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RESUMEN

Esta investigacion, tuvo como objetivo implementar la Gamificacidn asistida por Inteligencia
Artificial como estrategia para fortalecer el interés y las habilidades pedagdgicas en la suma
y resta de numeros naturales en estudiantes de nivel elemental de Educacidn General Basica.
Utilizando una metodologia cuantitativa con alcance interpretativo, se trabajé con 25
estudiantes de Tercero de Basica de la Unidad Educativa Miguel Diaz Cueva ubicada en
Cuenca. La Gamificacion, combinada con la IA, busca apoyar el sistema educativo
promoviendo un mayor entendimiento y claridad en temas matematicos. En los resultados
obtenidos con esta propuesta se detalla el progreso de los estudiantes en sus contenidos
matematicos (suma y resta) mientras disfrutan del aprendizaje, fomentando una experiencia
educativa dindmica y efectiva. Esta estrategia refuerza el interés de los estudiantes,
contribuyendo a su desarrollo académico y fortaleciendo el rol del docente como mediador
pedagdgico innovadore.
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Matific.
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IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION ASSISTED BY ARTIFICIAL INTELLIGENCE
TO STIMULATE PEDAGOGICAL COMPETENCIES IN ADDITION AND
SUBTRACTION OPERATIONS AT THE ELEMENTARY LEVEL

ABSTRACT

This research aimed to implement Gamification assisted by Artificial Intelligence as a strategy
to strengthen interest and pedagogical skills in the addition and subtraction of natural
numbers among elementary-level students in Basic General Education. Using a quantitative
methodology with an interpretative scope, the study was conducted with 25 third-grade
students from the “Miguel Diaz Cueva” Educational Unit, located in Cuenca. Gamification,
combined with Al, seeks to support the educational system by promoting greater
understanding and clarity in mathematical topics. The results obtained from this proposal
detail the students’ progress in mathematical content (addition and subtraction) while
enjoying the learning process, fostering a dynamic and effective educational experience. This
strategy enhances students’ interest, contributes to their academic development, and
strengthens the teacher’s role as an innovative pedagogical mediator.

Keywords: Gamification, Arificial Intelligence, Mathematics, Pedagogical skills, Matific
Platform.

1. INTRODUCCION

La presente investigacion se desarrolla a

. e . mo dificil, conf relevan r
partir de las dificultades que existen en el como dificil, confusay poco relevante para su

Proceso de Ensefanza-Aprendizaje (PEA) de vida diaria lo que desemboca en un gran

‘- . . desinterés por ellas y la renuncia a su intento
la matematica. En la actualidad, a través de la P y
de comprension o utilizacion (Conde, et al.,
2016).

Bajo esta perspectiva, se puede decir que no

experiencia docente, se ha visto como la
ensefianza o las técnicas de enseianza

siguen siendo tradicionales, lo que limita la

interaccion y  participacion  de  los se logra una verdadera comprensién, que a

. . su vez no permite el desarrollo de
estudiantes, es por ello que la asignatura de P

matematica es percibida por el estudiantado habilidades como el pensamiento critico,



habilidad esencial en el ambito académico
como en la vida diaria de la cual el docente es
un pilar fundamental, puesto que, se situa
agente
promoviendo las bases criticas, reflexivas y

como un transformador,
solidarias y ensefiando de forma practica y
atractiva (Aragon, 2022).

De ahi
estrategias didacticas que sean realmente

la necesidad de implementar
transformadoras y significativas para los

estudiantes, ya que, ofrecen grandes
posibilidades y expectativas para mejorar la
practica educativa y alcanzar determinados
propdsitos como un aprendizaje significativo
por parte del
Robles, 2016).

pensamiento,

estudiantado (Jimenez y
Siguiendo esta linea de
un plan de eleccién con
expectativas positivas es la Gamificacion,
dado que, es una estrategia basada en juegos
para mejorar los comportamientos del
estudiantado, dicha estrategia busca que el
alumno permanezca activo y participativo en
su PEA. (Garcia et al., 2020). Ademas, al
sumar el apoyo de la IA, se fomenta la
ensefianza de temas matematicos, debido a
gue simula el comportamiento del cerebro
humano, siendo capaz de recibir datos
calidad de

aprender durante el entrenamiento y a

externos en informacion,
futuro lograr los objetivos para el que fue
planteado (Incio, et al.,, 2022). De esta
manera se aporta con estrategias didacticas
significativas en el Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje de los estudiantes.

2. MARCO TEORICO

Con base en la problematica presentada,

resulta indispensable fundamentar

tedricamente el objeto de estudio mediante
principios,

teorias y  concepciones

epistemoldgicas que sustenten y otorguen
rigor a la presente investigacion.

2.1 Derechos de los estudiantes segtin la
LOEI

En el capitulo tercero, articulo 7 derechos,
literal a de la Ley Orgdnica de Educacién
Intercultural se menciona que los estudiantes
deben ser uno de los actores principales
dentro del proceso educativo, es decir que el
estudiante desempefie un rol activo y

principal para alcanzar un aprendizaje
significativo en lugar de ser un receptor
pasivo de informacién. Ademas en este
mismo capitulo pero en el literal b se aborda
que los alumnos deben recibir una educacién
integral contribuyendo al pleno desarrollo de
su personalidad, potencialidades vy
capacidades respetando su participacion,
autonomia y cooperacién, es decir buscar el
desarrollo completo del individuo a través de
estrategias como la didactica, no implica a
que la educacién se limite a la transmisién de
conocimientos sino también promueve el
desarrollo de habilidades y competencias que
permiten a los estudiantes crecer como

personas en todos sus aspectos (LOEI, 2011).
2.2 La didactica en las matematicas

La educacién actual conlleva cambios para
mejorar el proceso educativo y una de las
maneras es reemplazando los roles dentro
del aula de clase, es decir, como se menciond
anteriormente, los estudiantes deben ser
personajes activos del Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje (PEA) y el profesor dejar de ser
un transmisor de contenido y convertirse en
un asesor de este proceso, actuando como un
motivador e

agente interactivo,

actualizdndose de manera continua vy



buscando estrategias para que el estudiante
se sienta cdmodo dentro del ambiente
educativo, por

motivaciéon en el

ejemplo, generando Ia
estudiante se puede
cambiar los conceptos de tareas/deberes por
retos, eliminando la perspectiva negativa que
tienen los alumnos al realizar dichas tareas
por divertida
superan un reto consigo mismo. (Garcia et

al., 2020).

una perspectiva cuando

A partir de lo mencionado, resalta el tema de
las estrategias diddcticas, que son diferentes
maneras o técnicas que sirven para llevar a
cabo y facilitar el PEA, es decir el uso correcto
de las estrategias didacticas trae resultados
favorables tanto para el profesor como para
el alumno, como por ejemplo, permite a los
estudiantes mejorar la comprensién de
conceptos dificiles. El modelo didactico que
se utiliza debe ser flexible de acuerdo alo que
el docente ensefia con la finalidad que el
alumno desarrolle sus habilidades menos
buenas para posteriormente lograr un
equilibrio en su formacién

Villafuerte, 2023).

(Herrera vy

Profundizando en el tema, se aborda la
didactica en la asignatura de matematica,
entendida como la aplicaciéon de diversas
estrategias especificamente disefiadas para
el dmbito de esta disciplina. Su propésito
lado, emplear los

principal es, por un

conceptos tedricos para facilitar |Ia
comprensién del Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje (PEA) de las matematicas, y, por
otro, utilizar dichos conceptos como
herramientas para orientar y optimizar la
mejora de estos procesos. Es decir primero
interpretar como se estan llevando a cabo los
procesos de Ensefianza Aprendizaje y luego

mejorarlos (Breda et al. 2018).

2.3 Estrategias Didacticas Matematicas en el
Subnivel Elemental

Es asi, que en el nivel de Educacidon General
Basica, hablando mas especificamente en el
subnivel de Elemental la ensefianza de la
matemadtica esta ligada a las actividades
ludicas que fomenten la motivacion, la
participacién, la
comunicacion, la

creatividad, la
observacion, la
investigacién, solucién de problemas; el
aprendizaje se concreta a través de la
manipulacion de objetos para obtener las
propiedades
ensefianza de la matematica tiene gran

matematicas deseadas. La
importancia, puesto que, es uno de los
pilares de la educacién obligatoria, ademas,
interviene en casi todas las actividades del
ser humano directa o indirectamente
(Ministerio de Educacién, 2019).

2.4 La Gamificacion
Didactica

como Estrategia

Por consiguiente, surge la idea de LA
GAMIFICACION que es una estrategia basada
en juegos para mejorar los comportamientos
del estudiantado, dicha estrategia busca que
el alumno permanezca activo y participativo
en su (PEA). Dicho esto, en la investigacién de
Garcia et al. (2020) se menciona a la
gamificacion como una técnica, un método y
una estrategia a la vez. Considerada como
técnica debido a que usa recursos concretos
en los juegos (puntos, recompensas, niveles),
como método porque sigue una serie de
pasos organizados para alcanzar un objetivo
en especifico y como estrategia porque se la
usa con un propésito a largo plazo.

2.5 Gamificacion en la matematica



Varios autores hacen relevancia de los

aspectos tiene la
implementacion de esta estrategia de

manera general, pero, en la asignatura de

positivos que

matematica, Elles Y Gutierrez (2021), sefialan
gue la gamificacién refuerza la comprension
del pensamiento matematico y mejora la
motivacion ya que, al utilizar elementos del
juego motiva a la participaciéon de los
estudiantes y hace que el aprendizaje sea
mas significativo, incrementando el indice de
conocimiento y las habilidades comprensivas
en los estudiantes. De esta manera las tareas
matematicas se transforman en experiencias
nuevas e interactivas para la resolucion de
problemas en el area de matemadtica,
fomentando el razonamiento vy el

pensamiento critico en los estudiantes.

2.6 Juegos en el aprendizaje de la suma y
resta con nimeros naturales

El juego interviene en el aprendizaje del
estudiante, este invita a los nifios a razonary
saber reflexionar de una manera diferente
sobre asuntos de cierto tema, dicho de otra
manera es una estrategia didactica llamativa
PEA de los
estudiantes. La ensefianza no solo consiste

para implementar en el
en transmitirle a los estudiantes que la suma
es aumentar o anadir y la resta es quitar o
disminuir, sino buscar estrategias (juego)
para complementar la teoria con la practica,
porque existen diversos entornos y maneras
para aprender y las operaciones de suma vy
resta no son la excepcién. Las matematicas
estdn presentes en muchas de las actividades
gque dia a dia realizamos es por eso la
ensefiar

importancia de aprender vy

operaciones basicas como la suma y la resta

porque son operaciones de las que vamos a

necesitar siempre (Piedra et al. 2023).

las pueden
utilizando

Las operaciones basicas se

realizar de muchas formas
diferentes conjuntos de nimeros, pero esta
vez utilizaremos los numeros naturales,
puesto que, en muchos de los niveles de EGB
son el primer conjunto de nimeros que se
utilizaron para realizar calculos matematicos,
ademas, son aquellos niumeros positivos que
sirven para contar u ordenar objetos, estos
pueden ser contados: 0, 1, 2, 3,4,5,6, 7,8,
9, etc.; comienzan desde el cero (0) y tienen
una extension infinita

Educacién, 2018).

(Ministerio de

2.7 Inteligencia Artificial en la Educacion

Si bien es cierto el hombre es un ser con
capacidades magnificas, que a lo largo de los
afos ha ido descubriendo e inventando
muchas cosas. Una de ellas que ha causado
un impacto global es la Inteligencia Artificial
(IA), que Rouhiainen (2018) la define como:
“la habilidad de los ordenadores para hacer
actividades que normalmente requieren
inteligencia humana” (pdg. 17).es decir, es
una herramienta de uso muy valiosa en
muchos campos, en especial en el de la
educacion.

Cabe mencionar también que en la LOEI,
(2011) se menciona: “Que, el Articulo 347 de
la Constitucion de la Republica, establece
Estado

incorporar tecnologias de la informacion y

gue serda responsabilidad del
comunicacion en el proceso educativo vy
propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas” (pag. 5). Esto se
refiere a la inclusién de herramientas
tecnolégicas en el PEA de los estudiantes

buscando enriquecer las clases y facilitando



el acceso a los recursos educativos; de esta
manera se busca preparar al alumnado para
una sociedad cada vez mas digitalizado.

La IA no viene a ser un enemigo nuestro, sino
mas bien, es un posibilitador de nuevas
estrategias

para el aprendizaje de los

estudiantes, ya que también busca
desarrollar programas que permitan elaborar
entornos de aprendizaje personalizados en
los que los alumnos se sientan cdémodos vy
motivados. Una diferencia que se encuentra
con los humanos es que los dispositivos que
trabajan con IA no descansan, puesto que,
tienen la capacidad de analizar mucha
informacién a la vez. Pero esto no quiere
decir que venga a reemplazar al ser humano,
ya que, existen cualidades Unicas que no
pueden ser reproducidas por la IA, como por
ejemplo, la creatividad, la capacidad de
reproducir nuevas ideas o la capacidad de

improvisar (Dario, 2019).
3. METODOLOGIA

3.1 Diseifio metodologico
En el presente trabajo de investigacion se
empled un enfoque cuantitativo,
caracterizado por la recoleccién, analisis e
interpretacion de datos, con el propdsito de
responder a la pregunta de investigacién
previamente formulada. Este enfoque se
fundamenta en la cuantificacién numérica, el
conteo de datos y el uso de herramientas
estadisticas para identificar y analizar los
factores de comportamiento en una
poblacién determinada. En este sentido, se
destaca que el enfoque cuantitativo permite
obtener resultados medibles, objetivos vy
contribuyendo asi al

verificables, rigor

cientifico del estudio. Asimismo, cabe

mencionar que el alcance que adopta este

nivel es el descriptivo, cuyo propdsito es
presentar los fendmenos tal y como ocurren,
favoreciendo la interpretacidn objetiva vy
fundamentada de los resultados obtenidos
(Maldonado, 2018)

Ademas, el disefio de esta investigaciéon se
basa en el método de Investigacion Accidn
Participativa que, si bien es cierto, se la
asocia con el enfoque cualitativo, se la puede
utilizar dentro del enfoque cuantitativo, ya
que es una opcidn que genera mucha
riqueza, permite expandir el conocimiento y
genera respuestas concretas a una situacion
problémica que se plantean los
investigadores, para posteriormente aportar
con alguna alternativa de cambio. Es decir,
incluye ciertos ciclos como el diagndstico,
planificaciéon, accién y reflexiéon; solo que, a
diferencia del enfoque cualitativo aqui se
integran los datos numéricos (Guevara et al.,

2020).

3.2 Contexto, poblacion y participantes

El contexto en el cual se llevd a cabo el
presente estudio fue en el subnivel Elemental
de Educacién General Basica de la Unidad
Educativa Fiscal Miguel Diaz Cueva, de la
ciudad de Cuenca. La muestra a la que estuvo
dirigida a los estudiantes de Tercer afio de
Educacidn Basica.

Tabla 1. Delimitacion de los participantes

(estudiantes)
Subni Gra N° de N° de N°
velde do estudi estudi de
EGB antes antes  sesio
varon mujer nes
es es
Elem Terc 11 14 40
ental ero




Total 1 2 40
5
Nota: En la delimitacién de los participantes

se considerd los siguientes criterios:

Criterios de inclusion:
e Estudiantes que pertenecen al nivel

elemental.
e Participantes (estudiantes) cuyos
consentimientos hayan sido

autorizados por sus padres.

Criterios de exclusion:
e Estudiantes que no pertenecen al
nivel elemental.
o Estudiantes que no tengan Ia
aprobacion firmada de sus padres
mediante el consentimiento

informado.
3.3 Procedimiento

La investigacion partié con el cumplimiento

de los procedimientos éticos
correspondientes a la solicitud y firma de los
consentimientos informados, dirigidos a
docentes, directivos y padres de familia que
serdn parte de la  investigacion.
Posteriormente se procedié al desarrollo de
las 3 fases previamente establecidas: la fase
de diagndstico, la fase de desarrollo vy
ejecuciéon de los planes y finalmente la fase

de reflexion.

Fase 1. Diagndstico. Esta fase permitid
levantar informacién de las dificultades que
existen en el aprendizaje de los contenidos
de suma y resta en el area de la matematica.
En dicha fase se empled una encuesta como
técnica del enfoque cuantitativo, la cual se
asemeja a una entrevista pero aplicada
mediante  un

cuestionario, para la

recopilacion de informacidn sobre el

problema en estudio (datos numéricos,
porcentajes escalas), esta técnica estuvo
conformada con las mismas preguntas para
todos los participantes de Tercero de Basica
del Subnivel Elemental de la institucion fiscal
Miguel Diaz Cueva. Cabe recalcar que los
sujetos que aportan con la informacién
llenaron por si mismos la encuesta, puesto
que esa era la finalidad al tratarse de un
diagndstico (Feria et al., 2020).

Fase 2. Planificacion y Ejecucidn. Esta fase
hace referencia a la planificacién y ejecucién
de una propuesta que despierte el interés de
los estudiantes, basada en la Gamificacion y
apoyada por la Inteligencia Artificial para
trabajar las habilidades de los estudiantes del
nivel elemental en los contenidos de sumasy
restas de la matematica, ya que en la
actualidad el juego es una estrategia utilizada
para mejorar el razonamiento numérico, mas
aun si estd apoyado en la tecnologia, que es
una herramienta muy util dentro del campo
de la educacion, que permite llegar de
diversas maneras al estudiante para ensefiar
contenidos necesarios para su desarrollo, de
acuerdo al nivel educativo en el que se
encuentra; contenidos que, a veces, son
vistos como complicados (Mamani, 2022).

A continuacién se describe la

propuesta aplicada:

3.3.1 Propuesta de Gamificacion
apoyada en IA para la resolucion de Sumas y
Restas
-Definiciéon de la Plataforma
La matematica es considerada dificil de
comprender; es por ello que se reuqiere de la
capacidad de creatividad de los docentes
para buscar nuevas estrategias de ensefianza



gue sean innovadoras. Surge por tanto, como

propuesta  para  contribuir con el
mejoramiento del PEA en el contenido de
susmas y restas, la plataforma educativa
Matific

de ensefianza que sean innovadoras. Surge,
por tanto, como propuesta para contribuir
con el mejoramiento del PEA en el contenido
de sumas y restas, la plataforma educativa
Matific, que basicamente ensefia y refuerza
contenidos de la matematica. Matific es una
dirigida a los

estudiantes del subnivel de basica elemental

herramienta que estd

y media.

Esta herramienta digital, escogida para el
fortalecimiento de contenidos de suma y
resta, es conocida también como un
programa de computadora que tiene un
propdsito educativo. Cabe mencionar que
podemos

dentro de estas plataformas

encontrar versiones pagadas y las de uso
gratuito, como es el caso de Matific ya que
puede utilizarse en su versién gratuita
durante un mes y si el docente desea
utilizarla con frecuencia para complementar
la ensefanza de varios contenidos
matematicos, existe la version pagada e

ilimitada (Carcafio, 2021).

Ademds, es vista como una alternativa eficaz
para complementar la tarea docente, puesto
que, ademds de ser atractiva, permite
realizar un seguimiento a cada estudiante
segun el nivel de conocimientos en el que se

encuentre (Plan Ceibal, 2018).

Caracteristicas de la plataforma

Matific es una aplicacion que se basa en
juegos (Gamificacién), pero también se
apoya en la inteligencia artificial cuando
realiza recomendaciones a cada usuario que

lo utiliza, con el fin de reforzar los contenidos

en los que presenta dificultades. Los juegos
que aparecen en Matific van de acorde a la
edad del estudiante, con la finalidad de que
Cabe
recalcar que cada contenido y cada pregunta

la comprensién sea mdas sencilla.

presentan niveles de dificultad que van
cambiando segun el progreso de aprendizaje
del alumno, este recurso puede ser visto o
utilizado como un medio digital innovador
para utilizarlo en las aulas de clase o inclusive
fuera de ellas (Romita et al., 2024).

Ademas del respaldo de la literatura, luego
de la exploracion de la plataforma Matific se
observa que tiene cosas llamativas vy
diferentes entornos en los que el estudiante
puede reforzar sus conocimientos; este sitio
web contiene desafios, reconocimientos y
diferentes entornos. El primer entorno que
encontramos es la denominada isla de
aprendizaje, en la que el estudiante realiza
actividades con ayuda de la plataforma y
luego sube al siguiente nivel, también
encontramos otro entorno denominado
entrenamiento, al que el estudiante puede
acceder para repasar los contenidos en los
que presenta dificultades. Asimismo, existe
otro ambiente denominado asignacién de
tareas, en la que el alumno realiza las
actividades asignadas por el docente.
Estudios realizados sobre la integracién de
plataformas de Inteligencia Artificial vy
Gamificacion como Matific, demuestran que
la influencia de estos recursos resulta
atractiva y mejoran las experiencias de
aprendizaje de los alumnos. Pero también
mejoran sus puntuaciones ya que los
entornos de aprendizaje individualizados vy
flexibles promueven mayor motivacién vy
éxito

participacién, favoreciendo el

académico (Dabingaya, 2022).



Ademas, la plataforma Matific propone
diversas posibilidades para dinamizar los
procesos de aprendizaje y proporcionar
elementos rutas

comprensibles, como

didacticas disruptivas, es decir nuevas
estrategias pedagdgicas que rompen con los
métodos tradicionales de ensefianza, con el
objetivo de facilitar el aprendizaje de las

matematicas (Valencia et al., 2024).

Fase 3. Evaluacion. En esta fase se llevd a
cabo una evaluacién de los resultados que se
obtengan luego de aplicar la propuesta
desarrollada, mediante una encuesta. Ya que
segun Feria et al. (2020) permite obtener
opiniones de un cierto nimero de personas,
facilitando una mejor forma de calcular y
analizar las respuestas obtenidas por los
participantes. Esta técnica dirigida a los
estudiantes, pero esta vez no para
diagnosticar inconvenientes sino para valorar
si el trabajo realizado género aspectos

positivos o no en ellos.

3.4 Instrumentos
Para la presente investigacidon se utilizd el
cuestionario, que es un instrumento propio
de la encuesta conformado de preguntas
abiertas o cerradas, que esta disefiado para
cuantificar y registrar la informacion
proveniente de una muestra seleccionada.
Este cuestionario se aplicd en la fase uno
(diagnodstico) y también se aplicé en la fase
tres (evaluaciéon de resultados); es decir,
antes y después del disefio y aplicaciéon de la
propuesta (Villavicencio et al., 2016).
Ademas, mediante este instrumento
(cuestionario), se prevé elaborar wuna
encuesta de satisfaccion posterior a la fase de
evaluacién, puesto que permite recoger

datos, percepciones, opiniones y sugerencias

acerca de un determinado programa, en este
caso, de la propuesta presentada, para la
toma de decisiones e identificar posibles
proceso, con la finalidad de
calidad de Ia
pedagdgica (Roman, 2020).

fallas en el

optimizar |la estrategia

3.5 Interpretacion de resultados

Para trabajar de mejor manera con los
resultados se procedera a realizar un analisis
estadistico, el cual hace referencia a la
recoleccidn, presentacion, interpretacién vy
dar sentido a los datos recogidos durante una
investigacion, para la posterior toma de
decisiones basadas en evidencias. En otras
palabras, se trata de una herramienta que
permite examinar y comprender la
informacién recopilada (Carriel & Valencia,

2017).
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados

haber
intervencion de

Luego de culminado con Ia

la propuesta, se pudo
determinar que la Gamificacion con apoyo de
la IA aporta significativamente en el proceso
de aprendizaje de los contenidos de sumas y
restas. Por consiguiente, esta investigacién
cumplié con las expectativas referentes al
objetivo planteado, que fue identificar los
principales desafios y obstaculos en el
aprendizaje de las operaciones de suma vy
resta en el nivel elemental de la Unidad
Educativa Miguel Diaz Cueva, a través de un
diagnéstico que permitid evaluar las
dificultades criticas, para posteriormente,
contribuir con la mejora de estas necesidades

detectadas a través del desarrollo de una



propuesta que fortalezca el interés y las
habilidades pedagogicas en las sumas vy
restas con numeros naturales.

Finalmente, se efectudé un analisis detallado
de la informaciéon recopilada para luego
presentar los resultados obtenidos de
manera sistematica.

A continuacion, en este apartado
observaremos una sintesis de los resultados
obtenidos en

concordancia con las fases metodoldgicas

esta investigacion, en

aplicadas.

4.1.1 Resultados fase 1 (diagndstico) y fase
2 (aplicacién de la propuesta)

En estas fases, realizadas acerca del
contenido de sumas y restas de la asignatura
de matematica, se verificd el desempeiio
escolar de 25 estudiantes de Tercero de
Basica de la Unidad Educativa Miguel Diaz

Cueva.

Tabla 2. Resultados obtenidos en las 2 fases:

A partir de la presentacion y analisis de los
puntajes obtenidos en el diagndstico y en la
evaluacién, luego de haber implementado

Matific, se presentan los siguientes
resultados:
En la escala cualitativa Domina los

Aprendizajes Esperados (9.00 y 10.00), dos
estudiantes que es el equivalente al 8% del
(fase de diagndstico)
obtuvieron una puntuacién entre 9.00 y

grupo en general

10.00. Sin embargo, en la fase de evaluacién
la frecuencia subio a 6 estudiantes; por ende,
el porcentaje también aumentd a 24%.

En la escala Alcanza los Aprendizajes (7 a
8.99), cuatro estudiantes, cuyo porcentaje
16%,
calificaciones. Pero luego de la aplicacion de

representa al obtuvieron estas
la propuesta las calificaciones aumentaron
considerablemente, ya que doce estudiantes
representados por el 48% obtuvieron notas
entre 7y 8.99.

Continuando con la escala Proximos a

Alcanzar (4.01 a 6.99), en la fase de

DIAGNOSTICO EVALUACION
Variable Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Domina los aprendizajes 2 8% 6 24%
(DA) 9.00 a 10.00.
Alcanza los Aprendizajes 4 16% 12 48%
(AA) 7 2 8.99.
Proximo a Alcanzar (PA) 15 60% 6 24%
4.012a6.99.
No Alcanza los 4 16% 1 4%

Aprendizajes (NA).




diagnéstico quince de los estudiantes,
60% del

ubicaron dentro de estas puntuaciones. Sin

equivalentes al conjunto, se

embargo, en la fase de evaluacidon Ia
frecuencia disminuyd a seis estudiantes, lo
que representa el 24%.

Finalmente durante el diagndstico en la
escala No Alcanza los Aprendizajes, cuatro
estudiantes, equivalentes a otro 16%, no
lograron superar la nota mayor a 4. No
obstante, en la fase de evaluacion esta
frecuencia disminuyd a un estudiante que
representa solo el 4% del grupo en general.
Como resultados generales, en la fase de
diagndstico se encontrd que solo el 24 % de
los estudiantes alcanzan y dominan los
aprendizajes, mientras que el 76% restante
presentan dificultades en este contenido
especifico (sumas y restas).Sin embargo,
luego de la evaluacidén, el panorama cambia
positivamente, puesto que el 72% de los
estudiantes alcanzan y dominan los
aprendizajes, y solo el 28% aun presentan
dificultades para alcanzar los aprendizajes en
este contenido.

Cabe recalcar que las denominaciones que se
les da a las notas obtenidas por los
estudiantes se basan en una matriz que,
segun el Art. 193 del Reglamento General de
la LOEI se utiliza en la educacién General
Basica para superar cada nivel, empezando
desde el nivel elemental, media, superior
hasta el bachillerato.

Educacién, 2016).

(Ministerio de

Tabla 3. Matriz de calificaciones de los
estudiantes de EGB y Bachillerato.

Escala Cualitativa Escala Cuantitativa

Domina los 9.00-10.00
aprendizajes

requeridos.

Alcanza los 7.00-8.99
aprendizajes

requeridos.

Estd préoximo a 4.01-6.99
alcanzar los
aprendizajes

requeridos.

No alcanza los <o0=4

aprendizajes
requeridos.

Fuente: Decreto Ejecutivo N° 366, publicado
en el Registro Oficial N°286 de 10 de julio de
2014.

En la matriz presentada se evidencia los 4
aspectos tomados en cuenta para
representar la escala cualitativa, junto con
los puntajes requeridos para ubicarse en
cada uno de ellos. Esta matriz es utilizada en

los niveles de EGB y Bachillerato.

4.2 DISCUSION

En esta investigacion, realizada en la Unidad
Educativa Miguel Diaz Cueva, se pone en
evidencia que los resultados obtenidos en las
fases de diagndstico y evaluacidn revelan un
impacto positivo de la plataforma Matific en
el rendimiento académico de los estudiantes
de tercero de bdsica, en el contenido de
sumas y restas, concluyendo que Ia
propuesta pedagdgica fue efectiva. Ya que
segun Mufioz et al. (2024), Matific dinamiza
los procesos de aprendizaje y crea rutas
didacticas diferentes a las formas
convencionales de la ensefianza, las cuales
facilitan el aprendizaje de la matematica.



Inicialmente, la fase 1 (de diagndstico)
expuso una realidad alarmante, ya que 19 de
los estudiantes (76%) se ubicaban en las
categorias "No

Alcanza los Aprendizajes". Esta situacion se

"Préoximo a Alcanzar" y

fundamenta con los hallazgos de Garcia
(2019), quien establece que la matematica
en educacién primaria aun se basa en un
utilizando Ia

modelo  tradicionalista,

memorizacibn como técnica para la
resolucién de problemas, y asocidndola
también al bajo rendimiento de los
estudiantes. Es por ello que la innovacién en
matematicas es necesaria en la educacion,
para abandonar la zona de confort e ir por lo
nuevo, por lo actual, con el fin de terminar
la ensefianza

con el conservadurismo de

tradicional y alcanzar  aprendizajes
significativos (Alvarez & Herndndez, 2022).

Luego de la intervencién con la propuesta
Matific, en la fase de evaluaciéon de los
contenidos de suma y resta, se evidencid un
cambio notorio de esta tendencia. El
porcentaje de estudiantes que "Dominan" y
"Alcanzan" los Aprendizajes se incremento
significativamente de 6 alumnos (24%) a 18
alumnos (72%). Este aumento es notable,
puesto que el grupo de estudiantes con
mayores dificultades, "Proximo a Alcanzar",
se redujo de 15 (60%) a 6 educandos (24%),
lo que respalda la efectividad de Matific. Esta
mejora se vincula con la informacién de Giler
etal. (2021) y Sudrez y Garcia (2022), quienes
mencionan que las tecnologias educativas,
vistas también como propuestas
innovadoras, posibilitan varias maneras de
desarrollar y alcanzar objetivos significativos
al ofrecer un aprendizaje mas interactivo y
personalizado, propdsitos

que  con

metodologias tradicionales serian mas

dificiles de cumplir.

El éxito de la intervencién se atribuye a las
caracteristicas de la plataforma Matific, que
permite a los alumnos practicar de manera
constante y a su propio ritmo. Ademas, en
esta herramienta se ve reflejada Ia
Gamificacion, que con estos resultados es
considerada una

estrategia efectiva vy

atractiva que mejora el desempeio

académico de los estudiantes mientras

aprenden los contenidos matematicos
mediante juegos digitales (Holguin et al.,
2020 & Lépez et al., 2021).

Al igual que la Gamificacidn, la Inteligencia
Artificial

importantes dentro de Matific, ya que la

es otra de las caracteristicas

sociedad cambia constantemente y Ia
tecnologia avanza a gran velocidad; por ello,
surgen nuevas necesidades en la forma de
ensefar y aprender, y la |IA es una
herramienta que ha venido a quedarse y a
asistirnos en el PEA (Molina, 2023).

Finalmente para evaluar los resultados
presentados, es decir, las calificaciones que
(2023),

estos

segun Arnaiz et al. son las

representaciones de resultados
asignadas mediante un nimero o simbolo, se
tomd en cuenta la matriz de calificaciones
qgue brinda el Ministerio de Educacion. Este
instrumento  permitid  identificar con
precision el nivel de logro y el nivel de
dominio alcanzado por cada estudiante, ya
gue no solo aporta un valor numérico sino
también describe el

que grado de

cumplimiento de los aprendizajes.

5. CONCLUSIONES

La implementacion de la Gamificacién

asistida por inteligencia artificial en Ia
ensefanza de las operaciones bdsicas de
suma y resta en el nivel elemental optimiza
de manera

significativa el proceso de



aprendizaje, al reemplazar los métodos
tradicionales por experiencias didacticas mas
atractivas, dindmicas y personalizadas, que
fomentan la participacion activa de los
estudiantes.

La integracion de la plataforma Matific refleja
que el uso de herramientas digitales en el
area de la matematica no solo dinamiza la
ensefanza del contenido de suma vy resta,
sino que también contribuye a la formacién
integral de los estudiantes, dado que
promueve un aprendizaje significativo vy
adaptado a las

educando, fortaleciendo la capacidad del

necesidades de cada

razonamiento ldégico matematico en los
aprendices.

De acuerdo a los resultados obtenidos en
esta investigacion, se concluye que Matific
contribuye significativamente al
mejoramiento del aprendizaje de las
operaciones basicas de suma y resta. Esto se
evidencia al comparar los resultados de la
fase de diagndstico con los de la fase de
evaluacién, donde se observa un cambio
positivo en el desempefio de los estudiantes.
Esto demuestra que la matematica no es
“dificil”, sino que requiere de estrategias
pedagdgicas efectivas que faciliten Ila
comprensién de los contenidos y al mismo
tiempo, fomenten el interés de los
educandos en el drea de la matematica.

Para futuros estudios, se recomienda realizar
planes de trabajos offline que permitan
continuar con las sesiones planificadas en
caso de presentarse interrupciones con la
conexioén a internet o fallas en los equipos
tecnolégicos. Por ejemplo, elaborando
material impreso complementario o también
adaptando las actividades digitales a
actividades manipulables o escritas. De tal

manera, se garantiza la continuidad del

proceso de ensefianza-aprendizaje y se
reduce la pérdida de tiempo académico.

REFERENCIAS

Alvarez, J., & Hernandez, M. A. (2022).
Ensefianza de las
matematicas en educacion
primaria desde el trabajo por
rincones. Aula de encuentro,
24(1), 124-147.
Doi:https://doi.org/10.17561/
ae.v24n1.5800

Aragoén, M. (2022). Funcién e importancia del
profesorado desde la justicia social y
la justicia curricular. Sophia, 18 (1).
https://doi.org/10.18634/sophiaj.18v
.1i.1044

Arnaiz, |., Martin, J. A., & Garcia, J. A. (2023).
Claves y normas de calificacion en la
asignatura de matematicas.
Educacion y Sociedad, 21(1), 14-29.
https://revistas.unica.cu/index.php/
edusoc/article/view/2007

Breda, A., Font, V., & Pino, L. (2018). Criterios
valorativos vy

normativos en la

Didactica de las Matematicas: el caso

del constructo idoneidad didactica.

Bolema: _boletim _de educacao
matemdtica, 32(60), 255-278.
http://dx.doi.org/10.1590/1980-
4415v32n60al3

Carcafio, E. (2021). Herramientas digitales

para el desarrollo del Aprendizaje.
19(1).
https://vinculando.org/educacion/he

Revista Vinculando,

rramientas-digitales-para-el-
desarrollo-de-aprendizajes.html


https://doi.org/10.18634/sophiaj.18v.1i.1044
https://doi.org/10.18634/sophiaj.18v.1i.1044
http://dx.doi.org/10.1590/1980-4415v32n60a13
http://dx.doi.org/10.1590/1980-4415v32n60a13

Carriel, F., & Valencia, G. (2017). El andlisis

estadistico como herramienta que

favorece la formacion cientifica vy

profesional del estudiante

universitario. Revista de la Facultad

de Cultura Fisica de la Universidad de

Granma, 14(46), 205-220.
file:///C:/Users/Personal/Downloads
/Dialnet-

ElAnalisisEstadisticoComoHerramient
aQueFavorecelaF-6220152.pdf

Conde, J., Molina, M., Mulero, J., Segura, L.,

Dabingaya, M.

Dario,

Elles,

Sepulcre, J., y Guillén, M. (2016). Red
para la difusién y divulgacion de las
matematicas.
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/
10045/56572/1/Innovaciones-
metodologicas-docencia-

universitaria 57.pdf
(2022).
Effectiveness of Al-Powered Adaptive

Analyzing the

Learning Platforms in Mathematics
Education. Interdisciplinary Journal
Papier, 3(1), 1-7.
https://doi.org/10.47667/ijphr.v3il.2
26

M. P. (2019). La llegada de la
inteligencia artificial a la educacién.
RITI journal, 7(14).
https://doi.org/10.36825/RITI.07.14.
022

L. M. & Gutierrez, D. (2021).
Fortalecimiento de las matematicas
usando la gamificacién como
estrategias de ensefianza -
aprendizaje a través de Tecnologias
de la Informacidon y la Comunicacion
en educacién basica secundaria.

Revista digital de AIPO, 2(1).

file:///C:/Users/Personal/Downloads
30-

Texto%20del%20art%C3%ADculo-

287-1-10-20210324.pdf

Feria, H., Matilla, M., & Mantecédn, S. (2020).

La entrevista y la encuesta: ¢ métodos
0 técnicas de indagacion empirica?
Didasc@lia: Diddctica y Educacion,
40(3), 62-79.
file:///C:/Users/Personal/Downloads
/Dialnet-LaEntrevistaYLaEncuesta-

7692391.pdf

Garcia, A. P. (2019). La practica pedagdgica

reflexiva en la ensefianza de Ia
matemadtica en educacion primaria.
En D.
investigacion en educacion (pags. 61-

lzarra, Terias para la

74). Venezuela: Universidad
Pedagdgica Experimental Libertador.
http://ciegc.org.ve/wp-

content/uploads/2022/12/Libro4.pdf

Garcia, F., Cara, J.F.,, Martinez, J.A. & Cara,

M.M. (2020). La gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje:
una aproximaciéon tedrica. Logia,
educacion fisica y deporte, 1(1), 16-24
file:///C:/Users/Personal/Downloads
/Dialnet-
LaGamificacionEnEIProcesoDeEnsena
nzaaprendizaje-7643607-2.pdf

Giler, J., Moreira, L., Duran, U., & Del Castillo,

). (2021).
aprendizaje

Apuntes sobre el
significativo en la
matematica y el empleo de las
tecnologias educativas. Polo del
conocimiento,  6(1), 1980-1999.
file:///C:/Users/Personal/Downloads

/Dialnet-



https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/56572/1/Innovaciones-metodologicas-docencia-universitaria_57.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/56572/1/Innovaciones-metodologicas-docencia-universitaria_57.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/56572/1/Innovaciones-metodologicas-docencia-universitaria_57.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/56572/1/Innovaciones-metodologicas-docencia-universitaria_57.pdf
https://doi.org/10.36825/RITI.07.14.022
https://doi.org/10.36825/RITI.07.14.022
file:///C:/Users/Personal/Downloads/30-Texto%20del%20artÃ­culo-287-1-10-20210324.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/30-Texto%20del%20artÃ­culo-287-1-10-20210324.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/30-Texto%20del%20artÃ­culo-287-1-10-20210324.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/30-Texto%20del%20artÃ­culo-287-1-10-20210324.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaEntrevistaYLaEncuesta-7692391.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaEntrevistaYLaEncuesta-7692391.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaEntrevistaYLaEncuesta-7692391.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaGamificacionEnElProcesoDeEnsenanzaaprendizaje-7643607-2.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaGamificacionEnElProcesoDeEnsenanzaaprendizaje-7643607-2.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaGamificacionEnElProcesoDeEnsenanzaaprendizaje-7643607-2.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-LaGamificacionEnElProcesoDeEnsenanzaaprendizaje-7643607-2.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-GruposInteractivosYSuInfluenciaEnElRendimientoAcad-8326420.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-GruposInteractivosYSuInfluenciaEnElRendimientoAcad-8326420.pdf

GruposlnteractivosYSulnfluenciaEnEl ateconciencia/index.php/revistaeduc
RendimientoAcad-8326420.pdf ate/article/view/218/1036

Guevara, G. P., Verdesoto, A. E., & Castro, N.
E. (2020). Metodologias de
investigacion educativa (descriptivas,

LOEl (2011). Ley Organica de Educacidon
Intercultural.

https://dspace.uniandes.edu.ec/bitst
ream/123456789/17932/1/UR-DER-
PDI-017-2024.pdf

experimentales, participativas y de
investigacion accién). RECIMUNDO,

4(3), 163-173.
10.26820/recimundo/4.(3).julio.2020 ) ) )
Lépez, L., Casillas, S., & Rabago, A. (2021).
.163-173 e _
Gamificacion: una estrategia de
ensefianza de las matematicas en
Herrera, C. y Villafuerte, C. (2023). secundaria. EDUCATECONCIENCIA,
Estrategias  didacticas en la 29, 124-146.
educacion. Horizontes, 7(28), 758- Doi:https://doi.org/10.58299/kh10xs
772. 11

https://doi.org/10.33996/revistahori
zontes.v7i28.552

Maldonado, J. E. (2018). Metodologia de la
investigacion  social:  paradigma

cuantitativo, sociocritico, cualtitativo,

Holguin, F. Y., Holguin, E. G., y Garcia, N. A. complementario. Bogots, Colombia:

(2020).Gamificacion en la ensefanza Ediciones de I3 U.
de las matematicas: una revision
sistematica. Elos, 22(1), 62-75.

www.doi.org/10.36390/telos221.05

https://books.google.es/books?hl=es
&Ir=&id=FTSiDWAAQBAJ&oi=fnd&pg
=PA5&dg=enfoque+cuantitativo+y+c
ualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GF
Y2YI11vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=one
page&q=enfoque%20cuantitativo%?2
0y%20cualitativo&f=false

Incio, F., Capuiiay, D., Estela, R., Valles, M.,
Vergara, S., & Elera, D. (2022).
Inteligencia artificial en educacién:

una revision de la literatura

. e . Mamani, M. (2022). Aprendizaje en las
enrevistas cientificasinternacionales.

Apuntes Universitarios, 12 (1)' 353- matematicas. La gamlflcacmn como

nueva herramienta pedagégica.

372.
https://doi.org/10.17162/au.v12i1.9 Revista  Cientifica,  1{5), 53-70.
74 file:///C:/Users/Personal/Downloads

/ MODELO-REV-Cl.pdf

Jimenez, A., & Robles, F. (2016). Las

estrategias didacticas y su papel en el
Ministerio de Educacién (2019). Curriculo de

desarrollo del proceso de ensefianza
los niveles de educacién obligatoria:

aprendizaje. Revista
Educateconciencia, 9 (10), 106-113.
https://tecnocientifica.com.mx/educ

Subnivel Elemental.



file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-GruposInteractivosYSuInfluenciaEnElRendimientoAcad-8326420.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/Dialnet-GruposInteractivosYSuInfluenciaEnElRendimientoAcad-8326420.pdf
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i28.552
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i28.552
http://www.doi.org/10.36390/telos221.05
https://doi.org/10.17162/au.v12i1.974
https://doi.org/10.17162/au.v12i1.974
https://tecnocientifica.com.mx/educateconciencia/index.php/revistaeducate/article/view/218/1036
https://tecnocientifica.com.mx/educateconciencia/index.php/revistaeducate/article/view/218/1036
https://tecnocientifica.com.mx/educateconciencia/index.php/revistaeducate/article/view/218/1036
https://dspace.uniandes.edu.ec/bitstream/123456789/17932/1/UR-DER-PDI-017-2024.pdf
https://dspace.uniandes.edu.ec/bitstream/123456789/17932/1/UR-DER-PDI-017-2024.pdf
https://dspace.uniandes.edu.ec/bitstream/123456789/17932/1/UR-DER-PDI-017-2024.pdf
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
https://books.google.es/books?hl=es&lr=&id=FTSjDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA5&dq=enfoque+cuantitativo+y+cualitativo&ots=6m7I0LFEWa&sig=GFY2YI1vBdVgcOH5yKrkXxfbnng#v=onepage&q=enfoque%20cuantitativo%20y%20cualitativo&f=false
file:///C:/Users/Personal/Downloads/_MODELO-REV-CI.pdf
file:///C:/Users/Personal/Downloads/_MODELO-REV-CI.pdf

https://educacion.gob.ec/wp-

content/uploads/downloads/2019/0
9/EGB-Eelemental.pdf

Ministerio de Educacion (2018). Talento

Matematico 6 (texto de matematica):

Educacidon General Bdsica subnivel

medio
https://educacion.gob.ec/wp-

content/uploads/downloads/2018/0
4/curriculo/6TO-EGB-TEXTO-
Matematica.pdf

Ministerio de Educacién. (2016). Instructivo

para la aplicacion de la evaluacion
estudiantil.
https://educacion.gob.ec/wpcontent
/uploads/downloads/2016/07/Instru
ctivo-para-la-aplicacion-de-la-

evaluacion-estudiantil.pdf

Molina, A. (2023). Introduccién a la

inteligencia artificial desde el aula de
matematicas. EPSILON, 114(114), 99-
111.
http://www.geogebraandalucia.es/e
psilon _d9/sites/default/files/2023-
09/epsilon114 06.pdf

Mufoz, O., Rodriguez, A., & Pastrana, J. C.

(2024). Desarrollo del pensamiento
geométrico mediante "Matific" en
estudiantes de grado quinto.

Panorama, 18(35).
file:///C:/Users/Personal/Downloads
/Dialnet-

DesarrolloDelPensamientoGeometric
oMedianteMatificE-9886675.pdf

Piedra, M. V., Mendieta, J. E., Zambrano, &

Goémez, K. L (2023). La gamificacién y
el aprendizaje de la sumay la resta de

los estudiantes de segundo grado de
la escuela de Educacién Basica “Juan
Ullauri”, periodo 2022-2023. Revista
Dilemas Contempordneos: Educacion,
Politica y Valores.
https://doi.org/10.46377/dilemas.v1
0i3.3594

Plataforma educativa Matific (2018) - Plan

Ceibal. Centro de Innovacidn
Educativa con Tecnologias Digitales.
https://www.ceibal.edu.uy/matific

Roman, E. (2020). La evaluacion del

profesorado universitario en tiempos
de pandemia: los sistemas online de
gestién de encuestas de satisfacciéon
estudiantil. Campus Virtuales, 9(2).
http://uajournals.com/ojs/index.php
/campusvirtuales/article/view/736/4
13

Romita, R., Prastika, R., Putri, R., Hafizhah, U.,

& Tasman, F. (2024). The
Effectiveness of Matificlnteractive
Game Media to Improve
Mathematics Learning Outcomes of
Grade VIl Students on the Matter of
Integers. JURNAL BASICEDU, 8(5),
3817- 3824.
https://jbasic.org/index.php/basiced
u/article/view/8486/3535

Rouhiainen, L. (2018). Inteligencia Artificial:

101 cosas que debes saber hoy sobre
nuestro futuro.
https://planetadelibrosec0.cdnstatic

s.com/libros contenido extra/40/39

308 Inteligencia artificial.pdf

Sudrez, B., & Garcia, A. (2022). Grupos

interactivos ysu influencia en el
rendimiento académico en el aula de


https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/EGB-Eelemental.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/04/curriculo/6TO-EGB-TEXTO-Matematica.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/04/curriculo/6TO-EGB-TEXTO-Matematica.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/04/curriculo/6TO-EGB-TEXTO-Matematica.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/04/curriculo/6TO-EGB-TEXTO-Matematica.pdf
https://educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/07/Instructivo-para-la-aplicacion-de-la-evaluacion-estudiantil.pdf
https://educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/07/Instructivo-para-la-aplicacion-de-la-evaluacion-estudiantil.pdf
https://educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/07/Instructivo-para-la-aplicacion-de-la-evaluacion-estudiantil.pdf
https://educacion.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2016/07/Instructivo-para-la-aplicacion-de-la-evaluacion-estudiantil.pdf
https://doi.org/10.46377/dilemas.v10i3.3594
https://doi.org/10.46377/dilemas.v10i3.3594
https://www.ceibal.edu.uy/matific
https://planetadelibrosec0.cdnstatics.com/libros_contenido_extra/40/39308_Inteligencia_artificial.pdf
https://planetadelibrosec0.cdnstatics.com/libros_contenido_extra/40/39308_Inteligencia_artificial.pdf
https://planetadelibrosec0.cdnstatics.com/libros_contenido_extra/40/39308_Inteligencia_artificial.pdf

primaria. Innova Educacion, 4(2), 81-
97.
Doi:https://doi.org/10.35622/j.rie.20
22.02.005

Valencia, O., Barreto, A., & Pastrana, J. C.
(2024). Desarrollo del pensamiento
geométrico mediante "Matific" en
estudiantes de grado quinto. Revista
Panorama, 18(35).
https://doi.org/10.15765/gz5khc10

Villavicencio, E., Ruiz, V., Y Cabrera, A. (2016).
Validacion de Cuestionarios. Revista
OACTIVA UC Cuenca, 1(3), 75-80.
file:///C:/Users/Personal/Downloads
/evillavicencioc,+Validaci%C3%B3n+d
e+cuestionarios+corregida-2-7.pdf




