digamos, la autorizacién para
gue podamos grabar esta sesién, como les digo, No vamos a almacenar ninguin dato de ustedes,
mas que nada solamente para el tema de la investigacién vamos a mencionar como profesor 1,
profesor 3. Asi que eso, quiero saber si, bueno, en realidad estd mas o menos claro ese tema para
poder partir con la grabacion.
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Profesor 1: Si, muy claro. Gracias, profesor.
Moderador: Profesoras, para poder partir. Ningun problema.
Profesor 3: Muchas gracias, profesora.

Moderador: Si, ningln problema. Muchas gracias, profesora. Entonces vamos a partir, voy a partir
grabando Estoy partiendo la grabacion entonces La idea, bueno, yo voy a ser el moderador de este
grupo focal, la tesista en este caso va a tomar las notas La idea es que puedan anotar lo mads
posible, aunque como va a estar la transcripcién igual, después la vamos a tener que pasar a
documento. Pero de todas formas es para ir anotando los puntos mds importantes de lo que se
vaya a conversar hoy dia. Como primer punto, quiero que nos presentemos. Voy a partir yo.
Después le voy a decir a la tesista que se presente, y después el resto también, que se presente y
gue ojal3, bueno, los profesores que van a estar involucrados en este grupo focal, que puedan
decir cuantos afios llevan, digamos, de profesores ejerciendo, digamos, qué asignaturas realizan, y
lo otro es, les voy a pedir si es que tienen alguna experiencia, que cuenten si es que han tenido
alguna experiencia previa trabajando con gamificacién. Esos son los tres puntos. Bueno, me voy a
presentar yo primero, Soy el moderador, de profesion soy ingeniero civil, pero hice un magister en
educacién informdtica, o sea, tengo un magister en informatica educativa, en la Universidad de
Concepcién. Hago clases en la Universidad de Concepcién-Campo de Los Angeles ya desde hace
siete aflos, me he especializado en temas de tecnologia, esa es mi drea, entonces la idea es que
acd también, bueno, la tesis se refleja un poco el hecho de que podamos aplicar, mds que
tecnologias, sino que estrategias innovadoras en también el desarrollo de las clases de
matematicas y de la especializacion. Asi que eso, le voy a pedir a la tesista también, ahora que se
presente, digamos, para el resto.

Tesista: Hola, me llamo Paulina, para el profesor que no me conoce, soy estudiante de la carrera
de pedagogia en matematica, y estoy ya finalizando aqui con mi tesis, validando esta planificacion.

Moderador: Muy bien, muchas gracias. Bueno, ya les voy a pedir entonces a los profesores, no sé
quién quiere partir ahi de los profes presentandose, digamos. Profesora 3. Perddn, pensé que,
como habia... ¢Ahi? Si, se escucha.

Profesor 3: Mi nombre es Profesor 3, soy profesora de Matematicas y Docencia Tecnoldgica y
profesora guia de la tesista. Llevo 10 afios de docencia en el mismo establecimiento de educacion.

Moderador: Y la otra pregunta era si habia tenido alguna experiencia con gamificacion, con el
concepto de gamificacion.

Profesor 3: No, es un concepto nuevo, o sea, nosotros hemos aplicado técnicas de juego dentro
del aula pero nunca llevado al concepto de gamificacidn, siempre mds que como estrategia de
ensefianza, como estrategia de motivacion para activar conocimiento, para motivar la
introduccion del concepto, pero nunca como una estrategia en si para ensefiar un concepto, ni
menos un concepto matematico.
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Moderador: Eso, muchas gracias profesora. Vamos a dirigir nomas, profesor 1.

Profesor 1: Si, de hecho, soy Profesor 1, primero tengo la carrera de Kinesiologia, luego, por cosas
de la vida, terminé en el programa de la UNAP para egresados, en el cual saqué el titulo de
profesor de Biologia para Ensefianza Media, y posterior a eso hice un magistro en Didactica para el
Trabajo de Metodologia de una aula, y justamente la tesis, el proyecto de tesis que hice ahi, fue
una estrategia de gamificacion, en donde se desarrollaba la idea de la metodologia de analisis de
casos, en combinacion con la gamificacidn. Llevo actualmente cinco afios en ejercicio, y
actualmente me desempefio como encargado de laboratorio y profesor de Biologia en Ensefianza
Media, y una experiencia de gamificacion ya estructurada, con todos los pasosy eh y
requerimientos es una en donde se aplicé una una estrategia de eh la evolucién de dragones eny
de evolucién de dragones en primero en primero medio

Moderador: Muchas gracias profesor. Profesora 2

Profesor 2: eh hola mi nombre es Profesor 2, Llevo seis afios ejerciendo como profesora, soy
profesora de educacién basica y este afio es primera vez que estoy haciendo una ensefianza
media. Asi que igual estoy innovando. Como la profesora 1, igual yo he utilizado los juegos mas
gue nada como motivacidn, pero no como para ensefiar algin concepto o para bajar algo
propiamente matematico. Asi que va a ser totalmente nuevo y gratificante.

Moderador: Super, muchas gracias profesora 2. Bien, una vez hecha la presentacidn, la idea ahora
es que yo les voy a mostrar algunos conceptos que van a ser relevantes. Ustedes también tienen el
archivo, se los envie, digamos, que el archivo se llama conceptos relevantes, creo, para el grupo
Focal. Vamos a revisarlos, ya para que todos mds o menos tengamos al menos una idea de lo que,
digamos, es gamificacidn, de los conceptos que vamos a utilizar hoy dia, o sea, mas que nada, son
temas de literatura, de cémo la literatura aborda esto, entonces para eso yo les voy a compartir,
ya, que es el documento que ustedes mismos tienen ahi, ya, en un minuto, Estos conceptos
relevantes... Bien. Entonces, esta guia es una pequefia guia, una mini guia de lo que vamos a
ocupar hoy dia también para poder validar esta planificacion. Entonces, lo primero es definir lo
que es gamificacion. La gamificacion, segun la definicidn de Betadine, Y muchos, como dice ahi, el
afio 2011 define como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con
juegos. Cuando habla de uso de elementos de disefio de juego, alld abajo especifica que estos
elementos pueden ser, por ejemplo, puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion, desafios
entre los estudiantes y otros que también pueden ser mencionados. Cuando se habla de contextos
no relacionados con juegos, especificamente, es porque uno puede aplicar estos elementos en
otras areas de la vida en general Ahi se toca también el tema de que esta gamificacion puede ser
utilizada en educacién, pero también puede ser utilizada en salud, puede ser utilizada en Por
ejemplo, ustedes cuando van al supermercado y tienen que dar su punto, o sea, su root para
acumular puntos, eso también es gamificacion. O sea, en un punto ustedes lo estan, digamos,
diciendo que le van a presentar, écierto? Ustedes por sus compras van a poder acumular puntos, y
esos puntos después se van a poder canjear por premios. Entonces, en cierto modo también eso
también seria gamificacién. Entonces, no es necesariamente un juego. Sino que son los elementos
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gue se usan en los juegos para poder trasladarlos a otros contextos. Entonces eso es lo primero a
clarificar. Ya lo segundo es el tema de los tipos de jugadores. Hay una clasificacidon que se ha dado
segun, digamos, Marzewski el afio 2015, ya que divide a los jugadores en seis categorias. O sea, él
dice que los tipos de jugadores son los siguientes. Primero, que existe un tipo que se llaman los
fildntropos, y esos fildntropos en realidad lo que los mueve, por lo general, es mas que el hecho de
poder ganar o de, digamos, competir, es el hecho de ayudar a otras personas. O sea, ellos como
que disfrutan haciendo eso, digamos, sin esperar, como dice ahi, una recompensa. O sea, estan
ahi, como dice también, motivados por el propdsito, o sea, por un significado, un sentido. O sea,
yo hago esto porque tiene un sentido para mi, digamos, entonces, mas que el hecho de estar
compitiendo. Después vienen los socializadores, que también son personas que podrian, a lo
mejor, parecerse un poco a los fildntropos, pero ellos disfrutan mas, como dice ahi, de la
interaccion. Digamos, establecer vinculos, establecer relaciones, eso, por eso también, digamos,
juegan, porque necesitan, digamos, hacer ese tipo de vinculo, ya de socializacidon. Después esta la
clasificacion de los espiritus libres, ya se dice que los espiritus libres son, digamos, jugadores que
van a poder, digamos, explorar, que les gusta explorar, que les gusta como, como buscar cosas
nuevas, ya, y valoran mucho lo que es la autonomia, o sea, que los dejen un poco en paz, como
podriamos decir, y también autoexpresarse, o sea, que ellos puedan tener, digamos, la voluntad y
qgue no, a lo mejor, no fijarse tanto por las reglas, ya, ese es, digamos, el concepto de espiritu libre.
Que que les den mas independencia. Ya también estd el concepto de los triunfadores, ya ahi como
bien dice estdan motivados, estos si que estdn motivados por el tema de desafio, de logro, de que
tengan un reconocimiento. Ya entonces buscan también ahi como dice superar los obstaculos,
alcanzar objetivos. Estos triunfadores como bien se refleja aqui, si digamos los motiva mas el
hecho de que sean reconocidos. Ahora aparecen también los jugadores, Jugador es asi como
definido como jugador, tipo jugador, que es el que realmente lo Unico que lo mueve son las
recompensas. O sea, estan movidos principalmente por eso, porque yo voy a recibir algo por hacer
esto. Entonces, ahi como dices, estan dispuestos a participar en actividades para obtener
beneficios. Finalmente, lo que los mueve es eso, la recompensa. Y estan los disruptores, que creo
que en general son como los menos, pero son los que le gusta jugar porque generan caos, o sea,
generan cambio, le gusta que todo cambie, que si hay un juego ojala cambien las reglas, ojala
hacer como una especie de disrupcion dentro de eso. Entonces esos son los tipos de jugadores.

Moderador: tenemos que... Hay un... Nosotros lo que... Bueno, vamos a revisar después lo que
ocupamos para poder evaluar este tipo de jugador, de hecho, ustedes mismos pueden evaluarse y
pueden ver qué tipo de jugador es predominante porque por lo general uno a veces puede tener
rasgos de uno u otro, pero hay siempre un rasgo predominante. Ya, entonces, el HEXAD-12 es un
cuestionario, digamos, que se utiliza para evaluar estos tipos de usuarios, o sea, la verdad es que
son 12 preguntas, que hacen relacién con los tipos de jugadores anteriores. Entonces, antes habia
un cuestionario que era el exacto 24, ya que eran 24 preguntas, pero se acortd, digamos, a 12,
porque en realidad para evitar que uno se aburriera en que contestan 24 preguntas, porque igual
es harto, digamos. Entonces, mantiene eso si la validez, o sea, finalmente es lo mismo. Hacer el
test de hacer 12 el test de va a 24 entregar un resultado, digamos, similar. Y lo otro es el Gamify-
SN. Gamify-SN es un modelo, un metamodelo en realidad, que es parte de otros modelos, y lo que
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hace este metamodelo es poder planificar. Originalmente se hizo para las redes sociales, o sea,
esto era para que, digamos, poder a lo mejor capturar elementos de gamificacién en un Instagram
de publicidad, en una red social como Facebook. Ya, de hecho, ese era su objetivo al principio,
pero después ha sido realmente una estrategia que se ha visto que es efectiva en educacién, ya
como para poder planificar y disefiar, e implementar también, y posteriormente vamos a ver que
también se evalla. Ya entonces, de hecho, es como la Unica estrategia probada y evaluada y
validada, digamos, en realidad, mas que probada, es validada, para poder aplicarlo en educacién.
Ya, de hecho, ahi esta la referencia, y bueno, en este caso podemos ver que ese es el modelo que
nosotros vamos a utilizar en la investigacion. Lo vamos a contar ahi después, cuando sigamos. Y,
bueno, ahi estan, digamos, las etapas de Gamify-SN. Estd la planificacion, que seria como definir
los objetivos educativos y lo que vamos a planificar. El contenido, ya primero definir los objetivos
de aprendizaje, todo lo que tiene que ver con educacion. Después, el disefio nos va a permitir
compatibilizar esto con los elementos y reglas de la gamificacidn. Después, la implementacién va a
ser poner en marcha, o sea, implementar la actividad gamificada. Y, finalmente, evaluar. Nosotros
para efectos de estrategia vamos a ocupar solo las primeras dos etapas, ya que la implementacion
no la vamos a realizar ni la evaluacidn tampoco. Ya solamente nos vamos a enfocar en
planificaciéon y disefo. Y por ultimo, tenemos el modelo LM-GM. {Qué es el modelo LM-GM?
Bueno, la idea es, como tenemos que enfocar un poco esto a lo que es el tema educativo, ya se ha
creado este modelo para poder darle una orientacion de aprendizaje a esta gamificacion porque
sabemos que la gamificacion son los elementos del disefio pero para poder crear lo que se Ilaman
los juegos serios ya que son juegos que tienen un objetivo no necesariamente son asi como que
son serios pero se refiere a que tienen un objetivo como mas digamos desde, por ejemplo, el
punto de vista de salud, de educacidn, una cosa que, claro, uno lo podria categorizar como seria,
pero no quiere decir que el juego sea serio, o sea, igual uno se puede entretener, digamos, pero la
idea es que el objetivo es serio, o sea, el objetivo es aprender, por ejemplo, en el caso de salud
también, o sea, uno podria decir que puede ocupar la calificacién para que, como se ha dado
varias veces, para que a lo mejor un grupo de, digamos, de gente, pacientes, écierto?, se mejoren
su calidad de vida, o mejoren la forma en que, por ejemplo, pueden consumir los medicamentos,
hay un juego super conocido que es el Remission, que habla de que les ensefia a los pacientes con
cancer por qué tienen que tomarse los medicamentos, por qué tienen que seguir un tratamiento,
y ha sido efectivo, digamos, en que ellos adoptan mejor su tratamiento. Entonces ahi estamos
hablando de juegos serios. Entonces, équé es lo que el modelo LM-GM? Lo que hace es relacionar
lo que se llaman las mecanicas del juego, que a veces ahi en la literatura como que se habla de
mecanica, a veces se habla de elementos, bueno, pero por lo general acé son, digamos, las
caracteristicas que va a tener el juego las cosas, los elementos que va a tener este juego, por
ejemplo, el hecho que puedan, hay como bien dice, digamos en inglés, pero hay varios aspectos
ahi, por ejemplo, el hecho de que puedan capturar o eliminar a un rival, competir, cooperar,
moverse, moverse, todas esas cosas son elementos de juegos que vamos a considerar que son las
mecanicas. Ahi también habla de, digamos, el punto de accion, disefio, edicidn, status, hay varias
cosas ahi, planeacidn, estrategia, digamos que son elementos que son de los juegos. Entonces eso
lo vamos a definir como las mecanicas de juego, y lo interesante acd es que se vincula esto con
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mecanicas de aprendizaje. Y aqui entra el tema educativo. Vamos a vincular estos elementos de
juego que la idea es que apoyen estos objetivos pedagdgicos. Que podamos hacer este vinculo
entre lo que hacemos en los juegos con lo que aprenden.

Moderador: Lo otro que nosotros vamos a considerar aca es que dentro del modelo LM-GM, que
se llama, hay una conexidn que se hace entre las mecanicas de juego, las mecdnicas de
aprendizaje, y los elementos, los niveles de la taxonomia de Bloom Entonces ahi aparece, por
ejemplo, en la parte de retencidn, que seria el primer nivel, o parte de, digamos Lo mds bajo,
digamos, ahi aparecen algunas cosas dentro de las mecdnicas del juego que nos pueden ayudar
también a estas mecdnicas de aprendizaje, por ejemplo, repeticion, exploracién, generalizacion,
descubrimiento, y para eso también podemos tomar esas mecanicas del juego que estan en el
lado izquierdo. Ahora, también después subiendo de nivel tenemos la comprension, Ya hay ahi de
nuevo, hay preguntas y respuestas, también se mencionan... Preguntas y respuestas también son
parte de un juego, o sea, si uno ve un juego, por ejemplo, puede ver que en algunos juegos uno
tiene que responder a lo mejor una pregunta para poder avanzar. Entonces acd también se
relaciona con la mecdnica de la comprensidon. También esta la de la aplicacién, y ahi vamos
subiendo, digamos, a los niveles de la taxonomia de Bloom hasta los niveles de orden superior,
gue serian estos tres que estdn aca. Entonces, dicho esto, Me parece que esto seria lo ultimo,
bueno, ahi yo les envié ese documento para que lo tengan también, lo puedan ahi, y ahi estén,
digamos, las referencias que estan utilizadas dentro de la literatura de este documento. Entonces,
eso primero como para que tengamos una especie de marco donde nos vayamos, digamos,
moviendo. Una vez dicho esto, ahora les voy a presentar lo que es el resumen de la investigacion
que hemos estado haciendo hasta el momento.

Moderador: Entonces un resumen también trata de ser lo mas sintetizado posible para que no
tampoco estemos tanto rato. Entonces aca el resumen de la investigacién, ustedes también lo
tienen, se lo envien. Entonces el objetivo de esta investigacion es adaptar y validar una actividad
matemadtica con gamificacidn para promover la representacién matemdtica mediante el concepto
de homotecia vectorial en estudiantes de primer afio medio. Los objetivos especificos son los
siguientes, caracterizar los tipos de jugadores y jugadoras entre estudiantes del primer afilo medio
utilizando el test HEXAD-12, y aqui ya lo habiamos mencionado anteriormente en la introduccion,
adaptar esta actividad matematica con gamificacidn, o sea, hacer aqui la planificacién, digamos,
mediante el concepto de homotecia vectorial, a través del modelo Gamify-SN y el marco LM-GM,
gue también lo revisamos, o sea, revisamos esos dos aspectos. Y finalmente, que ya estariamos en
esta etapa ahora, que es lo que, la verdad, cuando ustedes entran aca en este punto, que es el
validar esta estrategia, digamos, que va a validarse en dos puntos, vamos a validar una
planificacién y una guia de ejercicios que, digamos, Paulina desarrollé. Entonces, aqui cuenta un
poquito también cdmo hicimos nosotros el proceso, ya para, digamos, planificar el proceso,
entonces, de gamificacidn, se utiliza este modelo, el modelo Gamify-SN. Entonces, como vemos
ahi, las etapas que nosotros, y yo les habia comentado ya, las etapas que nosotros utilizamos
fueron la planificacion y el disefio. Entonces, en la planificacién uno lo que hace, como habiamos
visto en el modelo Gamify-SN, lo primero que hacemos es ver qué es lo que vamos a ensefiar, o
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sea, cual es el contenido, digamos, pedagdgico que vamos a utilizar. Entonces aca para la tesis se
escogio el objetivo aprendizaje 11, es representar el concepto de homotecia de forma vectorial
relaciondndolo con un producto de un vector por un escalar de manera manual y o con software
educativo. Entonces como ahi se menciona, este objetivo fue seleccionado por su enfoque
explicito en la habilidad de representar, ya que si recordamos el objetivo, la idea es que también
se promueva esa habilidad, la habilidad de representacién. Entonces, ¢cémo lo realizé ? Adapté
tres clases con este objetivo de aprendizaje, a partir de, digamos, lo que es el concepto de
homotecia vectorial, y que también utilizd como base la guia del docente. Entonces, eso como
primera parte. Para el disefio de la actividad, aca ya en el disefio uno empieza a ver los elementos
de planificacidn, cémo se relacionan con los elementos que se hacen en la planificacién, Entonces,
acad la investigacidn, como ahi se describe, se dividié en dos fases. La primera es que tratamos de
identificar el tipo de jugador que tenian los estudiantes en este curso. Nosotros, bueno, aqui no se
menciona porque en realidad no, pero lo hicimos en un primer afio medio. Identificamos entonces
los tipos de jugadores predominantes en el curso y los resultados que tuvo el test HEXAD-12, que
lo aplicamos en una clase, Fueron los... Escogimos los tres primeros. Espiritu libre aparecio,
aparecioé jugador y aparecio fildntropo. Esos fueron los tres tipos de jugadores predominantes que
estuvieron en el curso. Entonces, en base a eso, nosotros también pudimos hacer el match,
digamos, entre lo que es la taxonomia de Bloom, el modelo LM-GM, y, digamos, estos tipos de
jugadores que ibamos a hacer en funcidn de, digamos, lo que ya habiamos visto en el principio,
que lo que queriamos lograr, que era el objetivo de aprendizaje, ese que escogid anteriormente.
Entonces, lo que hicimos acd es mediante algunas fuentes, digamos, no estdn aca las fuentes, pero
las tenemos, si, es que la habilidad de representacion matematica la vamos a posicionar en
algunos niveles, o sea, la representacidén en general puede abarcar varios niveles de taxonomia de
Bloom, pero nosotros escogimos el segundo nivel y el tercero, la de comprensién y aplicacion.
Primero, claro, habiamos hecho una discusién que la ibamos a poner solamente en el nivel de la
comprension, pero la ampliamos hacia el tercer nivel de la aplicacion, también entendiendo que,
por cosas de tiempo, también es complejo desarrollar habilidades de orden superior. Desde ahi
hacia arriba, digamos, el andlisis, la creacion, es mas complejo. Pero segun la literatura hay varias
opciones de que uno pudiese trabajar la representacion matematica en muchos niveles de la
taxonomia de Bloom, pero nosotros escogimos esa. Entonces, para la comprensién aplicamos las
siguientes mecdnicas. Estas mecanicas estan en el cuadro ese donde ustedes ven que era el
modelo del LM-GM, donde se tomaban las mecanicas de juego, se asociaba con la linea de la
taxonomia de Bloom y también se asociaba con la mecanica de aprendizaje. Entonces, écudles
escogimos aqui? Porque pensamos que pueden ser pertinentes para, digamos, el disefio de la
clase. Es el appointment, que se llama, que es en inglés, y que ahi como bien se define, implica
como establecer citas o plazos para completar tareas o actividades. Esto motiva al jugador a
regresar al juego en momentos especificos. ¢ Qué ejemplo hay de esto? Por ejemplo, cuando uno
se mete a un juego y tiene que estar constantemente, écierto? Todos los dias logueandose, o
iniciando sesidn, o se lo dan un premio si es que esta todo el rato, todos los dias iniciando sesién
en el juego. También pueden ser algunos desafios entre medio que aparezcan dentro del mismo
juego, que pueden dar puntos extras, etc. El Cascading Information, que vendria siendo en este
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caso la informacién encascada, nosotros vamos a proporcionar, como bien dice ahi, informacién
gradualmente, como una escala de detalles, una cascada de detalles, Y la tipica preguntas y
respuestas, esa pregunta y respuesta esta asociada en el Game Mechanics, la mecanica de juego, y
también estd asociada a una mecdnica de aprendizaje que seria preguntas y respuestas, que es
basicamente el hecho de que mediante preguntas y respuestas uno empieza a fomentar la
comprension, independiente del disefo en ese caso. Bueno, ahi estan las mecanicas de
aprendizaje que también como les mencionaba, el enfoque pregunta y respuesta en el juego, la
mecdanica de aprendizaje aca es la pregunta y respuesta, el objectify seria en este caso asignar
objetivos concretos, cosas que podamos medir dentro de las clases, y la participacion, la idea es
gue Game Mechanics, su intencién dentro de esto es fomentar la participacion de los estudiantes,
eso como parte del nivel de comprensidn. Ahora, ya para lo de aplicacidn, utilizamos lo siguiente,
en base a las mecdnicas de juego, ocupamos cooperacién, ya la idea es que se fomente la
cooperacion entre los jugadores, la progresién, épor qué en el tema de aplicar? Porque dentro de
la progresion uno empieza a tener un sentido de logro, o sea, finalmente cuando uno genera
como, por ejemplo, una tabla de progreso en este caso, que van a ver que fue la que utilizamos,
aqui uno va también, tiene niveles, o sea, se reconoce también dentro de un nivel, y eso también
podria eventualmente motivar el hecho de que pudiesen avanzar en la tabla o en esa progresion. Y
también ocupamos la presidn del tiempo, ya que eso también tiene un efecto, o sea, trata de
tener un efecto para, como dice ahi, aumentar la emocidon y el compromiso de los estudiantes
Dentro de lo que es consecuencia del Learn Mechanics, vamos a utilizar lo siguiente, cooperacion,
porque también tiene una consecuencia con lo anterior, o sea, es uno a uno O sea, cooperacion y
cooperacion, también la cooperacion, digamos, dentro de una mecdnica de aprendizaje util,
después la competicidn, digamos, que lo que hace es introducir elementos competitivos para
motivacion también, y digamos, la tarea o accidn, y estas tareas nos van a permitir también
enfocarnos en las cosas practicas y aplicadas, o sea, que puedan hacer o que puedan ejecutar
ciertas cosas, porque también estamos en el nivel de aplicacion. Entonces la idea es tomar esas
herramientas, también pensando en lo que fue el resultado de nuestro test de HEXAD-12 Entonces
en la segunda fase de la investigacién ahi empezamos a adaptar, porque también teniamos en
mente esto de que teniamos que integrar la gamificacidn con los tipos de jugadores Entonces,
équé elementos de juego, digamos, para los tipos de jugadores? La idea es que, por ejemplo,
alguna mecdénica como es la progresion sirve para los tipos de jugador, porque ellos, digamos, se
motivan a través del ranking, la competencia, el ganar, estar ahi como, por lo general, como una
motivacidon mas extrinseca, que podriamos decir que viene desde afuera, Entonces ahi la tabla,
como dice ahi, proporciona retroalimentacion también sobre el desempefio en esos elementos.
Vamos a considerar, digamos, cuatro elementos en una tabla, que seria la tabla de progreso, que
tiene estos cuatro elementos, conocimiento, creatividad, colaboracidn y participacion.

Moderador: Después para los espiritus libres, nosotros disefiamos actividades que sean flexibles, o
sea, la idea es que puedan también en algunos puntos escoger los problemas o los contextos
donde se puedan desenvolver para atacar, digamos, ese tipo de jugado. Y por ultimo,
incorporamos ejercicios también donde los estudiantes puedan escoger elementos, también
puedan tener esa opcidn de escoger ya elementos como la escala de la amortecia o la posicion del
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centro de amortecia, como dice. Para el tema de los filantropos, ya se incluyeron actividades
colaborativas. O sea, hay actividades de cooperacidn que también se vinculan con las mecanicas
del juego y mecanicas de aprendizaje, también haciendo alusién a los filantropos que necesitan
esta, digamos, cooperacidn. Y ustedes van a ver también que en la planificacién hay algunas
actividades donde ellos tienen la posibilidad de, bueno, en realidad en general, pero atacando
también al tema de los filantropos, es que pueden, digamos, ayudar a otro compaiiero. Esa es la
idea, al menos de los filantropos, el hecho de que puedan cooperar. Mas que el hecho de
colaboracidn, sino que puedan tener la posibilidad de ayudar a otros. Y ahi estd, bueno, hay
incorporacién de preguntas que contextualizan, porque dan propdsito, porque también los
fildntropos buscan un propdsito, entonces la idea es que este propdsito se vea reflejado en eso,
entonces la idea es que las actividades también tengan un propdsito sobre el contenido en
situaciones como dice ahi de la vida cotidiana y laboral.

Moderador: Entonces eso seria el resumen de la investigacion hasta el momento. Ya nosotros
tenemos, entonces ya vimos el tema de los conceptos base, ya vimos también el tema de cémo
vamos en la ruta de la investigacién, ahora yo les voy a dar, digamos, un tiempo Ya, porque tienen
ustedes ahi, que creo que fue la ultima que les mandé también, estd lo que es la planificacion
adaptada, y lo que es la guia de ejercicios. Ya, porque les voy a pedir que revisen ambas, porque la
pauta de validacién, que también se las envié, considera las tres clases y considera también la
guia. Ya, entonces, équé es lo que vamos a validar acd? Vamos a validar lo que es la claridad, o sea,
la redaccion, digamos, Asi que la reaccidn es clara, ahi tienen los niveles, se los voy a mostrar igual,
que también la deben tener ahi ustedes en su... Ahi se las envia el correo, entonces la pauta de
validacidn ahi esta, ahi estd el objetivo, el objetivo de la adaptacion de la actividad, entonces esto
es lo que vamos a hacer nosotros hoy dia. Ya, vamos a evaluar claridad y pertenencia. Ahi est3, las
definiciones van a ser tres niveles. Ya, la reaccidn es clara, muy clara. Ya, después la pertenencia, si
las actividades no son pertinentes con el objetivo de aprendizaje o el marco tedrico, segun
corresponda, etcétera, etcétera. Ahi esta.

Moderador: Sobrd un con. Ya, ahi hay un error, pero es cortito. Entonces, la pertenencia. Acd
abajo ustedes van a tener las clases, el inicio, el desarrollo, el cierre, la descripcidn de lo que se va
a validar, y la idea es que uno le ponga ahi el niUmero, si es que es 1, 2 0 3. Todo esto para cada
clase, hay un apartado que es de la clase en si, que es una parte mas pedagdgica, Y después viene
el tema de gamificacién y tipos de jugadores. Si es que creen que, por ejemplo, la clase contribuye
a las actividades mecanicas de juego, a la promocién de la habilidad de representacién, lo mismo
con las mecdnicas de aprendizaje. Después viene una validacidon también de lo que es la
contribucion de las actividades a los jugadores de tipo espiritu libre, jugador y filantropo, que
fueron los que definimos anteriormente. Y ahi también hay observaciones y recomendaciones. Y
eso para las tres clases. Ahora para la guia, es lo mismo para las tres clases. Ahora para la guia,
vamos a evaluar por la dimensién, digamos, o sea, por lo mismo, por cada item. La guia tiene seis
items, y la idea es que podamos validar la pertenencia y la calidad de esos items. O sea, si es clara
la redaccidn de cada item, si es pertinente el item A, digamos el objetivo de aprendizaje, el marco
tedrico segun corresponde. Y lo mismo, entonces ahi ustedes ven que tiene también hay una cosa
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para que ustedes rellenen con la validacién, la suformacidn y también lo mismo la firma, puede ser
de manera digital digamos, que la puedan ahi enviar.

Moderador: Eso es, entonces yo les propongo lo siguiente, les voy a dar un tiempito ya unos 15
minutos, 15 a 20 para que ustedes revisen la planificacidn y la guia, é¢ya? Y después, para que mas
0 menos se ambienten un poco, para después nosotros ir revisando también en conjunto, éya? O
sea, COMo para que se preparen un poquito para poder después revisar todo eso en conjunto e ir
comentando, ir haciendo los comentarios de manera también asi verbal, ¢ya? No sé si les parece
€eso.

Profesor 2: Si, por mi no hay ningln problema.

Moderador: Si, muchas gracias. Entonces, bueno, tienen que tener los siguientes documentos,
entonces, bueno, estdn todos, digamos, pero lo importante es el tema de la clase, planificacién de
clase, que fue el ultimo que le envié, que no se lo habia enviado en un momento, y la guia de
ejercicio. Entonces, en base a eso, ustedes lo leen y vienen un poquito preparados también para,
bueno, también pueden ir rellenando, si quieren, mientras la pauta de validacion, y la idea es que
nosotros una vez que volvamos, digamos, unos veinte minutos, pues vamos a ir revisandola en
conjunto, éya? Eso es. Entonces, eh, volvemos entonces en un ratito, ¢ya? Nueve veinte, ahi yo les
pregunto cdmo, cdmo van, si es que terminaron o no terminaron, ¢ya? Y ahi ver si es que damos
unos cinco minutos mas o, éya? Entonces, de aqui a las nueve veinte, para que eh, revisen la
planificacion, éya? Nos vemos entonces.

Moderador: Bueno, volvimos. La idea es que vayamos comentando sea en base a algo a clase y
después la idea es que hagan los comentarios que tengan en lineas generales, ideas a lo mejor
para mejorar. Bueno, ahi vamos a ir revisando. Entonces les voy a compartir la pauta, entonces
vamos a partir por la parte pedagdgica de la primera clase. Entonces le voy a pedir que hagan

comentarios en general sobre el tema de la claridad, la pertenencia de la parte del inicio de la

clase, asi que abro la palabra para los comentarios que puedan tener en esa parte. Ahi esta la

descripcidn, digamos, asi que abro el micréfono para que puedan comentar acerca de eso.

Profesor 3: En relacion a la primera clase, en lo relacionado con el inicio en cuanto a la pertenencia
y claridad, esta en el nivel 3. Esta bien redactado, se entienden las ideas principales, las
experiencias, lo que se quiere lograr con el inicio. El desarrollo igual, bueno, la clase en general
esta relacionada con el nivel 3. Las acotaciones que yo le podria hacer a la primera clase es en el
objetivo de clase, que falta el "para qué" y lo que tiene relacién con los conocimientos previos y
los conocimientos en si de la clase, que ahi también faltarian. Y a modo de sugerencias, bueno, de
lo que yo le puse que faltaria, porque claridad no hay problema en la redaccion, en cuanto a
claridad seria de ver y verificar que todas las instrucciones estén dadas y descritas de forma
correcta y lo mas especificas y detalladas posible e incluir mas ejemplos concretos para ver cdmo
la actividad se relaciona con los conceptos matematicos que se quiere ensefiar. Y la pertenencia es
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asegurarse que la mecanica de gamificacién se integre de manera correcta y efectiva en el
contexto del objetivo del aprendizaje. Eso seria la acotacion de la primera clase.

Moderador: Perfecto. A lo mejor, si quieren, para que vayamos mas rapido, mejor. Estd buena esa
dindmica, digamos, de mejor altiro comentar en lineas generales cada uno qué observé en el
inicio, desarrollo y cierre, si tienen algunos comentarios, para no estar yendo uno por uno. Ya voy
a tomar esa dinamica mejor para no demorarnos mas. Entonces, muchas gracias, profesora por los
comentarios. No sé si la parte de la ultima de gamificacion, usted menciond todo en general, los
comentarios que tiene en base a las dimensiones y a la...

Profesor 3: Si.

Moderador: Ah, ya, perfecto. Entonces le voy a pedir al siguiente, al profesor 1 que haga los
comentarios en cuanto a lo pedagdgico y el tema de gamificacién y tipo de jugador.

Profesor 1: Primero, a la clase le colocaria un 3 en todo. Mencionar que estaba muy claroy
bastante pertinente. Respecto a gamificacidn, se nota justamente la orientacién que tiene, y la
Unica contribucién que podria mencionar seria algln tipo de evaluacidn mas objetiva mas que la
observacién directa o la revisién del cuaderno objetivo a la revision del ejercicio delante de todos
los companieros. Sobre todo considerando que podria discutirse que hay estudiantes que podrian
no estar prestando atencién y simplemente copian y al final esto tergiversaria bastante los
resultados finales. Ademas, justamente si el objetivo es mejorar el aprendizaje propio del
estudiante, justamente tendria que tener un pardmetro mas claro y definido, pero esto es
claramente aparte de los criterios de claridad y pertinencia.

Moderador: Perfecto, muchas gracias profesor. Profesora 2, la clase uno general nomas.

Profesor 2: De forma general yo si la encontré super clara, pertinente también. Igual le pondria los
tres puntos en todo. Quizas igual concuerdo con el profesor, en el cierre yo hubiera puesto como
una actividad igual quizds mas alla que la observacidn, por lo mismo que decia el profesor, que
igual para poder con las preguntas dirigidas ir atacando como precisamente en los estudiantes que
no estuvieron tan pendientes, que no participaron tanto de la clase. Solamente eso, pero de lo
demas super claro. Me gustd que estuvieran las preguntas claras, la orientacién, hacia dénde
queria apuntar el objetivo de su clase. Con respecto a eso, super bien.

Moderador: Los invito ahora a hacer los comentarios de la segunda clase.

Profesor 3: En relacidn a la clase dos, es basicamente lo mismo. En cuanto a claridad y pertinencia,
yo lo encuentro que esta en todos los niveles, entonces esta en el nivel tres, tanto para todas las
dimensiones del aprendizaje que aparecen y segun los indicadores y descriptores que estan. Lo
mismo, revisar los objetivos de la clase, falta de nuevo el "para qué", la misma acotacidn, que los
contenidos previos y los contenidos que se estan pasando y aprendiendo en la clase también falta
especificar un poco mas. Y a modo de acotacion, las propuestas de la clase que anoté yo:
proporcionar ejemplos adicionales o graficos si es necesario para clarificar los conceptos
complejos para verificar que el concepto haya sido aprendido por todos los estudiantes. Y en
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cuanto a la pertinencia, asegurar que todos los estudiantes participen activamente y puedan
demostrar su comprension de los conceptos. Y ahi viene de nuevo la evaluacién formativa, que no
sea solamente la observacién de clase, sino que haya, no sé, un test de salida, una pregunta que
ellos tengan que entregar, pero algo que me quede a mi de evidencia que el alumno esta
aprendiendo.

Moderador: Perfecto, muchas gracias profesora. Profesor 1, clase 2.

Profesor 1: Lo mismo, la clase 2 le coloqué en respecto a la pertinencia nivel 3. Mencionar de que
justamente se nota que estd bien pensada y por lo mismo ahora como posible drea de mejora le
podria sugerir que se podria mencionar en la planificacién cdmo es que alguna interaccién, o algo,
iteraciéon o demostracién de cdmo es que estos ejercicios ya es el inicio a la mitad de la clase van
contribuyendo al progreso de la tabla y como es que esto también se incentiva para mejorar la
interaccion de la gamificacidn con la estrategia con la clase en si y justamente se le puede dar
mayor importancia, mayor realce y también adhesion de los propios estudiantes a esto. Y
finalmente, algo que también podria sugerir es que las segunda clase, la primera y segunda clase,
son bastante, las actividades se basan en realizar ejercicios, que si bien son justamente
pertinentes para el contexto quizas el realizar alguna diversificacién de la actividad podria mejorar,
abordar el objetivo de manera distinta sin salirse del marco de la gamificacidn y de nuevo con eso
mejorar la motivacidn de los propios estudiantes que justamente es uno de los objetivos o de las
variables que van a medir mas adelante.

Moderador: Muy bien.
Profesor 1: Y destacar que todos tienen nivel 3, claridad y pertinencia todos tienen nivel 3.
Moderador: Perfecto, muchas gracias profesor 1. Profesora 2, clase 2.

Profesor 2: En la clase 2, en el inicio como sugerencia yo hubiera comenzado igual destacando los
niveles de la tabla, donde quedaron por ejemplo en la clase 1, donde llegaron, quizas hacer una
retroalimentacion de lo que se espera mejorar o a qué objetivos llegar o cumplir en esa clase para
poder hacer como la conexién en lo que avanzaron de la primera clase a la segunda. Y también
como sugerencia en el cierre, en la parte que ahi especificaba de entregar una hoja definiendo los
términos, quizas yo aplicaria como un test de salida haciendo las mismas preguntas pero donde
me aseguro que todos los estudiantes van a responder hacia la misma parte los mismos términos.
De esa forma también igual se le puede agregar como un poquito mas de importancia al cierre
mas que solamente como la hoja de los conceptos que ellos tenian. Entonces quizas ir dirigir un
poquito mas el cierre. Con claridad pertinencia super bien e igual destacar que en el desarrollo de
la clase habia una palabrita que decia "cad". Y ahi me parece que era "cada punto". Solamente
eso.

Moderador: Bueno, muchas gracias profesora. Un detalle, una cosa que se escapé por ahi. Gracias
por sus comentarios. Vamos entonces a la ultima clase. Le vamos entonces a pedir a la profesora 3
gue haga sus comentarios sobre la clase 3, la Ultima del médulo.

124



Campus Los Angeles Escuela

P4 Universidad Acreditada
Universidad_ de Educacién Departamento A( 7 NIVEL DE EXCELENCIA
de Concepcion de Ciencias Basicas Comisién Naciona :

g/ Campus Los Angeles de Acreditacidn -~ v 0
CNA-Chile ANOS H mbre de 2030

1 de

4o tién institucional

Profesor 3: La ultima clase yo igual la, en cuanto a claridad y pertinencia, la situé en el nivel 3 y las
acotaciones que tengo, de la claridad, o sea las propuestas de mejora serian agregar ejemplos
visuales, cierto, agregar demostraciones practicas adicionales siempre asegurandome de que
todos los estudiantes estén comprendiendo el procedimiento que se esta realizando y
proporcionar guias siempre detalladas con el uso de herramientas gréficas porque esa es la
finalidad, de que se esta aprendiendo a través del juego. Cierto, especialmente para los
estudiantes que necesitan apoyo adicional. En cuanto a la pertinencia, lo mismo, de nuevo volver a
asegurarme de que directamente todos los estudiantes estén aprendiendo y eso es ya cambiando
la evaluacién formativa que estd realizando y asegurarme que la actividad de gamificacién sea
accesible y motivadora para todos los tipos de estudiantes que se categorizaron al inicio y que
todas las partes de la planificacién estén disefiadas para reforzar el objetivo de la clase. Esa seria la
propuesta.

Moderador: Muchas gracias profesora 3. Se desconectd profesor 1, por mientras se vuelve a
conectar, profesora 2 la clase 3.

Profesor 2: Ya, en la clase 3 igual en el cierre siento que su clase 3 ya deberia ser como el sello de
todo y en el cierre se hace obviamente se hace la reflexién de la homotecia, pero quizas yo igual
utilizaria la tabla para mostrarle a los estudiantes el avance, los logros que tuvieron, en el nivel que
se situaron. Entonces asi igual se puede como motivar a los estudiantes que estaban como
jugadores, que era su meta y asi también ir mostrando los avances que tuvieron cada estudiante. Y
claridad y pertinencia también estdn en nivel 3. Y quizas para el inicio en esta ultima clase como
método de redaccidn aparecié como preguntas dirigidas, la clase uno y dos estaban como super
pauteadas también, entonces quizas en la clase 3 también como redaccidn solamente faltaba
pautear como qué pregunta iba dirigida para saber hacia dédnde apuntar con los estudiantes, pero
a rasgos generales claro y pertinente super bien.

Moderador: Perfecto, muchas gracias profesora 2. Profesor 1, la dltima clase, la clase 3.

Profesor 1: Disculpa, no sé qué le pasa a la sefial. Bueno, no, lo mismo, en cuanto a claridad y
pertinencia igual esta todo en el nivel 3 y justamente no tengo mayor comentario. Solamente que
en el cierre, dado que se le escapa de los dos criterios mencionados, seria bueno quizas afiadir
alguna reflexion no solamente a los contenidos sino que también al propio proyecto de
gamificacion y como es que, de nuevo, la tabla termina por demostrarles a los propios estudiantes
las habilidades que adquirieron y finalmente también, con esto también realizar la propia
evaluacidn final con referente al macro que fueron las 3 clases.

Moderador: Ya, muy bien, muchas gracias profesor 1. Bien, entonces para ya ir finalizando vamos

a revisar también con la misma férmula que hemos estado haciendo el tema de la guia, ya a lineas
generales solamente. Si aqui solo se evalua la claridad y pertinencia de los items, ya, en base a que
los estudiantes van a recibir esa guia en la clase 3. Asi que profesora 3, le voy a pedir que por favor
comente.
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Profesor 3: Ya, en la guia yo ahi tengo sentimientos encontrados, porque encuentro que las clases
fueron muy buenas y la guia es una guia mas, una guia de aprendizaje mas. No esta
contextualizada con la metodologia de ensefianza que se trabajd, no esta totalmente fuera de...,
no tiene pertinencia, o sea falta, hay problemas en la redaccién de los objetivos, los items no estan
claramente especificados, las instrucciones no estdn entregadas de forma clara. Entonces para mi,
en cuanto a claridad y pertinencia esta en el nivel 1 la guia completa, de la metodologia de... de lo
gue se quiere, de lo que se ensefid en las 3 clases, pasamos de nuevo al método tradicional de la
ensefianza. Entonces yo aqui me esperaba un juego, vi la guia yo pensé claro, que iba a haber una
competencia, ibamos a construir un tablero, o vamos a hacer un concurso de resolver algin
problema o situacion matematica de homotecia, algo asi yo me imaginé. Entonces verme,
encontrarme con una guia tradicional eh... fue totalmente alejado de la metodologia que se esta
introduciendo en este caso. No sé si seré yo la Unica que sintid eso, de que las clases fueron
mucho y después volvimos al método tradicional. Yo creo que ahi los items también, pero falta
claro, que se vea la metodologia, que se vea realmente efectiva. Claro, yo puedo crear una guia de
aprendizaje basada en esa metodologia, construir no sé un tablero con un... bastaria con un solo
problema que sea bien aplicado jugando, estaria todo, mas que tanto item, o sea seis items que en
este caso serian innecesarios.

Moderador: Perfecto, muchas gracias por sus comentarios profesora 3. Profesor 1, si esta de
acuerdo, también, quizas fue un contraste.

Profesor 1: Solo para ver si entiendo de nuevo el... la metodologia de la planificacion, lo que se
pretende hacer es pasar esta guia, pasar el contenido, luego pasarles esta guia, y que a partir de
los, de cémo van respondiendo, de la claridad de las respuestas de los estudiantes se va asignando
puntos a la...

Moderador: O sea no, la guia se introduce en la clase tres, por lo que entiendo la guia es como un
instrumento de la clase tres, donde ahi los estudiantes digamos la resuelven y en base a las
resoluciones de las respuestas, es el nivel de puntos que reciben. No recuerdo bien, aqui la tengo.
La guia es parte de la clase tres, no tiene que ver con las otras dos clases ni con... es parte de la
clase tres. No sé si ahi la tesista puede confirmar eso.

Tesista: Si, la guia es parte de la clase tres, es la actividad que se va a hacer, eh... la tabla se
deberia evaluar durante todas las clases e incluida lo que hacen durante la guia, lo que estdn
trabajando, las respuestas que dan vy las respuestas que van a dar al final, los resultados, todo iria
evaluado en la tabla.

Moderador: Ya, perfecto.

Profesor 1: Ya, emm... entonces en relacidon a la pertinencia y la claridad em... creo que como esta
planteada, como estd definido claridad y pertinencia creo que esta bien redactado, o por lo menos
lo veo bastante claro. Me refiero que yo no soy del area y por lo menos entendi lo que hay que
hacer a grandes rasgos en cada uno de los items. Y ademas mencionar de que en todos los items
van a tener estas, o por lo menos esta apuntando, tributando a esta construccion de homotecias.
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Entonces por lo mismo, respecto a los items como estan definidos claridad y pertinencia estan
bien definidos. Ahora bien, em... creo que saliendo de eso, concuerdo con la profesora que quizas
podria verse la gamificacién un poco mas reflejada en la guia o bien en el abordaje de esta guia
para que no sea de nuevo una clase tradicional y una guia tradicional, y que pueda realmente
poder conectar y motivar a los estudiantes.

Moderador: Super, gracias profesor 1. Profesora 2, sobre el tema de la guia.

Profesor 2: Ya, yo en claridad eh... a la guia le daba un punto y pertinencia le tenia dos puntos, ya.
En claridad de la guia, ahora cuando escuchaba los comentarios, eh... yo igual lo tomé casi como
una guia aparte de las clases, pero ahora estaba revisando otra vez em... la clase tres mientras
estaban hablando y claro me quedd con la sensacion de que la clase tres va todo muy pauteado, o
sea en todas las clases, definido todo correctamente, pero eh... en la guia no me queda todo tan
claro al momento de leer la guia. Eh... lo otro, la pertinencia quizds en el concepto esta super, yo
lo siento como super bien, pero eh... si me quedd igual con esa sensacién de que no queda bien
especificado hacia dénde estd apuntado, porque como veniamos con las clases con la gamificacién
yo igual esperaba un poquito mas en la guia. Quizas dirigir mas, obviamente la redaccién aca de la
guia influye eh... donde a simple vista queda como una clase comun y corriente y no se observa la
gamificacion, no se observa por ejemplo la competencia que puede haber, no se puede observar
quizas cuando dice claro trabajo de dos o tres personas, eh... pero no se observa dénde puede
haber como un apoyo para ver otro tipo de jugadores. Eh... quizas en la redaccidon podriamos
cambiar eh para que sea mas dirigida y se note también que es como de gamificacion, porque si
no igual a ver a simple vista la guia me quedd con esa sensacién de que es una guia comuny
corriente de una clase normal, y dejamos afuera todo el tema de la gamificacion. Eh, lo que
también concuerdo con la profesora 3 en el tema eh..., de cdmo redactar los items, siento que
estan como tirados en la guia, no estan muy claros, no estdn como tan especificos, para que los
estudiantes también sientan como eh claridad en lo que van a hacer.

Moderador: Perfecto, muchas gracias por los comentarios. Bueno, eso era lo ultimo en realidad. La
idea era que ojala si tienen los documentos, si llegaron digamos ahi los items tres, dos, dos, en
realidad que los objetivos, perddn las cosas que, no todas, pero si algunas, puedan ahi anotarlas.
Bueno, si se nos escapa una va a estar grabada la entrevista, no hay problema, nosotros podemos
anotar eso. Asi que esos documentos la idea es que ojala lo puedan enviar, lo puedan registrar. Yo
no sé si hay algun problema con el tema de las firmas, mas que nada con el profesor 1 porque a la
profesora 2 y la profesora 3, porque profesor 1 esta en otra ciudad.

Profesor 1: Si, en Lota.

Moderador: Entonces como para ir a buscarle la firma no... pero a la profesora 2 y la profesora 3
podemos sacarle |a firma porque estdn acé en Los Angeles, pero con usted nomas es el problema.
Esto va a estar solamente los datos, como para tener registro, con los datos confidenciales. La idea
es tener esa firma digamos para nuestra validacion, ya. Entonces eso, también el tema del
consentimiento informado, lo pueden, son esos dos documentos los que necesitamos, el
documento de consentimiento informado y el documento de esta pauta de validaciéon donde estdn
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los ejes hoy dia trabajados. Bueno, no sé si la tesista tienes alglin comentario, algin tema como
para ir cerrando ya.

Tesista: Bueno, mas que nada agradecerle a los profesores que han podido asistir a pesar de todas
las complicaciones que hubo, los cambios de fecha. Muchas gracias y bueno, espero que nos
volvamos a ver en otra instancia.

Moderador: Bien, les quiero agradecer por darse el tiempo. Sé que es tarde ya, digamos hemos
tenido complicaciones también para coordinar pero.. pero eso, o sea también contarles que
bueno, estoy a plena disposicién también. Les agradezco por su conocimiento, tienen mas
experiencia digamos en el dmbito educativo, saben mas o menos cosas que a veces uno no ve
pero probablemente ustedes las ven. Entonces agradecer también su conocimiento y también mi
disposicion por si necesitan asesoria o ayuda en los temas que al menos yo me manejo, que es el
tema en la parte tedrica de gamificacion, poder aplicarlo. Asi que también van a tener ahi, tienen
las clases, tienen el material también por si lo necesitan ocupar en algunas clases si les gustaria
implementarlo en algiin momento porque nosotros nos vamos a quedar por ahora con el disefio,
pero cualquier herramienta y cualquier cosa, cualquier documento que necesiten o alguna ayuda,
yo estoy plenamente dispuesto. Ahi tienen mi correo, ya, asi que si necesitan también un apoyo
ahi esta. Asi que eso, agradecerles. No sé si tienen alguna palabra para ir cerrando ya también.

Profesor 2: No, yo gracias a la tesista igual por la oportunidad de estar aqui porque eh, me llamaba
la atencidn el tema de la gamificacidn, entonces siempre es grato ir aprendiendo un poquito masy
todo el éxito para la tesista igual. Tengo el gusto de conocerla, asi que sé que le va a ir bien.

Moderador: Muchas gracias profesora 2.

Profesor 3: Yo lo mismo, agradecer a la tesista por considerarnos. Me voy enriquecida con ideas
nuevas, con un concepto que yo no manejaba. A lo mejor si lo, viéndolo claro desde la teoria no
me sonaba en si, pero si lo hemos aplicado mas de alguna vez sin querer en el aula. Asi que ahora
me voy enriquecida, y tengo una estrategia nueva de trabajo.

Moderador: Muchas gracias.

Profesor 1: De hecho, muchas gracias por invitarme. Como dicen las profesoras, fue bastante
enriquecedor, y ademds que se nota el trabajo que se ha tenido con este documento y por lo
mismo mucho dnimo y a seguir adelante y felicidades también por haber desarrollado y pensado
esta idea.

Moderador: Si, muchas gracias. Yo también quiero agradecerle publicamente al profesor 1 ya que
él, de hecho yo fui parte de la comisién de su tesis de gamificacion y él me acercé en parte al
concepto de gamify-sn del disefio porque para mi fue algo nuevo. Asi que también darle las gracias
por presentar esa nueva metodologia como de desarrollo porque hay muy pocas digamos para
poder implementar realmente esto en aula, hay realmente muy poca informacidn. Asi que
también fue muy enriquecedor haber conocido esa metodologia de gamify-sn que yo la habia
escuchado nomds pero no sabia que tenia una aplicacidon en educacién. Asi que esto también es
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partecita sacada de su proyecto también, al menos la parte de planificacion y diseiio. Asi que eso,
muchas gracias a todos y como les vuelvo a repetir, estoy dispuesto a cualquier cosa. Si hay tienen
mi correo, si necesitan alguna pregunta, tienen alguna cita de algun documento o algo, feliz de
poder colaborarles. Asi que eso, quiero gracias que tengan buena noche, descansen.
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Anexo 6: Test Hexad-12

e Hexad-12
Hexad type  Item English Version (based on [84])
Philanthropist p1 It makes me happy if I am able to help others.
p4  The well-being of others is important to me.
Socializer s2  Ilike being part of a team.
s4 Ienjoy group activities.
Achiever a2  Ilike mastering difficult tasks.
a4 I enjoy emerging victorious out of difficult circumstances.
Player r4  If the reward is sufficient, I will put in the effort.
r2  Rewards are a great way to motivate me.
Free Spirit f1 It is important to me to follow my own path.
f3  Being independent is important to me.
Disruptor d3  Isee myself as a rebel.
d4 Idislike following rules.

e Hexad-12 espafiol

Tipos de Usuario

Itens

P1 Me hace feliz ser capaz de ayudar a los demas.
Filantropo P2 Me gusta guiar a los demas en las situaciones nuevas.
(Philanthropist) | P3 Me gusta compartir mi conocimiento con los demas.
P4 El bienestar de los demds es importante para mi.
S1 Interactuar con los demads es importante para mi.
Socializador S2  Me gusta formar parte de un equipo.
(Socialiser) S3  Sentir que formo parte de una comunidad es importante para mi.
S4  Disfruto con las actividades grupales.
F1 Seguir mi propio camino es importante para mi.
Espiritu Libre F2 A menudo me dejo guiar por la curiosidad.
(Free Spirit) F3 Ser independiente es importante para mi.
F4 Tener la oportunidad de expresarme es imporante para mi.
Al Me gusta superar obstaculos.
Triunfador A2 Me gusta dominar tareas dificiles.
(Achiever) A3 Mejorar continuamente mis habilidades es importante para mi.
A4 Me gusta salir victorioso de las circunstancias dificiles.
D1 Me gusta provocar.
Revolucionario | D2 Me gusta cuestionar el estado de las cosas.
(Disruptor) D3 Me defino a mi mismo como un rebelde.
D4 No me gusta seguir las reglas.
R1 Me gustan las competiciones donde se pueda ganar un premio.
Jugador R2 Los premios son una buena manera de motivarme.
(Player) R3 El retorno de inversion es importante para mi.
R4 Si el premio es adecuado, haré un esfuerzo.
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Anexo-7: Disefio original planificacion de la guia didactica del docente.

v e

Homotecia de forma vectorial <,
s @

Planificacion

Enfa imagen == muestra un logotipo universl
7 S - que encontramos en papeleras, comenedores '
Clase 7 2noes pedagsaicatpigs My 118 e e { | ’ )
- - 3 . ,/‘
Proposito
. Representemos pste simbaoko en &l phno / 4
Representar el concepto de homotecia cartesiano con el riangulo ABCy los -
. vectores if, ¥y , que van desde o origen (C)
de forma vectorial. 3 cads uno de fos wértices d tridnguio i A m \
Objetivo de Aprendizaje g
OATl Tenemas que i = OA, cuyas componantes zon (1, 1) +
Luage, al midtiglicar por 2 &l vactoe i s obtiene:
€ raa
Actitudes 2:2=02+1,2-0=2.2
OAByOAD : |
» ;Cudles son ks companentes de kas vectores ¥y w?
* ;Cudl es vl producto que obtienes al muktiplicar 4 ¢ & ) X
los vectores ¥y wpoe 27 - S .

Gestion de la clase ] ;
Inicio: 15 minutos Al ubicar estos fres nuevos vectores en of plano cartesiano, l g
obi=nemas ol tningule A'B'C', que resuts ser homotético

Comience la clase entregando la al tringuio original 5
reatroalimentacion a los grupos de

< 2 : 2= 04 -

trabajo de lo realizado en la clase anterior. e "

En plenario, revise aquellos aspectos débiles g »
2 -

que sean comunes al curso y luego permita
que revisen y corrijan lo necesario.

A continuacion, promueva la participacion
de los estudiantes a través de las siguientes

« Ezemeo )
identdfica la razdn de homotec en ol ejercicio anterior,

preguUntas. Corno los trisngulos s hamatiticos, sus lados hamdlogas scn proporcicnses, par lo que se cumple
« jQué es una homotecia? qm%. Sraat, %- Y
« ;Qué caracteristicas tiene?
« ¢En qué areas de la ciencia la homotecia
A M| Umaac 3- Medsmbents

esta presente?
Luego, invitelos a leer la informacion
respecto al simbolo del reddaje y pregunte:
L‘dc’mde han visto ese simbolo? @ qué figura Conocimientos y experiencias previos
geométrica se parece? Para el estudio de esta leccion los estudiantes deben repasar los

Guie la discusion para representar el simbolo siguientes contenidos:

en el plano cartesiano a través de vectores + Notacion de puntos como pares ordenados
siguiendo las instrucciones. . H plano cartesiano
«+ El concepto de vector

+ Multiplicacion de un vector por un escalar

E Unidad 3 - Medicambiente
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En &l phino cartesiano, un vector e pusde repmsentar CoMA un segmento de racta anentado que
sti determinado por dos puntos: un ongen y un extremo. De esta manera, un vector se caracteriz
por su magnitu (es dece, longitud], direccian y sentida.

Rnllﬁﬁt.u:lmﬂul‘mlunu&raz:tccn:mmhqutumdexm
ponderado de i

S i = {x y], al muitigiicar por @ cbienes: @+ 8 = @+ {x, y) = (@-x oy} = [ax ay)

Un vecsor ponderado cumple con lo sguiente

» Mantiene la deeccon def vector.

* Sia =D, obtiene o vectar nula, e deck, O+ if = 0+ fx ) = (0-x, 0+ y) = (0,01

* Sia <0,e vector cambia de sentido.

* Sia >0, el vector mantiene of sentido.

« Ezemoro B}
En el plano cartesiano s representa ef vector if. Construye los vectores 2 y - 2.

Coma if = (3, 1), entonices, tenemas que: Y
3
t i
-2 - -203,7) = (-6,-2) = R T N W
=
Grificarnente: %
2 =
M
T £ 5 433 5y 73 53 57
i
T e
- 2

8 ACTIVIDADES sw v cusomews

1. Considerando los datos del Esempeo ), determina los vectores —if, Jif y 0,54

2. ;Qué propiedades tiene el vector -2ii en comparacion con ef vector 47 ;Y ef vector 0,567
Comenta con un companera.

3. Construye el vector & = -1, ) y determina los vectores 2if y -24.

=

. fQué vector obtienss al multiplicar un vector ¥ por 07

“w

. Qué sucede al multiplicar un vector ¥ por un escalara < 07

090 2+ Homatecs y toomma & Tk | 115

Luego de que desarrollen las actividades en sus cuadernos, invite a sus
alumnos a que lo hagan en el software GeoGebra.

Diversifica

bndeaprendizale

Desafie a los mas aventajados a que desarrollen dinamicamente cada

propuesta utilizando vectores en GeoGebra.

132

Desarrollo: 60 minutos

Pida a sus alumnos que respondan las
preguntas planteadas y que comprueben
que &l tridangulo que se obtiene es el
homotético del triangulo original.

#Cual es la razon de homotecia?

Apoyandose en la informacion del recuadro,
formalice la definicion de vector en el plano
cartesiano, su Notacion y sus caracteristicas
al muitiplicarlo por un escalar.

Junto con los estudiantes, analice

el Ejemplo 2 sobre |a construccion de
un vector a partir del vector unitario y
un escalar.

Luego, invitelos a abordar las actividades
planteadas en parejas aplicando lo
aprendido durante la clase.

Clerre: 15 minutos

Para finalizar, trabaje la metacognicion
y pregunte:

« C6mo se relaciona la homotecia con
los vectores?

« $Qué fue lo mas dificil de comprender
en esta clase?

Esta actividad es una oportunidad para

que usted promueva actitudes como

la iniciativa, la disposicion a reflexionar, y

aspectos valoricos, como el respeto por la

opinion de los comparieros, comunicacion

de ideas, toleranaa al error.

Orientaciones y planificaciones de clase
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Planificacion

Clase 8 2 horas pedagéqicas/ pags 16y W7,

Propésito
Representar el concepto de homotecia de
forma vectorial.

Objetivo de Aprendizaje
OAT1

Actitudes
OAByOAD

Gestion de la clase

Inicio: 15 minutos

Para comenzar, realice un breve repaso

de los contenidos estudiados las clases
anteriores: homoteda, vectores y la
construccion de homotecias a partir de la
multiplicacion de un vector por un escalar.

Guie a sus estudiantes para que sean ellos
quienes elaboren gran parte de este repaso
utilizando sus propias palabras para explicar
los contenidos estudiados.

Conduzca la instancia para que analicen
juntos el Bemplo 3 utilizando regla
y compas.

Desarrollo: 60 minutos

En conjunto, analicen el procedimiento de
uso del compas en el ejemplo mediante

el cual sus alumnos pueden construir el
doble de un vector dado. Puede ampliar
este trabajo solicitando otro vector, cuyo
escalar sea un numero natural. Desafielos a
construir el vector 1/2 AB, el cual se puede
determinar, por ejemplo, obteniendo la
simetral del vector AB, que lo corta justo
por la mitad.

'E)EMDLOB
Construye el vector 2« AB utilizand :Icompésamivdelvadotﬂ.

Ubica el compas con centro en A y radio AB.

Lueqgo, a partir de Il copias |2 amgiud del vector AR
y cbtendris el vector 2+ A8

=l Exemero B utibzando wgls en ver de compas?
amgefienos.

»Exemoro
Determina kas coordenadas de ks imagen ded punta A(-3, -Z) 5i se le aplica una homotecia
de centro 0(0, 0) y razén de homotecia k= -3.

Para hallar &f punto imagen, poderncs multipiicas of w’:t(ﬁpac valor de b razdn £
ke OA=-3+(-3,-21 =36

Graficamente:
&
A
4 / ! Recusso Wes
3 AP Fara practicar y opasar més
= & acoeca de hometaca, visita ol
# siquiento stk fttprinRciddT
; EE
42 37P1 23 85 67 8 %13
LT, oK
' ZEIN

Luego, ef punto imagen es A15,6)

® ACTIVIDADES aw rv cuscamws

Considera los datos del Examewo U y responde.
1. ;jQué diferencia habria si la razén de homotecia fuera k = 37 Explica.

2. Que o d ia se camnbia? Comenta con tu curso.

16| Unkiad3 - Modkemoents

Para complementar el trabajo con homotecias, invite a sus estudiantes a
visitar el enlace propuesto en el Recurso web, en el cual podran repasar
algunas propiedades fundamentales de las homotedias y revisar recursos
audiovisuales sobre este contenido.
7)
//
Notas para el docente U
Es importante que promueva de manera articulada la motivacion
y €l reconocimiento de ideas previas. £l trabajar esta
instandia predispone positivamente a los estudiantes hacia los
nuevos aprendizajes.
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«Ezemoro B Uthea s
Construye mediante una ia ks imagen ded seg AT cons AD ;i:‘::ulu . i io
el centro de homotecia 0 y & factor k=1, s actvidades Desarrollo: (continuacion)
3 Utilizando la actividad en tu cuademo como
% \ referendia, continde el trabajo con la regla y
A

el compas en los ejemplos siguientes, en los
que el centro de homotecia ha cambiado
de lugar.

Traza fos vectoess OA y OR Luega, como ol valor de k
5 negativo, dibuja un segmento de linea en sentido
contrano 3 cads vector.

Explique al curso que realizar una
homotecia a una figura implica hacer una
transformacion geométrica a cada punto
de esta, y se cumplen las propiedades de
proporcionalidad de la razon de homotecia.

Considera la amplitud de los vecioes Ody 0?)' trazm
oz vectores ~OA y ~OR, respectivamenas. Asi obtendris
el 'agmv,-ﬂc Z E » SO0 %8 IMUSSITS 2 CoNBruacIon

Enfatice en el procedimiento realizado al
«Ezemero 3 finalizar el ejemplo 6, con el que se muestra
Envel plaio eactesnnia o€ wpretesta el indngula ANC. 5 ssle que es posible determinar los puntos de la

aplica una homotecia de centro 0 (0, 0} y razdn de homotecia I by = N
k=2, jcudles son las coordenadas de los vértices de fa figura il figura homotética multiplicando los puntos
Evesikat ¢ D ol coordenados por la razon de homotedia.
I 1a e Recuerde que es importante que los
EEEEEEERR estudiantes actien con autonomia en las
s actividades habituales y en las relaciones
::;r.;jrc(o;::’n;e;;lxrv UL, que van desde of origen a cada uno de los véstices, y se multipica cada de Qrupo, con el prDOSltO de desarrollar
; las posibilidades de tomar iniciativas y de
ko OR=2.0,1) B4 establecer relaciones afectivas. Ademas las
§0B-2-3.2) ‘ * altas expectativas de los estudiantes son la
£ DO 2503 B clave para motivar a los estudiantes en los
‘ 3 procesos de ensenanza aprendizaje
Luego, se trazan los nuevos vectores y se obtiens 2
A'Q.2) B4 ce.e ESEEREERE - N
Formalice el procedimiento utilizado
para determinar los puntos de la figura
accan 8- Homotaos ¥ toomea o ks | 117

homotética a través de la multiplicacion

de los pares ordenados por un escalar.

Amblente de aprendizaje il
1 PRRARA e

Promueva que los estudiantes compartan sus opiniones con €l proposito i i .
i Gakeula lo pedido a partir del vector

de desarrollar objetivos actitudinales como el respeto por la opinién de =
sus companeros y valorar los aportes de todos. P 8= @,-1
i a2 b. 3 c.05u

i a.4-2
b. (-6,3)
i c.(1,-05)
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® ACTIVIDADES aw rv cussusws

1. Construye cada vector utilizando regla y compas, y explica el procedimiento a tus compafieros.
b. Corstrui~28F 2 partir de EF.

r“’/ :

Planificacion

a. Construr IAB a partir de AR

Clase 9 2 horas pedagéqicas/ pigs. 18y 119

Proposito A
Construir homotecias utilizando regla 2. Considera los puntos AL-3, 6]y O0, 0}y realiza lo pedido.
y compas y vectores, y aplicando sus 3. Canstruye el vector O
propiedades para resolver problemas en b, Calouls las coordenadas ded vector 304
contextos diversos. ¢ Determina laimagen dal vecioe 104 que se chtiene medisnte Lz homatecia de centro 000
y razgin de homatecis A = -3
Objetivo de Aprendizaje d. 06 oo con el sentido del vector 30A kisgo de apices s homotecia? Bxpiica
OoAN 3. Analiza la figura, y luego resuelve.
7
Actitudes ?
OAByOAD -
R
Gestion de la clase L SNEEEREE

Inicio: 15 minutos

Solicite a sus estudiantes que realicen
un cuadro resumen con los conceptos

Aclica ura homotecis al trisngulo ABC consideranda centro de homotecia 040, 0} y razdn & = ~2

o

. Aglica una homateci al tridngulc AU considerando centra de homoteca 000, 0} y razdn & = 2
¢ Aplica una homatecia al tridngulo imagen ABYC" ddl ejercicio b. consderando centro de
hornotecis 040, O y razén k= 05
estudiados durante esta leccion. 4, Resiza b siguente actividad usando un software educativo. Puedes utilizar el software GeoGebra
ingr el sitio http: geogeh Luego, > fos sigui pasos:
@ Hardicen _:-' ¥y construye un poligana

Ambientes deaprendizaje
Motivelos a abordar las actividades en un

D Conelbotan| oA, ubicas o centro de homatecis.

ambiente en el que se respeten las opiniones
de los demas. Reflexione junto con ellos
COMO UN erfor permite generar una instancia

& Con sl botén[ % haoes cic en sl cantro de homotecia de b figusa,y luego debes ingresir & valor
de & razdn de homatecia

Construye un asadrilitero de vértices A{-2,4), Bi-4, 4), G-5, 1)y Dt-1, 1), y luego agiica una homoteda
de centro W), ~1) y valor de ke razon k = 0,5, ;Cudles son ks coondenadas homatéticas de cada vertice?

de aprendizaje.

Desarrollo: 60 minutos

Acompane a sus alumnos en €l desarrollo
de las actividades y procure motivarlos para
abordar el trabajo con una actitud positiva,
esfuerzo y perseverancia.

Luego, pidales que evaltGen su nivel de
logro respecto a los aprendizajes. Para
complementar, promueva que cada uno
responda en sus cuadernos de manera
individual lo siguiente: ;Qué te resulto facil?,
iqué te resulto difial?, jqué harias diferente
si tuvieras que hacer la misma tarea?

m Unidad 3 - Medicambiente

18} Unidad3-

Notas para el docente
Diversificacion de aprendlzale /o,
Algunos estudiantes tendran dificultades para relacionar el trabajo
algebraico (o aritmético) con los pares ordenados y la ponderacion
por un escalar con la representacion grafica del vector. Esto es una
aproximacion al trabajo de la geometria analitica. Para ello, utilice
como recurso adiconal el software GeoGebra, en el cual puede
definir puntos y ponderarlos por cualquier escalar y ver su resultante
en el entorno geomeétrico de manera inmediata. Explique la
importancia de utilizar procedimientos de esta forma para simplificar
el trabajo geométrico en el plano cartesiano.
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5. Aglica una homotecia 2 cada figum. Para ello, considera que o valor de la azdnes k.
3, Centrode homotecia O,4 = 25. b. Centro de homoteca O,4 = -05

Desarrollo: (continuacion)

L n e s

+ N s

i Bh

Opciones para profundizar

r‘ruuylauzex * 3 VR EEBEE . .
J e Desafie a sus estudiantes a realizar
% | -4 5 i
. 5 homotedas de poligonosde 5y 6
& - lados, y a comprobar las propiedades
6. Analiza b figura, y luego responde. Considen el centro de homotecia L(2, 21 estucliacas r?SDedo 2 fa ranon
. de homotecia.
a. Aplica una homotecia derazon k= 25 - :
b. Aplica ura hamotecia de rain & = -25 o€ i Para promover el trabajo colaborativo,
<. Aglica ure homotecia de razdn k = 2 : v i i proponga el desarrollo de las
Exphica como desaroliasie los eercions 2 tus cormpadiens. > e actividades 5 y 6en pare"as_
Ty i Incentive el intercambio de ideas entre
5 A 7 parejas y el desarrollo conjunto de
A triingulo de vértioss A[-2, 4 B4, 6)y C1-4, 2) se le aplica uns homotecis de centro Oy : estrategias para abordar cada una de
valor de razdn &, obteniéndase coma imagen otro trianguls de vértices A4, 41, B'E, 0y C8, 8. ¢ las actividades.
2. Cusiles son las coordenadas del centro O7 Ny i
b. jCusil & el valor de razin de homotscia? Pida que ENILIE paresas Coppaltan
G o ; : i como resolvieron cada una de las
B. Evalua si las sigy son o falsas respecto de la homotecia

homotedas solictadas.

que se muestra. Justifica tu respuesta.

8. L es el centro de homoteca

B L2 razdn de homotecia es —=

«DC=2-DC

Clerre: 15 minutos

Para finalizar, invite a sus alumnos a
s ¢ e dat > I’
CHEEEERNE *‘*“;_:;; responder las preguntas de Cierre
y a comentar las respuestas con

m SUS COMPaneros.

- n % » b o

» jComes que ol visualizas los vectoees y ks figuras en of plano cartesano te ayuda a comprender mejor Motive la reflexion del curso acerca de
ortersdos? A . - .
o ECOmE Con Ky P T la importancia de lo aprendido durante
2000 s« Homalecs y toomee o Tk | 119 laclase.

Uso de recursos tecnolégicos Planificadon
Invite a sus estudiantes a abordar la actividad 4 utilizando el software
GeoGebra, disponible en https://www.geogebra.org/geometry. Clase 1 0 2 horas pedagégicas
Para los mas aventajados, puede proponer el desafio de construir
la homotecia sin utilizar el boton “homotecia” del programa. Para Para reforzar los contenidos, puede trabajar
ello, tiene dos opdones: calcular la coordenada de cada punto de la Ias actividades de las paginas 84 a 87 del
figura, lo cual es valido,o utilizar deslizadores, lo cual comprende un Cuaderno de Actividades.

conocimiento avanzado sobre el uso de este programa, pero que es
relativamente sencillo de aprender.

Puede conocer mas sobre los deslizadores de GeoGebra

en el siguiente enlace: https:/wiki.geogebra.org/es/
Herramienta_de_Deslizador
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Anexo 8: Consentimiento informado
e Grupo focal

CONSENTIMIENTO INFORMADO DE PARTICIPACION
EN TRABAJO DE INVESTIGACION

Estimado(a) profesor(a):

Usted ha sido invitado{a) a participar en el estudio titulado "Adaptacion y
validacion de estrategias de gamificacion para promover la habilidad de
representacion matematica mediante el concepto de homotecia vectorial en
estudiantes de primer afio medio”, dirigido por el profesor Alvaro Moya Oliva.

El estudio tiene como objetivo general adaptar y validar una actividad
matematica con gamificacion para promover la habilidad de representacion
matematica, mediante el concepto de homotecia vectorial, en estudiante de
primer aio medio. Este estudio se realiza en el marco del Trabajo de Titulacion de
Paulina Varela Vega, estudiante de la carrera de Pedagogia en Matematicas de la
Universidad de Concepcion, campus Los Angeles, RUT 20.437.800-2.

Por este motivo se pide su colaboracion, que consistira en asistir a una
sesion de grupo focal online, que sera grabada, donde discutiremos la planificacion
adaptada, las actividades gamificadas y su efectividad.

La investigacion es conducida por Alvaro Moya Oliva, académico del
departamento de Ciencias Basicas de la Escuela de Educacion de la Universidad de
Concepcion, campus Los Angeles. teléfono 43 240 5297, correo electronico:
amoya@udec.cl

BENEFICIOS Y RIESGOS:

Este estudio contribuira significativamente al desarrollo de una planificacion
mas efectiva y adaptada a las necesidades de los estudiantes donde su
retroalimentacion sera de gran ayuda para ajustar y mejorar las estrategias
propuestas.

A juicio de los investigadores, su participacion en este estudio no conlleva
riesgos ni consecuencias, debido a que se realizara en de formano presencial y los
resultados obtenidos seran de forma andnima.

ALMACENAMIENTO DE LOS DATOS Y USO DE LOS RESULTADOS:

La informacion recogida sera ingresada a una base de datos codificada, la
cual no permite establecer la identidad de las personas ni cualquier otra informacion
que lleve a identificarlas. La base de datos solo sera manejada por los investigadores
que desarrollan el proyecto.

Los resultados del estudio seran usados para fines de la investigacion. No se
identificaran nombres de las personas ni el establecimiento educativo al que
pertenecen. Toda divulgacion se hara con propésitos educativos.

LUGAR Y TIEMPO INVOLUCRADO:

La investigacion se llevara a cabo de forma remota el dia viernes 23 de julio a
las 20:15 horas del presente afio, y tendra una duracion aproximada de 60-90
minutos.
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AUTORIZACION

Fecha:

Mombre participante:

Firma

He leido la informacion proporcionada o me ha sido leida. He tenido la
oportunidad de preguntar sobre ella y se me ha contestado satisfactoriamente las
preguntas que he realizado. Consiento voluntariamente participar en esta

investigacion como participante y entiendo que tengo el derecho de retirarme de |a
investigacion en cualquier momento sin que me afecte en ninguna manera.
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Estudiantes

CONSENTIMIENTO INFORMADO DE PARTICIPACION
EN TRAEAJO DE INVESTIGACION

Su pupilo(a) ha sido imvitado(a) a participar en el estudio llamado “Adaptacicn
yvalidacion de una actividad matematica a través de la gamificacion para promover
la habilidad de representacion matematica, mediante el concepto de homotecis de
forma vectorial en estudiantes de primer afo medio®, dirigido por el profesor Alvaro
Moya Oliva. El estudio fiene como objetivo general adaptar v validar una estrategia
de gamificacion educativa centrada en Ia geometria para promover la habilidad de
representacion matematica mediante el concepto de homotecia de forma vectorial en
estudiantes de primer afio medio. Este estudio se realiza en el marco del Trabajo de
Titulacién de Paulina Varela Vega, esfudiante de la camera de Pedagogia en
Matematicas de la Universidad de Concepcion, campus Loz Angeles, RUT
20.437.800-2.

Por este motivo, se pide la colaboracion de su pupilo(a), gue consiste en
completar un cuestionaric lamado “Hexad-12", el cual esta compuesto de 12
afirmaciones que seran medida en una escala que va desde el *muy de acuerdo” al
“muy en desacuerdo”. Esta actividad sera realizada en 1a sala de computacion
utilizando un fermulario de Google para recopilar las respuestas de cada estudiante.

La investigacion es conducida por Alvaro Moya Oliva, académico del
departamento de Ciencias Basicas de la Escuela de Educacién de la Universidad de
Concepcion, campus Los Angeles, teléfono 43 240 5297, comeo electronico
ahvaro.moya_of@gmail.com.

BEMEFICIOS ¥ RIESGOS:

Este estudio tiene el beneficic de identificar los distintos perfiles de jugador
presentes en el estudiante, con el motive de caracterizar el grupe curso en tormo a
sus motivaciones personales para jugar. Esta informacion resulta relevante para
emplear estrategias IUdicas de aprendizaje basado en la gamificacion que promueva
la habilidad matematica de representar.

A juicio de los investigadores, la parficipacion de su pupilo(a) en este estudio
no conlleva riesgos ni consecuencias, debido a que se realizara en las instalaciones
del establecimients educacional v los resultados obtenidos seran de forma andnima.

ALMACENAMIENTO DE LOS DATOS E USO DE LOS RESULTADOS:

La informacion recogida sera ingresada a una base de datos codificada, la
cual no permite establecer 1a identidad de las personas ni cualguier ofra informacion
que lleve a identificarlas. La base de datos solo sera manejada por los investigadores
que desamollan &l proyecto. Los resultados del estudio seran usados para fines de la
imvestigacian. Mo se idenfificaran nombres de las personas ni del establecimiento
educafivo. Toda divulgacion s hard con propositos educativos.

LUGAR ¥ TIEMPO INVOLUCRADO:

La investigacion se llevara a cabo al inferior del establecimiento educacional
el dia.Jueves 16 de mayo del presente afo durante algunos minutos de un cierto
blogue de clase, procurando gue no pierdan contenidos. Por lo tante, es importante
la asistencia ese dia.
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Anexo 9: Auto reporte sobre contribuciones primarias y secundarias a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible

Bloques Objetivos 1° | 2°

1. Poner fin a la pobreza en todas sus formas y en el mundo.

2. Poner fin al hambre, lograr la seguridad alimentaria y la mejora de la
nutricién y promover la agricultura sostenible

3. Garantizar una vida sana y promover el bienestar de todos y todas
Personas las edades.

4. Garantizar una educacion inclusiva y equitativa de calidad y X
promover oportunidades de aprendizaje permanente para todos.

5. Lograr la igualdad de género y empoderar a todas las mujeres y las
nifas.

6. Garantizar la disponibilidad y la gestion sostenible del agua y el
saneamiento para todos.

12. Garantizar modalidades de consumo y produccién sostenible.

13. Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio climatico y sus
efectos.

Planeta 14. Conservar y utilizar sosteniblemente los océanos, los mares y los
recursos marinos para el desarrollo sostenible.

15. Proteger, restablecer y promover el uso sostenible de los
ecosistemas terrestres, gestionar sosteniblemente los bosques, luchar
contra la desertificacion, detener e invertir la degradacion de las tierras
y detener la pérdida de biodiversidad.

7. Garantizar el acceso a una energia asequible, fiable, sostenible y
moderna para todos.

8. Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y
sostenible, el empleo pleno y productivo y el trabajo decente para
todos.

9. Construir infraestructuras resilientes, promover la industrializacion
inclusiva y sostenible y fomentar la innovacion.

10. Reducir la desigualdad en los paises y entre ellos.

11. Lograr que las ciudades y los asentamientos humanos sean
inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles.

Prosperidad

16. Promover sociedades pacificas e inclusivas para el desarrollo
Paz sostenible, facilitar el acceso a la justicia para todos y construir a todos
los niveles institucionales eficaces e inclusivas que rindan cuentas.

17. Fortalecer los medios de implementacion y revitalizar la Alianza

Asociaciones Mundial para el Desarrollo Sostenible
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