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Resumen
Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), que permitio
reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion educativa. El estudio se llevo a cabo
en la Institucion Educativa Alejandro Humboldt del municipio de Fortul, Arauca, trabajando con
los estudiantes de grado sexto. El objetivo general fue fortalecer la motivacion académica en el
aprendizaje de los fraccionarios mediante la implementacion de la herramienta TIC Educaplay,
utilizando un enfoque cualitativo y cuasiexperimental, en el que se puso en juego la variable de
motivacion académica, reconociendo sus efectos en el aspecto ontologico del aprendizaje,
relacionado con la autonomia, la participacion y el interés de los estudiantes. A partir de este
gjercicio investigativo, se concluy6 que el uso de la herramienta Educaplay tuvo un impacto
positivo en la motivacion y el rendimiento académico, generando un aprendizaje mas dindmico,
interactivo y significativo. Los estudiantes demostraron mayor disposicion para participar,
comprension en los temas de fracciones y un cambio positivo en su actitud hacia las
matematicas. Estos resultados evidencian que las estrategias pedagdgicas mediadas por TIC son
una alternativa efectiva para transformar los procesos educativos y promover una ensefianza mas
motivadora e inclusiva en contextos rurales.
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Abstract
This document is the result of a formative research exercise developed as a degree project at the
Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD). The study aimed to reflect on pedagogical
practice and educational research. It was conducted at the Alejandro Humboldt Educational
Institution in Fortul, Arauca, with sixth-grade students as the target population. The main
objective was to strengthen academic motivation in learning fractions through the
implementation of the ICT tool Educaplay, using a qualitative and quasi-experimental approach.
The research explored the effects of the academic motivation variable on the ontological aspect
of learning, particularly in terms of students’ autonomy, participation, and engagement. The
findings revealed that the use of Educaplay had a positive impact on students’ motivation and
academic performance, promoting a more dynamic, interactive, and meaningful learning
experience. Students showed greater participation, improved understanding of fractions, and a
more positive attitude toward mathematics. These results demonstrate that ICT-mediated
pedagogical strategies are an effective alternative to transform educational processes and
promote more motivating and inclusive teaching practices in rural contexts.

Keywords: Motivation, fractions, ICT, learning, Educaplay
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Introduccion

La motivacion académica constituye un pilar esencial en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, ya que influye directamente en el rendimiento, la participacion y el desarrollo
integral de los estudiantes. En el contexto educativo actual, caracterizado por la incorporacion de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), surge la necesidad de emplear
recursos digitales que promuevan el interés, la autonomia y el compromiso de los educandos. En
este marco, el uso de herramientas como Educaplay representa una alternativa innovadora para
fortalecer la ensefianza de las matematicas, particularmente en contenidos que historicamente
han generado dificultad, como el aprendizaje de los fraccionarios. Este tema cobra relevancia en
el ambito escolar por su impacto en la formacion del pensamiento logico y en la resolucion de
problemas cotidianos, competencias fundamentales para la vida académica y social.

La investigacion se desarrolld en la Institucion Educativa Alejandro Humboldt del
municipio de Fortul, Arauca, donde se evidenci6 una problemadtica relacionada con la baja
motivacion académica y el desinterés hacia las matematicas en los estudiantes de grado sexto. A
partir de observaciones y encuestas iniciales, se identificé que muchos estudiantes percibian esta
area como compleja y poco util, lo que afectaba su desempefio y actitud frente al aprendizaje.
Diversos estudios (Pintrich & Schunk, 2002; Deci & Ryan, 2000; Behr et al., 1992) han sefialado
que la falta de motivacion y de metodologias activas limita la comprension conceptual,
especialmente en el estudio de los fraccionarios. Por ello, se hizo necesario implementar
estrategias pedagdgicas innovadoras mediadas por TIC, que favorecieran el aprendizaje
significativo y conectaran el contenido matematico con contextos reales y motivadores.

El objetivo general de esta investigacion fue fortalecer la motivacion académica en el

aprendizaje de los fraccionarios en los estudiantes de grado sexto, mediante la implementacion



de la herramienta Educaplay. Para ello, se aplicd un enfoque mixto, combinando técnicas
cuantitativas y cualitativas que permitieron analizar tanto la percepcion de los estudiantes como
los resultados obtenidos antes y después de la intervencion. Se utilizaron encuestas diagndsticas,
observaciones, actividades digitales interactivas y cuestionarios de seguimiento, con el fin de
evaluar los avances en la motivacion y el desempeio académico.

Los resultados de la investigacion demostraron una mejora significativa en la motivacion,
la participacion y el rendimiento académico de los estudiantes. El uso de Educaplay promovié un
aprendizaje mas dinamico, autonomo y colaborativo, logrando que los estudiantes se
involucraran activamente en la resolucion de actividades sobre fracciones y mejoraran su
comprension del tema. Estos hallazgos confirman que las estrategias pedagdgicas mediadas por
TIC no solo fortalecen la motivacion intrinseca, sino que también contribuyen a transformar la
percepcion de las matematicas como una disciplina cercana, Util y atractiva. Se invita al lector a
revisar el contenido completo de este informe, en el cual se detallan los fundamentos teoricos,

metodoldgicos y los resultados que sustentan esta experiencia educativa exitosa.



Caracterizacion

La investigacion pedagogica se desarrolla en la Institucion Educativa Alejandro
Humboldt, ubicada en el municipio de Fortul, Arauca, esta Institucion alberga alrededor de 1.200
estudiantes en la basica secundaria, con jornada en la mafana. Dentro de la comunidad educativa
predominan familias de estratos 1 y 2, provenientes tanto de la zona rural como urbana. La
Institucion cuenta con medidas basicas y estandares para el desarrollo educativo; sin embargo,
presenta limitaciones en cuanto a espacios que fortalezcan el desarrollo tecnoldgico y ambientes
ludicos. Al estar situada en una zona considerada de alto riesgo, los recursos disponibles se ven
aun mas restringidos, lo que afecta el desempefio de estudiantes y docentes.

El grupo seleccionado para la investigacion corresponde al grado sexto, conformado por
15 estudiantes con edades entre los 10 y 12 afios. De ellos, el 80 % pertenece a la zona urbana y
el 20 % a la zona rural, con familias que no superan los estratos 1 y 2. Se observa y analiza en
algunos estudiantes una marcada falta de motivacion para su desarrollo académico y personal.
Por ello, se plantean actividades y trabajos adicionales que buscan fortalecer su nivel de
aprendizaje y motivacion, bajo un enfoque grupal e inclusivo.

En este grupo es evidente la falta de motivacion, situacion que repercute en su desarrollo
educativo y formacion personal dentro de la institucion. Es fundamental comprender las causas
subyacentes de esta problematica, que a menudo se relacionan con la ausencia de conexion entre
el contenido académico y la vida cotidiana, la falta de autonomia y eleccion en el proceso de
aprendizaje o la carencia de retroalimentacion constructiva. Para contrarrestar estos factores, se
pueden implementar estrategias como: vincular el aprendizaje con la vida diaria, fomentar la
autonomia y la toma de decisiones, emplear actividades ludicas y dindmicas, y ofrecer

retroalimentacion constante y constructiva. De esta manera, los estudiantes pueden desarrollar
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una mayor motivacion y compromiso con su aprendizaje, alcanzando asi su maximo potencial y
asegurando el éxito en su formacion educativa y personal.

En el grupo también se evidencian factores externos que inciden en la falta de motivacion
y el bajo desempefio académico, principalmente de caracter economico. La mayoria de los
estudiantes tiene dificultades para acceder a recursos digitales y materiales fisicos que les
faciliten la comprension y los motiven a continuar con su proceso educativo. Asimismo, en
ocasiones las estrategias de los docentes se ven limitadas por la falta de infraestructura
institucional, lo que conduce a métodos tradicionales poco motivadores para los estudiantes. Es
importante resaltar, ademas, el papel de la familia, pues el nivel educativo de los padres influye
de manera directa en el desempefio de los hijos. La mayoria de ellos solo alcanz6 estudios de
primaria o secundaria, debido a circunstancias laborales, condiciones del entorno o factores

sociales que dificultaron su desarrollo académico.
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Planteamiento del Problema

En el grado sexto de la institucion educativa Alejandro Humboldt se observa una notable
cohesion y solidaridad entre los estudiantes, quienes han desarrollado una fuerte union de grupo.
A pesar de los desafios, los estudiantes han alcanzado logros académicos significativos,
demostrando su capacidad para trabajar en equipo y apoyarse mutuamente. En particular, han
destacado en matematicas, mostrando una gran comprension de conceptos como la
proporcionalidad y la resolucion de problemas, y también en lectura critica, con una notable
habilidad para analizar e interpretar textos complejos. La institucion, basada en un movimiento
clasista, fomenta un sentido de comunidad y responsabilidad social. Aunque no ha incorporado
plenamente la tecnologia, los estudiantes evidencian creatividad y resiliencia en su aprendizaje.
En general, el grupo demuestra gran capacidad para adaptarse y superar obstaculos, pero ain
existen oportunidades para mejorar su desempefio académico y motivacion.

En la institucion educativa Alejandro Humboldt, la mediacion del aprendizaje se centra
en métodos tradicionales, donde el docente es el principal transmisor de conocimiento y los
estudiantes asumen un papel més receptivo. Aunque esta metodologia ha funcionado en cierta
medida, permitiendo a los estudiantes adquirir conocimientos basicos, se han identificado
limitaciones significativas. La falta de innovacion en las estrategias pedagdgicas, la dependencia
excesiva de fotocopias y la ausencia de tecnologia en el aula contribuyen a un ambiente de
aprendizaje estatico y desmotivador. Los estudiantes, acostumbrados a una realidad mas
dindmica y tecnologica, se sienten desvinculados de este enfoque tradicional, lo que genera falta
de motivacion y desinterés en el proceso de aprendizaje. Es evidente que se requiere una

renovacion en la mediacion del aprendizaje, incorporando métodos mas interactivos, tecnologia
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y estrategias que fomenten la participacion activa de los estudiantes, con el fin de mejorar su
motivacion y lograr un aprendizaje mas efectivo y duradero.

En la busqueda de mejorar la experiencia de aprendizaje en la institucion educativa
Alejandro Humboldt, se propone la incorporacion de tecnologias emergentes y estrategias
pedagogicas innovadoras que fomenten la participacion activa, el aprendizaje colaborativo y la
motivacion hacia los estudiantes. Esta modificacion se justifica por la necesidad de adecuar la
educacion a las demandas del siglo XXI, donde la tecnologia y la conectividad cumplen un papel
fundamental en la forma en que los estudiantes aprenden, se comunican y se motivan a formarse.
Se plantea la hipotesis de que la introduccion de esta nueva variable de mediacion mejoraré
significativamente la motivacion y el desempefio académico de los estudiantes, al
proporcionarles un entorno de aprendizaje més dinamico, interactivo y relevante para sus
intereses y necesidades. Se espera que esta innovacion les permita desarrollar habilidades mas
efectivas para el aprendizaje autonomo, la resolucioén de problemas y la colaboracion, lo que, a
su vez, contribuird a mejorar su preparacion para enfrentar los desafios del futuro.

En este sentido, la institucion educativa Alejandro Humboldt enfrenta una brecha
significativa en la mediacion del aprendizaje, caracterizada por una metodologia tradicional y
desmotivadora que no se ajusta a las necesidades y expectativas de los estudiantes en la era
digital. Esta brecha se refleja en la falta de motivacion, el desinterés en el proceso de aprendizaje
y el limitado desarrollo de habilidades para el siglo XXI. Para abordar esta problematica, es
fundamental realizar una investigacion que permita comprender las causas subyacentes y
explorar estrategias innovadoras que mejoren la experiencia de aprendizaje y el desempefio

académico de los estudiantes.
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Pregunta de Investigacion
( Como fortalecer la motivacion académica en el aprendizaje de los fraccionarios en los
estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul - Arauca
mediante la implementacion de la herramienta TIC Educapley durante el ultimo trimestre del

20257
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la motivacion académica en el aprendizaje de los fraccionarios en los
estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul - Arauca
mediante la implementacion de la herramienta TIC Educapley durante el ultimo trimestre del
2025
Objetivos Especificos

Identificar las principales causas que generan desmotivacion académica en los estudiantes
de grado sexto de la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul - Arauca.

Implementar estrategias pedagdgicas mediadas por las TIC que fortalezcan la motivacion
académica y el compromiso de los estudiantes de grado sexto en el proceso de aprendizaje.

Evaluar los cambios en la motivacion académica de los estudiantes de grado sexto de la
Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul - Arauca, a partir de la aplicacion de
estrategias pedagogicas mediadas por las TIC, mediante la observacion de su participacion activa

y desempeiio académico durante el tercer trimestre del 2025.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

La motivacion académica hace referencia a los procesos internos que impulsan, orientan
y sostienen la conducta del estudiante frente a las actividades escolares (Pintrich & Schunk,
2002). Se diferencian dos tipos de motivacion: la intrinseca, que surge del interés y la
satisfaccion personal por el aprendizaje, y la extrinseca, que depende de incentivos externos
como las notas (Deci & Ryan, 2000). En el contexto de la ensefianza de los fraccionarios, la
motivacion académica resulta fundamental para contrarrestar la apatia y promover el
compromiso activo de los estudiantes.

Los fraccionarios son expresiones matematicas que representan la division de una unidad
en partes iguales. Estan constituidos por un numerador y un denominador, los cuales permiten
cuantificar la relacion parte-todo (Norton & Wilkins, 2018). El dominio de los fraccionarios es
esencial en la educacion basica, ya que constituye la base para aprendizajes posteriores como
decimales, porcentajes, razones y proporciones (National Council of Teachers of Mathematics
[NCTM], 2000). Su ensenanza adecuada permite a los estudiantes aplicar las matematicas en
situaciones cotidianas y desarrollar competencias 16gico-matematicas mas avanzadas.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) comprenden un conjunto de
herramientas, recursos y plataformas digitales que permiten el acceso, procesamiento y
transmision de informacion (UNESCO, 2019). En el &mbito educativo, las TIC se han convertido
en un recurso clave para diversificar las metodologias de ensefianza y fomentar aprendizajes mas
interactivos y personalizados. Su uso en la ensefianza de fraccionarios favorece la motivacion, el

trabajo autonomo y la construccion de aprendizajes significativos.
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Las estrategias pedagogicas innovadoras son practicas de enseflanza que buscan
transformar los métodos tradicionales, incorporando dindmicas mas participativas, colaborativas
y contextualizadas (Fullan, 2013). Estas estrategias incluyen el uso de la gamificacion, el
aprendizaje basado en proyectos, la resolucion de problemas y las actividades digitales
interactivas (Prensky, 2012). En el presente estudio, se destaca el uso de Educaplay como
recurso innovador que integra lo ludico y lo digital para motivar a los estudiantes y mejorar su
aprendizaje en fraccionarios.

Referentes Tedricos

En el campo de la psicologia educativa, diversas teorias han buscado explicar los factores
que impulsan la motivacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Una de las mas
influyentes es la Teoria de la Autodeterminacion, la cual pone de relieve el papel de las
necesidades psicoldgicas bésicas en el comportamiento académico. En este marco, Deci y Ryan
(2000) plantean que la motivacion se fundamenta en tres necesidades esenciales: autonomia,
competencia y relacion. Cuando estas se satisfacen, los estudiantes desarrollan motivacion
intrinseca, lo que favorece un aprendizaje mas profundo y sostenido. En la escuela, esta teoria
sugiere que los estudiantes estardn mas motivados cuando puedan tomar decisiones sobre su
aprendizaje, reciban retroalimentacion que fortalezca su sentido de competencia y trabajen en un
ambiente de apoyo social. Para la ensefianza de los fraccionarios, esto significa que las
actividades deben permitir autonomia en el ritmo de trabajo, brindar retroalimentacién inmediata
y fomentar la colaboracion. En este sentido, el uso de Educaplay se ajusta al modelo, pues ofrece
actividades interactivas que promueven autonomia y competencia en el aprendizaje matematico.

Dentro de las teorias contemporaneas que explican la motivacion en el &mbito escolar,

una de las mas relevantes es la Teoria Expectativa-Valor, la cual busca comprender por qué los
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estudiantes deciden comprometerse con determinadas actividades de aprendizaje. En este
sentido, Eccles y Wigfield (2002) sefialan que la motivacion académica depende de la
expectativa de éxito que tiene el estudiante en una tarea y del valor subjetivo que le atribuye a la
misma. De esta forma, los estudiantes se comprometen mas con aquellas actividades en las que
creen que pueden tener éxito y que consideran relevantes o utiles. En el aprendizaje de los
fraccionarios, resulta fundamental disefiar actividades que eleven la percepcion de competencia
del estudiante y muestren la aplicabilidad de los contenidos en la vida cotidiana. Asi, el uso de
Educaplay permite que las tareas tengan un componente lidico y contextualizado, incrementando
tanto la expectativa de logro como el valor atribuido a la matemaética escolar.

El estudio de la motivacion y el aprendizaje no puede desligarse de la capacidad que
tienen los estudiantes para gestionar su propio proceso académico, lo cual se relaciona
directamente con la autorregulacion del aprendizaje. Desde esta perspectiva, Pintrich y Schunk
(2002) explican que el aprendizaje autorregulado integra procesos cognitivos, motivacionales y
metacognitivos. Los estudiantes que planifican, monitorean y regulan su aprendizaje tienden a
obtener mejores resultados académicos. En matematicas, esto implica que el estudiante pueda
identificar errores, corregir procedimientos y evaluar su propio progreso. Las TIC facilitan este
proceso al brindar retroalimentacién inmediata y permitir un seguimiento del desempefo. Por lo
tanto, incluir actividades en Educaplay que requieran reflexion, correccion y verificacion de
respuestas contribuye a fortalecer tanto la autorregulacion como la motivacion académica de los
estudiantes en el aprendizaje de fraccionarios.

En el &mbito de la didactica de las matematicas, los fraccionarios han sido ampliamente
estudiados debido a las dificultades que representan para los estudiantes. Lejos de ser un

contenido meramente procedimental, requieren una comprension conceptual solida que involucra
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multiples representaciones. En esta linea, Behr, (1992) plante6 que el aprendizaje de las
fracciones exige comprender la relacion parte-todo y el significado de los nimeros racionales
dentro de distintos contextos, sefialando que muchos estudiantes fracasan al no construir un
sentido numérico adecuado. De manera complementaria, Harel (1992) destaco que el dominio de
los fraccionarios requiere que los docentes integren estrategias visuales y simbolicas, ya que la
ensefanza basada en la memorizacion de algoritmos impide comprender las relaciones entre los
numeros fraccionarios y sus representaciones graficas. Por su parte, Post (1992) argument6 que
las dificultades en el aprendizaje de las fracciones estan relacionadas con la falta de conexiones
entre los distintos significados del concepto, como la medida, la razon o la division, lo que hace
necesario promover tareas que articulen estas interpretaciones. Finalmente, Lesh (1992) sostuvo
que el uso de representaciones con multiples graficas numéricas y contextuales permite a los
estudiantes construir significados mas sélidos y transferir sus aprendizajes a diferentes
situaciones. En coherencia con lo anterior, el uso de la herramienta TIC Educaplay posibilita la
creacion de actividades interactivas que integran diversas representaciones y contextos
significativos, favoreciendo un aprendizaje conceptual mas profundo en torno a los fraccionarios.
En los tltimos afos, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagdgica
innovadora que busca trasladar elementos propios del juego al &mbito educativo con el fin de
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. En este sentido, Dominguez et al.
(2013) encontraron que la gamificacion en entornos educativos aumenta la motivacion, el
compromiso y la persistencia de los estudiantes, aunque su eficacia depende del disefio
pedagégico. Elementos como puntos, niveles y retroalimentacion inmediata pueden mejorar la
participacion, siempre que se alineen con los objetivos de aprendizaje. En el caso de la

ensefianza de fraccionarios, Educaplay integra dinamicas de juego que promueven un
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aprendizaje activo y entretenido. De este modo, la gamificacion no solo actia como incentivo
externo, sino que se convierte en un recurso pedagdgico que favorece la motivacion intrinseca y
el aprendizaje significativo.

En el ambito educativo, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) han
sido objeto de estudio por su impacto en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. En
esta linea, Kozma (2003) sostiene que la tecnologia educativa incide de manera positiva en el
logro académico cuando se integra con estrategias pedagdgicas innovadoras. El simple acceso a
recursos digitales no garantiza aprendizaje; es necesario un diseflo instruccional adecuado que
vincule las TIC con los objetivos curriculares. En el contexto de la matematica escolar, las TIC
pueden mejorar la comprension y la motivacion siempre que se utilicen de manera intencional y
reflexiva. Por tanto, en este estudio, el uso de Educaplay como herramienta TIC se justifica en la
medida en que responde a las necesidades de los estudiantes y se articula con las estrategias
didacticas para ensefiar fraccionarios.

Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacién Nacional de Colombia (MEN, 2006 ) ha establecido
lineamientos curriculares y estandares basicos de competencias en matematicas que orientan la
ensenanza de los fraccionarios en la educacion basica. Estos documentos resaltan la importancia
de desarrollar en los estudiantes habilidades para comprender, representar y operar con
fracciones, vinculando siempre los aprendizajes con situaciones de la vida cotidiana. Asi mismo,
recomiendan la utilizacién de recursos didacticos y pedagdgicos innovadores que promuevan el
aprendizaje significativo. Este referente es esencial para el estudio, ya que proporciona el marco
operativo que asegura que la ensefianza de los fraccionarios se articule con las politicas

nacionales de calidad educativa.
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En el marco de las politicas nacionales que orientan la calidad educativa en Colombia, el
Ministerio de Educacion Nacional ha disefiado diversos documentos técnicos que buscan guiar la
incorporacion de las tecnologias en los procesos pedagogicos. En este sentido, el MEN (2020)
publicé la Guia para la implementacion de la educacion virtual en las instituciones educativas, la
cual ofrece orientaciones operativas para incluir el uso de las TIC en los procesos educativos. El
documento enfatiza que la virtualidad y el uso de herramientas digitales deben contribuir a la
inclusion, la equidad y la mejora en la calidad educativa. En relacion con este estudio, dicha guia
respalda la integracion de recursos como Educaplay para el fortalecimiento de la motivacion
académica y el aprendizaje de los fraccionarios en los estudiantes de grado sexto.

A nivel internacional, distintos organismos han generado lineamientos para orientar a los
sistemas educativos frente a los retos de la era digital. En esta perspectiva, la UNESCO (2019),
en su informe La educacion en la era digital, plantea que los sistemas educativos deben adaptarse
a las demandas de la sociedad del conocimiento mediante la integracion efectiva de las TIC en el
curriculo. El documento ofrece directrices sobre como aprovechar las tecnologias para
personalizar el aprendizaje, mejorar la motivacion y favorecer la adquisicién de competencias
para la vida. Este referente técnico resulta fundamental en la investigacion, ya que orienta el uso
de plataformas digitales como Educaplay en la ensefianza de los fraccionarios, garantizando que
la estrategia se enmarque dentro de estandares internacionales de calidad educativa.

En el &mbito educativo, organismos internacionales como UNICEF han aportado
orientaciones valiosas sobre el papel de las tecnologias en la formacion de nifios y adolescentes.
En esta linea, UNICEF (2020), en el documento La educacion en la era de la inteligencia
artificial, resalta que el uso de tecnologias digitales debe enfocarse en garantizar aprendizajes

inclusivos, pertinentes y seguros para los estudiantes. Ademas, hace énfasis en la importancia de
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proteger la privacidad de los menores en entornos digitales. Para esta investigacion, dicho
referente técnico ofrece una guia clave al utilizar Educaplay, asegurando no solo que las
actividades resulten motivadoras y significativas, sino también que se respeten principios de
seguridad y bienestar digital en el proceso de ensefianza de los fraccionarios.

Referentes Legales

Segun el articulo 67 de la Constitucion Politica de Colombia, la educacion constituye un
derecho fundamental y, a la vez, un servicio publico con caracter social. Este articulo sefnala que
la educacion debe garantizar el pleno desarrollo de la persona, el acceso a la cultura 'y la
preparacion para la vida democratica. Ademas, el articulo 68 reconoce la autonomia de los
establecimientos educativos y el derecho de los estudiantes a recibir una educacion de calidad.
Estos lineamientos resultan relevantes para la investigacion, pues refuerzan la importancia de
garantizar procesos educativos significativos y motivadores, como lo es el uso de TIC en la
ensefianza de los fraccionarios en la educacion bésica.

En el contexto colombiano, la normatividad educativa establece principios y lineamientos
que orientan la labor de las instituciones en todos los niveles de formacion. En este marco, la Ley
115 de 1994 constituye el referente legal que organiza el servicio educativo en el pais. En su
articulo 5 establece que la finalidad de la educacion es el desarrollo integral de la persona,
mientras que en su articulo 13 sefiala que todos los establecimientos educativos deben asegurar
una educacion de calidad que responda a las necesidades de los estudiantes. Esta ley respalda la
investigacion en tanto subraya la obligacion de los colegios de generar estrategias pedagogicas
innovadoras que garanticen aprendizajes significativos, dentro de los cuales se ubica la

ensefianza de fraccionarios mediante recursos digitales como Educaplay.
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Dentro de la normativa que regula el sistema educativo en Colombia, se han consolidado
disposiciones que buscan garantizar la calidad y modernizacion de los procesos de ensefianza. En
este marco, el Decreto 1075 de 2015, conocido como Decreto Unico Reglamentario del Sector
Educacion, compila la normatividad vigente y establece disposiciones para la organizacion y
funcionamiento de las instituciones educativas. En su articulado se promueve el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como estrategia para fortalecer la
calidad educativa y modernizar los procesos de ensefianza-aprendizaje. Este marco normativo
resulta pertinente para el estudio, ya que legitima la implementacion de recursos digitales como
Educaplay en el desarrollo de competencias matematicas, en particular en el aprendizaje de los
fraccionarios.

En materia de proteccion de la informacion, Colombia cuenta con normativas que buscan
salvaguardar los datos personales de todos los ciudadanos, incluyendo a los estudiantes en
contextos educativos. En este sentido, la Ley 1581 de 2012 regula la proteccion de datos
personales en el pais y establece que toda recoleccion, almacenamiento y uso de informacion
debe garantizar la confidencialidad, integridad y seguridad de los datos. En el ambito educativo,
esta ley cobra especial relevancia en el uso de plataformas digitales, donde se requiere proteger
la informacion personal de los estudiantes. Para esta investigacion, la norma se convierte en un
referente indispensable, ya que asegura que la implementacion de Educaplay se haga respetando
la privacidad de los participantes y cumpliendo con los principios éticos de la investigacion
educativa.

Referentes Eticos
Toda investigacion con estudiantes debe regirse por principios €ticos fundamentales que

garanticen la dignidad, los derechos y la integridad de los participantes. Entre ellos se encuentran
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el respeto por la autonomia, la beneficencia, la no maleficencia y la justicia (Beauchamp &
Childress, 2013). Estos principios aseguran que la intervencion busque siempre el beneficio de
los estudiantes, evite causar dafos y se realice con transparencia. En este estudio, dichos
principios orientan la aplicacion de actividades con Educaplay, priorizando el bienestar de los
nifos y el respeto a su proceso formativo.

La autonomia es un principio clave en la investigacion é€tica, que se materializa mediante
el consentimiento informado. En investigaciones con menores de edad, como es el caso de este
estudio con estudiantes de grado sexto, es obligatorio contar con la autorizacion de los padres o
acudientes, ademas de informar claramente a los estudiantes sobre los objetivos, procedimientos
y posibles beneficios de la investigacion (Consejo de Organizaciones Internacionales de las
Ciencias Médicas [CIOMS], 2016). Esto garantiza que la participacion sea libre, voluntaria y
consciente.

La confidencialidad es otro aspecto esencial en la investigacion. La Ley 1581 de 2012
establece que toda informacion personal recolectada debe ser tratada con estricta reserva,
garantizando la privacidad de los participantes. En este estudio, los datos obtenidos seran
utilizados unicamente con fines académicos y de investigacion, asegurando la anonimidad de los
estudiantes y el resguardo seguro de la informacion. Esto adquiere especial relevancia en el uso
de plataformas digitales como Educaplay, donde se debe velar por la seguridad de los datos.

La investigacion también se enmarca en principios reconocidos a nivel internacional,
como los establecidos en la Declaracion de Helsinki (Asociacion Médica Mundial, 2013). Este
documento resalta la necesidad de salvaguardar el bienestar de los participantes y de realizar

investigaciones con rigor, transparencia y respeto a los derechos humanos.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

El enfoque mixto se justifica por varias razones. En primer lugar, la motivacion
académica es un constructo complejo que puede ser abordado desde multiples perspectivas. La
combinacion de métodos cualitativos y cuantitativos permite capturar tanto los aspectos medibles
como los mas subjetivos de la motivacion. En segundo lugar, al implementar estrategias
pedagogicas apoyadas en TIC, resulta fundamental evaluar su efectividad en términos de mejoras
en la motivacion académica. Los métodos cuantitativos son particularmente adecuados para esta
tarea, ya que permiten realizar comparaciones de resultados antes y después de la intervencion.
Finalmente, los métodos cualitativos ofrecen una comprension mas profunda de las
percepciones, actitudes y experiencias de los estudiantes y docentes involucrados en el proceso.

En cuanto al tipo de estudio, este se clasifica como una investigacion de intervencion,
especificamente un estudio cuasiexperimental. Se llevaré a cabo una intervencion educativa
concreta, la implementacion de estrategias pedagdgicas apoyadas en TIC y se evaluara su
impacto en la motivacion académica de los estudiantes. La ausencia de un grupo de control
aleatorizado justifica la clasificacion como cuasiexperimental, ya que, aunque no permite
establecer una causalidad absoluta, si posibilita obtener evidencias significativas sobre los
efectos de la estrategia aplicada.
Unidad de Analisis

La unidad de anélisis corresponde al grupo 6-01 de la Institucion Educativa Alejandro
Humboldt del municipio de Fortul, Arauca, conformado por 20 nifias y 10 nifios con edades entre

10 y 12 afos, pertenecientes a estratos 1 y 2 de la zona urbana y rural.
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Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para cumplir con el objetivo general de fortalecer la motivacion académica en el
aprendizaje de los fraccionarios en estudiantes de grado sexto, se emplearan las siguientes
técnicas de recoleccion de datos, alineadas con cada objetivo especifico:

Para identificar las principales causas de desmotivacién académica se aplicara una
encuesta estructurada a todos los estudiantes del grupo 6-01 para recabar sus percepciones,
actitudes y factores que consideran desmotivantes en las matematicas. Adicionalmente, se
realizard observacion directa en el aula, con registro sistematico de comportamientos, actitudes o
manifestaciones de desmotivacion durante las clases de matematicas, tales como la falta de
atencion, la inaccion, el uso del celular o el rechazo frente a los ejercicios propuestos.

Posteriormente, se implementaran estrategias pedagogicas mediadas por TIC mediante el
desarrollo de un plan de intervencion que integrara tres actividades en Educaplay: un quiz sobre
tipos de fracciones, un desafio de fracciones tipo si/no y una actividad de emparejamiento de
fracciones con su significado, empleadas como recursos didacticos interactivos. Durante el
periodo de implementacion se generaran registros de uso, tales como la frecuencia de accesos,
los tiempos de respuesta, el nimero de intentos y los errores cometidos en cada juego de
Educaplay, los cuales formaran parte de la evidencia empirica de la intervencion.

Finalmente, para evaluar los cambios en la motivacion académica antes y después de la
intervencion con las actividades Educaplay, se aplicard un cuestionario de motivacion académica
disefiado/adaptado para matematicas, con items cuantitativos (escala tipo Likert) para medir
cambios en motivacion. Ademads, se analizaran los registros automaticos de participacion y

desempefio (puntuaciones, aciertos, evolucion de respuestas) dentro de las actividades de
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Educaplay. Estos datos permitirdn contrastar cuantitativamente los cambios en motivacion y
dominio de fraccionarios.
Categorias para el Analisis de Datos

El analisis de los datos recolectados se organizara en torno a categorias directamente
vinculadas con los objetivos de la investigacion y con la variable central: la motivacion
académica en el aprendizaje de los fraccionarios. En el analisis de la desmotivacion académica se
tendran en cuenta dos aspectos centrales. Por un lado, se identificaran las principales causas de la
desmotivacion, considerando factores internos y externos que influyen en la falta de interés hacia
las matematicas. Por otro lado, se observaran las manifestaciones de esta desmotivacion,
expresadas en actitudes como la desatencion, la ausencia de participacion o el rechazo a las
actividades propuestas.

Asimismo, se analizara la efectividad de las estrategias pedagdgicas mediadas por TIC,
valorando en qué medida las actividades de Educaplay logran incidir en la motivaciéon y el
aprendizaje de los estudiantes. También se tendran en cuenta las facilidades y dificultades
encontradas en el proceso, tanto por parte de los estudiantes como de los docentes, con el
proposito de reconocer las fortalezas y limitaciones de la propuesta didactica.

De igual forma, se examinaran los cambios en la actitud de los estudiantes, observando
variaciones en el interés, la disposicion y el compromiso hacia el aprendizaje de los fraccionarios
después de la intervencion. Ademas, se evaluaran los cambios en el desempefio académico a
partir de los resultados obtenidos en las actividades de fracciones, con el fin de establecer
evidencias claras de progreso en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En conjunto, estas

categorias de analisis permitiran obtener conclusiones significativas y relevantes acerca de la



efectividad de las estrategias pedagdgicas mediadas por TIC en la mejora de la motivacion

académica de los estudiantes de grado sexto.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Durante la fase inicial, se aplicé una encuesta diagnostica a los estudiantes de grado sexto
de la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul, Arauca, con el propoésito de
identificar el nivel de motivacion académica frente al aprendizaje de las matematicas,
especialmente en los temas de fraccionarios. Los resultados evidenciaron una baja motivacion e
interés por el area, pues el 46.7 % de los estudiantes expres6 que solo “a veces” les gustaba
aprender matematicas, mientras que otro 46.7 % manifesto estar en desacuerdo con dicha
afirmacion. Ademas, el 53.3 % reconocié no entender bien los temas relacionados con las
fracciones, y un 40 % considero que los ejercicios de fracciones eran dificiles. EI 60 % indico
que se esforzaba poco por mejorar sus resultados, y el 80 % senald que le resultaba dificil
concentrarse durante las clases.

No obstante, el 66.7 % manifestd que le gustaria aprender fracciones de una forma mas
divertida, y el 73.3 % reconoci6 no haber utilizado nunca herramientas digitales para aprender
matematicas, lo cual evidencio la oportunidad de incorporar recursos tecnoldgicos que
fomentaran la motivacion.

En las observaciones directas se registrd poca participacion, apatia hacia las actividades
numeéricas y falta de conexion entre los contenidos y la vida cotidiana. Los datos obtenidos
mostraron que los estudiantes percibian las matemadticas como un 4rea dificil y des motivante,
asociada principalmente con la memorizacion y la resolucion mecénica de ejercicios. Esta
informacion fue clave para orientar el disefio de una intervencion pedagdgica basada en el uso de
la herramienta TIC Educaplay, con el fin de promover un aprendizaje mas dinamico,

significativo y motivador.
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Experimentacion

En la fase de experimentacion se implementaron diversas actividades interactivas
mediante la herramienta TIC Educaplay, disenadas para fortalecer la motivacion y mejorar la
comprension de los fraccionarios a través del juego y la retroalimentacion inmediata.

Durante la experimentacion se observo un aumento progresivo en la motivacion y
participacion de los estudiantes. La interaccion con las actividades de Educaplay despert6 su
interés por el tema, ya que podian trabajar a su propio ritmo, recibir retroalimentacion inmediata
y competir de manera sana con sus compaieros. Ademads, se evidencid una actitud mas
colaborativa y entusiasta en el aula, donde los estudiantes compartian estrategias y discutian las
respuestas.

En cuanto al desempeiio, los resultados mostraron una evolucion clara: en la primera
actividad, el 100 % de los estudiantes no supero6 el 75 % de la puntuacion esperada; en la
segunda, el 50 % logro superar dicho porcentaje; y en la tercera, el 100 % alcanz6 mas del 75 %
de éxito. Este progreso reflejé una mejora significativa tanto en la comprension de los temas
como en la disposicion hacia el aprendizaje.

Las observaciones durante el proceso permitieron notar un cambio en la actitud de los
estudiantes: mostraban entusiasmo, colaboraban con sus compafieros y expresaban satisfaccion
al lograr mejores resultados, lo cual fortalecid su confianza y sentido de logro.

Identificacion de Variaciones

Al finalizar la intervencion, se aplicd una encuesta final para evaluar los cambios en la
motivacion académica y la percepcion del aprendizaje de los estudiantes. Los datos reflejaron
una mejora significativa en la motivacion y la actitud hacia las matematicas. Un 53.3 % de los

estudiantes manifestd sentirse méas motivado para participar en las clases, mientras que un 73.3
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% afirmo6 que las actividades de Educaplay hicieron mas interesante el aprendizaje de las
fracciones.

La mayoria de los estudiantes expreso sentirse mas interesado y confiado para resolver
ejercicios, destacando que las actividades interactivas facilitaron la comprension de los
contenidos. También reconocieron que el uso de herramientas digitales hizo las clases mas
entretenidas y comprensibles. En términos cuantitativos, las respuestas positivas aumentaron
notablemente en items relacionados con el gusto por la asignatura, la percepcion de utilidad del
contenido y el reconocimiento de las TIC como apoyo para el aprendizaje. De forma cualitativa,
las observaciones finales mostraron un grupo mas participativo, colaborativo y con mayor
autonomia para enfrentar los retos académicos.

En conclusion, la implementacion de las actividades en Educaplay tuvo un impacto
positivo en la motivacion y el aprendizaje de los fraccionarios, al promover un entorno educativo
mas interactivo, significativo y cercano a los intereses de los estudiantes. Los cambios
evidenciados en las encuestas y observaciones confirman que las estrategias pedagogicas
mediadas por TIC son un recurso efectivo para fortalecer el compromiso y el rendimiento
académico en el aula. El docente destacd que el uso de Educaplay permitié mantener la atencion
del grupo y fortalecer el trabajo autdbnomo, convirtiendo las clases en espacios mas activos,

colaborativos y participativos.
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Analisis y Discusion

La implementacion de la herramienta TIC Educaplay en los estudiantes de grado sexto de
la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul-Arauca generdé resultados significativos
en la motivacion académica y el aprendizaje de los fraccionarios. Estos hallazgos se alinean con
los objetivos de la investigacion, orientados a fortalecer la motivacion y el compromiso de los
estudiantes mediante estrategias pedagogicas mediadas por las TIC. En este analisis se abordan
los resultados obtenidos en relacion con la variable de motivacion académica y el aspecto
ontoldgico del aprendizaje de los fraccionarios, destacando coémo la integracion de herramientas
tecnologicas contribuye al mejoramiento del proceso educativo y a la consolidacion de un
aprendizaje mas significativo.

Inicialmente, los estudiantes mostraban una baja motivacion hacia las matematicas,
evidenciada en la apatia, la falta de participacion y la percepcion negativa del area como dificil y
monotona. Los resultados de la encuesta inicial reflejaron que mas del 60 % de los estudiantes
manifestaban poco interés por las clases y una desconexion entre los contenidos y su vida
cotidiana. Estas observaciones coincidieron con lo registrado en las entrevistas, donde los
estudiantes expresaron sentirse desmotivados por la ausencia de estrategias dindmicas. Sin
embargo, la introduccion de Educaplay permitio revertir esta tendencia, despertando curiosidad e
interés por los contenidos de fraccionarios. Este resultado confirm¢ la hipotesis inicial de que el
uso de herramientas interactivas puede ser un recurso clave para potenciar la motivacion en el
aula.

Durante la fase de experimentacion, la aplicacion de actividades en Educaplay como el
Quiz sobre tipos de fracciones, el Desafio de fracciones y el Juego de emparejar fracciones

mostro un incremento progresivo en la participacion y el rendimiento. En la primera actividad, el
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100 % de los estudiantes no superd el 75 % de la puntuacion; en la segunda, el 50 % logro
superarla; y en la tercera, el 100 % alcanz6 o super6 dicho nivel, demostrando un avance
continuo. Este comportamiento confirma lo planteado por Deci y Ryan (2000), quienes sostienen
que la motivacion intrinseca se fortalece cuando el estudiante percibe autonomia, competencia y
relacion. Asimismo, coincide con los aportes de Pintrich y Schunk (2002), al evidenciar que la
autorregulacion y la retroalimentacién inmediata potencian la motivacion y el aprendizaje
autorreflexivo.

Después de la intervencion, se evidenciaron cambios significativos en la actitud y
percepcion de los estudiantes hacia las matematicas. La mayoria manifesto sentirse mas confiada
e interesada en aprender fracciones, destacando que las actividades interactivas hicieron las
clases mas comprensibles y entretenidas. Las observaciones finales mostraron un grupo mas
colaborativo y autonomo, con mayor disposicion a resolver ejercicios y compartir estrategias con
sus compaiieros. Un estudiante expreso: “Me gustdé mucho trabajar con la plataforma Educaplay
porque pude aprender de manera divertida y entender mejor las fracciones.” Estos resultados
reflejan que el uso de herramientas TIC no solo fortalecio los aprendizajes cognitivos, sino
también las dimensiones actitudinales y emocionales del proceso formativo.

Los hallazgos de esta investigacion concuerdan con los resultados obtenidos por
Dominguez et al. (2013), quienes demostraron que la gamificacion en entornos educativos
incrementa la motivacion y el compromiso cuando se alinea con los objetivos pedagodgicos. Del
mismo modo, Kozma (2003) sefial6 que la tecnologia educativa potencia el rendimiento
académico cuando se articula con estrategias innovadoras, tal como ocurrié en este estudio al
implementar actividades interactivas contextualizadas. Ademads, los planteamientos de Behr

(1992), Harel (1992), Post (1992) y Lesh (1992) sobre la necesidad de trabajar los fraccionarios
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desde diversas representaciones se evidenciaron en la efectividad de Educaplay, que permitid
combinar lo numérico, lo grafico y lo contextual en un solo entorno digital.

Aunque los resultados fueron positivos, el estudio presentd algunas limitaciones. La
muestra fue reducida, abarcando solo 15 estudiantes de un grupo de sexto grado, lo que restringe
la generalizacion de los hallazgos. Asimismo, el tiempo de intervencion fue limitado, lo que
impide medir los efectos a largo plazo. Se suman a ello factores externos como la conectividad
intermitente y el acceso desigual a dispositivos tecnologicos. En futuras investigaciones, se
sugiere ampliar la muestra, realizar estudios longitudinales y fortalecer la infraestructura
tecnologica institucional para optimizar el impacto de las herramientas digitales.

Los resultados obtenidos ofrecen aportes valiosos para la practica docente y la gestion
institucional. En primer lugar, demuestran que la integracion de herramientas digitales como
Educaplay favorece la motivacion y mejora el aprendizaje en matematicas, especialmente en
temas abstractos como los fraccionarios. En segundo lugar, promueven un cambio de paradigma
en la ensefianza tradicional, al fomentar la autonomia, la autorregulacién y la colaboracion.
Finalmente, estos hallazgos pueden servir de base para disefar politicas institucionales que
impulsen el uso pedagogico de las TIC como medio para fortalecer la calidad educativa en
contextos rurales.

En sintesis, la implementacion de Educaplay tuvo un impacto significativo en la
motivacion, el compromiso y el desempeiio académico de los estudiantes. Se demostrd que las
TIC, cuando se aplican con una finalidad pedagdgica clara, pueden transformar la experiencia de
aprendizaje en un proceso dindmico y significativo. Futuras investigaciones podrian explorar la
influencia de otras plataformas digitales o comparar los efectos del uso de Educaplay con otros

enfoques de gamificacion.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los resultados obtenidos en la investigacion permitieron confirmar que la
implementacion de estrategias pedagdgicas mediadas por TIC, especificamente mediante la
herramienta Educaplay, fortalecio significativamente la motivacion académica de los estudiantes
de grado sexto de la Institucion Educativa Alejandro Humboldt de Fortul, Arauca, en el
aprendizaje de los fraccionarios. Los hallazgos evidenciaron un progreso notable tanto en el
desempefio académico como en la disposicion hacia la asignatura. De manera general, se logrd
responder al objetivo de investigacion, pues se comprobo que el uso de recursos digitales
interactivos promueve un aprendizaje mas dindmico, participativo y contextualizado, dando
respuesta a la pregunta sobre como fortalecer la motivacidon académica en el aprendizaje de las
matematicas a través del uso de las TIC.

En cuanto al aspecto ontoldgico, la investigacion permitid observar transformaciones
significativas en las actitudes, percepciones y formas de interaccion de los estudiantes frente al
conocimiento matematico. Los participantes pasaron de mostrar apatia y desinterés hacia una
postura mas activa, colaborativa y confiada. Se evidencioé una mayor autonomia en el trabajo
académico, asi como un reconocimiento del valor practico de las matematicas en la vida
cotidiana. Estos cambios reflejan un avance importante en la construccion del sujeto aprendiente,
quien ya no asume la educaciéon como una imposicion, sino como una oportunidad para
descubrir, crear y participar.

El impacto de la variable TIC fue evidente en la evolucion del rendimiento y la
motivacion: mientras en la primera actividad ningtn estudiante super6 el 75 % de la puntuacion,
en la segunda el 50 % lo logrd y en la tercera el 100 % alcanzd este nivel. Estos resultados

muestran una progresion constante y demuestran que la mediacion tecnoldgica favorece tanto el
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compromiso como la comprension conceptual. No obstante, se reconocen aspectos que podrian
fortalecerse, como la ampliacion del tiempo de intervencion y la mejora en la conectividad, para
potenciar aun mas los beneficios observados.

En el ambito académico, este estudio aporta evidencia empirica al campo de la didactica
de las matematicas, reforzando lo sefialado por autores como Deci y Ryan (2000), Pintrich y
Schunk (2002) y Dominguez et al. (2013), respecto al papel de la motivacion intrinseca y la
gamificacion en el aprendizaje. Asimismo, complementa los aportes de Behr, Harel, Post y Lesh
(1992) sobre la importancia de emplear multiples representaciones para lograr comprension
conceptual. Metodologicamente, se destaca la utilidad de integrar herramientas digitales con
procesos de observacion y andlisis mixto, lo cual puede servir como referencia para futuras
investigaciones que busquen fortalecer la ensefianza de las matematicas desde un enfoque
motivacional e interactivo.

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda continuar implementando estrategias
pedagdgicas mediadas por TIC en la institucion, priorizando el uso de plataformas interactivas
como Educaplay, que promuevan la autonomia, la colaboracion y el aprendizaje significativo. Es
importante capacitar a los docentes en el uso de herramientas digitales y en la planeacion de
actividades que integren lo ludico con lo académico, garantizando la sostenibilidad del proceso y
su articulacion con el curriculo institucional. Finalmente, se sugiere que futuras investigaciones
amplien la muestra, incluyan otros grados escolares y comparen el impacto de diferentes
plataformas digitales. También seria pertinente explorar nuevas variables, como la
autorregulacion del aprendizaje o la autoeficacia académica, que permitan profundizar en la

comprension del vinculo entre motivacion, tecnologia y aprendizaje matematico.
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