Gamificacién y aprendizaje matematico: fortalecimiento de la comprension de la funcion
lineal en estudiantes de grado octavo del Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de

Ibagué

Jacqueline Moreno Preciado

Lina Maria Bonilla Perdomo

Asesor

Yasmin del Rosario Flérez Guzman

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD
Escuela de Ciencias de la Educacion ECEDU
Licenciatura en Matematicas

2025



Resumen
Este documento presenta los resultados de un ejercicio de investigacion-accion cualitativa
desarrollado como opcidn de grado, el cual tuvo como objetivo general implementar una
estrategia didactica gamificada para fortalecer la comprension conceptual de la funcion lineal en
estudiantes de octavo grado. El estudio, realizado durante el segundo semestre de 2025 en el
Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de Ibagué, se enmarco en un disefio de investigacion-
accion que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica e integrar nuevas herramientas
metodoldgicas. La gamificacion se incorporé como un abordaje didactico del pensamiento
variacional, cuyo impacto fue medido en dos variables dependientes: la comprension de la
funcion lineal y la motivacion intrinseca hacia las matematicas. La recoleccion y analisis de
datos se realizé mediante la aplicacion de pruebas estandarizadas y el monitoreo sistematico del
progreso y la participacion en las actividades de aula. Los resultados evidenciaron que la
estrategia implementada fue altamente efectiva, observandose no solo una mejora significativa
en el desempefio académico en las pruebas estandarizadas, sino también una transformacion
positiva en la actitud, el interés y la motivacion intrinseca de los estudiantes. Se concluye que la
gamificacion favorece un aprendizaje mas dinamico, significativo y activo de la funcién lineal,
confirmando su potencial como herramienta pedagogica para la ensefianza de las matematicas.
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Abstract
This document presents the results of a qualitative action research exercise conducted as a degree
capstone project. The study, carried out during the second semester of 2025 at the Colegio
Franciscano Jiménez de Cisneros in Ibagué, aimed to implement and evaluate a gamified didactic
strategy to strengthen the conceptual understanding of linear functions among eighth-grade
students. Employing an action research design, the study facilitated reflection on pedagogical
practice and the integration of new methodological tools. Gamification was introduced as a
didactic approach to variational thinking, with its impact measured on two dependent variables:
comprehension of linear functions and intrinsic motivation toward mathematics. Data collection
and analysis were performed using standardized tests and systematic monitoring of student
progress and participation in classroom activities. The results demonstrated the high
effectiveness of the implemented strategy, revealing not only a significant improvement in
academic performance on standardized tests but also a positive transformation in students'
attitudes, interest, and intrinsic motivation. It is concluded that gamification promotes a more
dynamic, meaningful, and active learning process for linear functions, confirming its potential as
a pedagogical tool for mathematics education

Keywords: Gamification, Linear Function, Motivation.
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Introduccion

La ensefianza de las matemaéticas enfrenta desafios pedagdgicos persistentes,
particularmente en la educacion béasica, donde la abstraccion de sus conceptos y la frecuente
desmotivacion estudiantil pueden generar barreras significativas para el aprendizaje (Gwo Jen
Hwang, 2017). Conceptos fundamentales como la funcion lineal, piedra angular del &lgebra,
suelen presentar dificultades de comprension que afectan el desempefio académico y la actitud
hacia la disciplina. En este contexto, la gamificacion emerge como un enfoque pedagdgico
prometedor, definido como la incorporacién de elementos de disefio de juegos en entornos no
ludicos, con el proposito de incrementar la motivacion intrinseca y el compromiso conductual
(Sebastian Deterding, 2011). La evidencia empirica sugiere que su aplicacion en matematicas no
solo mejora la disposicion del estudiante, sino que también facilita la interiorizacion de
procedimientos y conceptos abstractos mediante la practica repetida y la retroalimentacion
inmediata que caracterizan a las dinamicas de juego (Homner, 2020).

El problema central de esta investigacion se sitda en las dificultades especificas que
presentan los estudiantes de octavo grado del Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de
Ibagué para comprender los conceptos asociados a la funcion lineal, lo cual se refleja en un bajo
rendimiento académico y una actitud de desinterés durante el cuarto periodo académico. Esta
problematica local evidencia una desconexion entre las estrategias de ensefianza tradicionales y
las necesidades de aprendizaje de una generacion de nativos digitales, quienes responden mejor a
entornos interactivos y basados en retos. Por consiguiente, este estudio propone implementar y
evaluar una intervencion didactica gamificada, estructurada en torno a misiones, sistemas de
puntos e insignias, disefiada especificamente para la unidad de funcion lineal. El objetivo es

transformar el ambiente del aula en uno mas dindmico y participativo, que active los mecanismos



de motivacion y permita a los estudiantes construir el conocimiento de manera més significativa
y colaborativa (Kapp, 2012).

No obstante, existe una carencia de estudios aplicados que examinen sistematicamente el
impacto de la gamificacion en contextos educativos locales y regionales colombianos,
particularmente en el area de matematicas para la educacion béasica secundaria. Esta brecha en la
literatura limita la capacidad de los docentes para adoptar estrategias innovadoras con un
respaldo empirico contextualizado. El proyecto pretende no solo medir la eficacia de la estrategia
para mejorar el logro académico, sino también aportar un marco metodologico validado que
pueda ser replicado en otras instituciones, contribuyendo asi a enriquecer el repertorio

pedagdgico disponible para la ensefianza de las matematicas (Zamzami Zainuddin, 2020) .



Caracterizacion

El presente estudio se desarrolla en el Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros, una
institucion privada fundada en 1942 en Ibagué, Tolima, cuya filosofia pedagdgica, enmarcada en
el humanismo cristiano y el carisma franciscano, promueve una formacion integral. La reciente
adopcion de la Jornada Unica en 2025 refuerza su compromiso institucional con la innovacion y
la calidad educativa, creando un escenario propicio para la implementacion de estrategias
did4cticas renovadas (Rodriguez, 2023). La investigacion se centr6 en una muestra intencionada
de 34 estudiantes del curso 8-3 (13-14 afos), con el objetivo de examinar la integracion de la
gamificacion como estrategia didactica innovadora para la ensefianza del concepto de funcion
lineal. Este topico, reconocido como un nodo critico en la transicion de la aritmética al
pensamiento algebraico (Kieran, 2007), constituye un desafio pedagogico central en el octavo
grado, donde convergen dificultades en la manipulacion del plano cartesiano, el manejo de
representaciones multiples (tabular, grafica, algebraica) y la aplicacion de conceptos abstractos a
contextos reales.

La gamificacion emerge como una respuesta pedagdgica pertinente a estos desafios,
definida como la incorporacion de elementos de disefio de juegos en contextos no ladicos para
potenciar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo (Sebastian Deterding,
2011). Tal como sefiala (Mufioz, 2025), esta metodologia favorece no solo la adquisicién de
habilidades matematicas, sino también el desarrollo del trabajo colaborativo y el pensamiento
critico, al facilitar la conexion entre conceptos abstractos y situaciones cotidianas. No obstante,
su implementacion efectiva en el aula se ve condicionada por factores contextuales especificos
del grupo objetivo. Se identifican, por un lado, condiciones facilitadoras como un acceso

favorable a dispositivos electrénicos y un nivel académico parental que podria respaldar el
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proceso; y por otro, barreras como una percepcion negativa de las matematicas, una tendencia a
la competitividad que podria desviar el foco del aprendizaje conceptual hacia la recompensa
inmediata, y la persistencia de dificultades procedimentales previas en los estudiantes, como el
despeje de ecuaciones y el manejo de operaciones con nmeros enteros.

En consecuencia, esta investigacion reconoce que la mera adopcion de herramientas
ludicas no garantiza el éxito didactico. La implementacion requiere un disefio instruccional
cuidadoso que supere las resistencias metodologicas, integre el rigor conceptual del algebra y
gestione las limitaciones en la competencia digital tanto de docentes como de estudiantes
(Zamzami Zainuddin, 2020). Por lo tanto, el estudio no se limita a aplicar una solucion genérica,
sino que busca disefiar, implementar y evaluar una propuesta gamificada contextualizada. Su
objetivo ultimo es generar un modelo pedagogico que, al abordar sistematicamente los
obstaculos identificados, fortalezca la comprension de la funcion lineal y sirva como referencia
metodoldgica replicable en entornos educativos con caracteristicas similares, contribuyendo asi a
cerrar la brecha entre la teoria sobre gamificacion y su aplicacion practica efectiva en el aula de

matematicas.
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Planteamiento del Problema

La ensefianza de las matemaéticas constituye un proceso complejo que trasciende la mera
transmision de contenidos, involucrando dimensiones cognitivas, sociales y emocionales que se
entrelazan en el contexto educativo. En el Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de Ibagué,
esta complejidad se manifiesta de manera critica en el aprendizaje del concepto de funcion lineal
en el grado octavo, un tdpico reconocido como un punto de inflexién esencial para el desarrollo
del pensamiento algebraico (Kieran, 2007). Se observa una discordancia fundamental entre, por
un lado, un estudiantado con notables fortalezas en habilidades algebraicas basicas y
competencia digital y, por otro, el persistente uso de estrategias pedagogicas predominantemente
tradicionales. Esta desconexion genera una brecha entre un dominio procedural mecanico y una
comprension significativa de la funcién como modelo de variacion y relacion, limitando la
capacidad de transferencia a contextos reales y afectando la motivacion intrinseca (Hannula,
2006).

Frente a este escenario, la gamificacién emerge como una estrategia de mediacion
pedagdgica con alto potencial para reconfigurar la experiencia de aprendizaje. Definida como el
uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos (Sebastian Deterding, 2011),
2011), su aplicacion en matematicas se fundamenta en su capacidad para generar entornos
inmersivos que favorecen la motivacion, la persistencia frente a retos y la retroalimentacién
inmediata. Como sefiala ( Urco Tustén , 2023), su efectividad depende de una comprension
solida de sus dinamicas para trascender el mero entretenimiento y alcanzar objetivos académicos.
La hipotesis central de esta investigacion postula que una intervencién gamificada, estructurada
en narrativas, desafios graduales y sistemas de recompensa alineados con objetivos de

aprendizaje, puede catalizar una comprension mas profunda de la funcion lineal. Esto se lograria
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al promover un segmento cognitivo y emocional que facilite la internalizacion de sus maltiples
representaciones (tabular, algebraica, grafica) y su aplicacion en modelizacion de fendmenos
(Homner, 2020).

La problemética planteada, por tanto, no radica en un déficit de capacidades en los
estudiantes, sino en una insuficiencia de las mediaciones pedagdgicas para activar y potenciar
dichas capacidades hacia un aprendizaje significativo. La pregunta de investigacion que se deriva
es: ¢De qué manera el disefio e implementacion de una estrategia de gamificacién, fundamentada
en principios de disefio instruccional y de juegos, mejora la comprension conceptual profunda y
la motivacion hacia el aprendizaje de la funcion lineal en estudiantes de octavo grado del
Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros? La respuesta a este interrogante busca aportar
evidencia empirica contextualizada que contribuya a cerrar la brecha identificada, ofreciendo un
modelo pedagogico innovador y alineado con las demandas formativas del siglo XXI, donde la
integracion critica de la tecnologia y el aprendizaje activo son imperativos (Zamzami Zainuddin,

2020).
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Pregunta de Investigacion
¢Como la implementacion de una estrategia didactica gamificada fortalece la
comprension conceptual de la funcién lineal y la motivacion en estudiantes de grado octavo (8-3)

del Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de Ibagué, durante el segundo semestre del 2025?
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Objetivos
Objetivo General
Desarrollar una estrategia didactica gamificada, fortaleciendo la comprensién conceptual
de la funcion lineal y la motivacion en estudiantes de grado octavo (8) del Colegio Franciscano

Jiménez de Cisneros de Ibagué, durante el segundo semestre del 2025.

Obijetivos Especificos
Explorar las percepciones, conocimientos previos y actitudes hacia la funcion lineal y las
metodologias de aprendizaje que poseen los estudiantes de grado octavo.

Implementar una secuencia didactica gamificada con actividades experimentales basadas
en narrativas ladicas y retos progresivos, para movilizar nuevas formas de relacionarse con las
matematicas.

Revisar las variaciones y transformaciones en la comprension conceptual de la funcién

lineal y en los niveles de motivacion intrinseca de los estudiantes.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

El fundamento teérico de esta investigacion se articula en torno a conceptos claves que
direccionan tanto la problematica didactica como la estrategia de intervencion propuesta. En
primer lugar, la funcion lineal se define como un concepto matematico fundamental que modela
una relacién de proporcionalidad directa entre dos variables, cuya representacién gréafica en el
plano cartesiano es una linea recta (James Stewart, 2012). Su aprendizaje es nodal para el
desarrollo del pensamiento variacional, definido por (Vasco C. E., 2006) como la capacidad de
analizar y comprender como cambian conjuntamente las cantidades en un sistema, lo que permite
a los estudiantes modelar y predecir comportamientos en contextos reales. La dificultad en su
comprension profunda radica, precisamente, en la necesidad de integrar estas maltiples
representaciones (verbal, tabular, algebraica y gréafica) y de percibir la funcion como un objeto
dinamico que describe variacion, mas alla de un procedimiento algoritmico aislado (Kieran,
2007).

Para superar estas barreras cognitivas y actitudinales, la investigacion adopta
la gamificacion como estrategia pedagdgica innovadora. Este concepto, distinto del disefio de
juegos educativos completos (serious games), se define como la integracion de elementos,
mecanicas y dindmicas propias de los juegos (como puntos, insignias, clasificaciones, desafios y
narrativas) en un contexto no lddico con el fin de influir en la conducta, aumentar la motivacion
y mejorar los resultados de aprendizaje (Sebastian Deterding, 2011). Su aplicacion en
matematicas busca transformar la experiencia de aprendizaje en una actividad inmersiva que

estimule la curiosidad, el pensamiento estratégico y la colaboracién (Gallego F. J., 2014)
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proporcionando un andamiaje ludico que facilite la interaccion significativa con conceptos
abstractos.

El mecanismo central mediante el cual se espera que la gamificacion opere es la
potenciacion de la motivacion intrinseca. Segun la Teoria de la Autodeterminacion (Ryan, 2008)
este tipo de motivacion surge cuando una actividad satisface tres necesidades psicoldgicas
béasicas: autonomia (sentido de control y eleccion), competencia (percepcion de eficacia y
dominio) y relacion (conexion con otros). Un disefio gamificado efectivo puede cultivar estas
necesidades al ofrecer desafios Optimos que generen una sensacion de competencia, opciones
dentro de la narrativa que fomenten la autonomia, y mecanicas colaborativas que promuevan la
relacion social. De esta forma, la gamificacion se consolida no como un simple adorno ludico,
sino como una estrategia pedagogica innovadora fundamentada tedricamente, cuyo propdsito
altimo es crear las condiciones motivacionales y cognitivas para una comprension profunda y
aplicada del objeto matematico en estudio (Homner, 2020).

Referentes Tedricos

La fundamentacion tedrica de este proyecto se asienta en la Teoria de la
Autodeterminacion (Ryan, 2008), la cual postula que la motivacion intrinseca y el compromiso
sostenido se optimizan al satisfacer tres necesidades psicoldgicas basicas: la autonomia (sentido
de control y voluntad), la competencia (percepcion de eficacia) y la relacién social (vinculo con
otros). Esta teoria proporciona el marco explicativo central para entender el mecanismo de
accion de la gamificacion en el aula, ya que un disefio gamificado efectivo puede estructurarse
para ofrecer elecciones significativas (autonomia), desafios progresivos con retroalimentacion
inmediata (competencia) y dinamicas colaborativas o competitivas reguladas (relacion social),

alineando asi la experiencia ludica con el aprendizaje profundo (Homner, 2020).
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La evidencia empirica sobre la aplicacion de este marco en entornos gamificados es
creciente y sustenta su pertinencia. Estudios como los de (Landers, 2014) demostraron que la
gamificacion basada en tablas de clasificacion incrementaba el tiempo dedicado a tareas
complejas, satisfaciendo la necesidad de competencia. En matematicas, (Fox, 2015) advirtieron
sobre posibles efectos negativos de ciertas mecanicas competitivas si no se gestionan
adecuadamente, subrayando la importancia de un disefio equilibrado. Investigaciones posteriores
han confirmado que, cuando se atienden las tres necesidades, se observan mejoras significativas
en el compromiso y el rendimiento, como lo reportan (Michael Sailer, 2017) en un metaanalisis
sobre entornos gamificados, y (Gonzélez C. , 2022) en un estudio especifico sobre la persistencia
en tareas matematicas.

Enfoques especificos sobre la gamificacion como metodologia educativa refinan su
aplicacion. ( Bolafios Jurado, 2023) analiza criticamente la distincion entre un juego serio y una
actividad gamificada, argumentando que esta Gltima integra mecanicas ludicas (puntos, insignias,
narrativas) dentro de una estructura pedagogica para avanzar progresivamente hacia objetivos de
aprendizaje, favoreciendo no solo la retencion sino la comprension aplicada. Este aspecto es
crucial para la ensefianza de la funcion lineal, donde se busca trascender el procedimiento
algoritmico. En la misma linea, (Gaitan, 2025) sostiene que la gamificacion crea un ambiente de
aprendizaje dinamico que, al generar retos contextualizados, moviliza la autonomiay la
competencia, resultados que se reflejan en una mejora del aprendizaje matematico y en la
modificacion de actitudes hacia la disciplina.

En el &mbito especifico del pensamiento matematico, los estudios de (Vasco C. E., 2006)
sobre el pensamiento variacional proporcionan un marco cognitivo esencial. Este autor enfatiza

que el aprendizaje de funciones, como la lineal, requiere desarrollar la capacidad de percibiry
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analizar la covariacion entre variables, un proceso que las actividades tradicionales suelen
desatender. Una intervencion gamificada puede facilitar esta comprension dinamica mediante
simulaciones interactivas y modelacion de escenarios reales, tal como exploran (Alice Barana,
2021) en sus investigaciones sobre el uso de entornos ludicos digitales para el aprendizaje del
algebra.

Por tanto, esta investigacion se posiciona en la interseccion de estos referentes teéricos y
empiricos. La propuesta no consiste en una mera aplicacion de juegos, sino en el disefio de
una secuencia didactica gamificada que, fundamentada en la Teoria de la Autodeterminacion
(Ryan, 2008), incorpore mecanicas de juego con el propdsito explicito de satisfacer las
necesidades psicoldgicas basicas de los estudiantes. El objetivo es crear las condiciones
motivacionales y cognitivas, avaladas por los estudios de (Michael Sailer, 2017) y ( Bolafios
Jurado, 2023) para promover una comprension profunda del pensamiento variacional (Vasco C.
E., 2006) y del concepto de funcion lineal, superando las limitaciones de los métodos
tradicionales y contextualizando la innovacion en el entorno especifico del Colegio Franciscano
Jiménez de Cisneros.
Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) de Colombia, junto con las directrices de
organizaciones internacionales como (UNESCO, 2020) y (Unicef, 2019), validan y actualizan la
gamificacion como una estrategia pedagdgica innovadora para mejorar la calidad educativa. El
MEN, por medio de iniciativas como el taller de gamificacion en ‘Colombia 4.0” (Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia, 2018), ha impulsado la capacitacion docente para transformar
las aulas tradicionales en espacios creativos e interactivos, fomentando que los estudiantes se

apropien de contenidos mediante experiencias ludicas y tecnoldgicas. Estos esfuerzos
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institucionales se concretan en la actualidad con plataformas como Colombia Aprende que lidera
el MEN ofreciendo recursos gamificados alineados con los contenidos curriculares y los
estandares nacionales, promoviendo la participacion y el aprendizaje significativo.

En el contexto del Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros de Ibagué, la
implementacién de una estrategia didactica gamificada para la ensefianza de la funcién lineal
responde directamente a estas orientaciones técnicas, puesto que, esta variable es fundamental
dentro de los estandares de matematicas establecidos por el MEN que desde el 2006 enfatizan el
desarrollo de competencias para el pensamiento algebraico y la modelacion matematica. La
gamificacion facilita la movilizacion de dichas competencias a través de dindmicas de juego que
potencian la motivacién y el compromiso, aspectos fundamentales para los estudiantes de octavo
grado.

Por su parte, (UNESCO, 2020) reconoce la gamificacién como un recurso valioso para
fomentar competencias del siglo XXI, tales como el pensamiento critico, la colaboracion y la
creatividad, habilidades necesarias para un aprendizaje profundo y contextualizado, lo cual
complementa y enriquece el disefio metodoldgico del proyecto. Asimismo, (Unicef, 2019),
destaca la importancia de metodologias activas e innovadoras como la gamificacion para
garantizar un aprendizaje inclusivo y equitativo, aspecto crucial para atender la diversidad y
promover el desarrollo integral de los estudiantes en el colegio Franciscano Jiménez de Cisneros.

De esta manera, los referentes técnicos no solo fundamentan tedricamente la eleccion de
la gamificacion como estrategia pedagdgica, sino que también justifican su pertinencia en el
contexto educativo y disciplinar especifico, asegurando que la intervencion educativa esté
alineada con las politicas y estandares nacionales, al tiempo que responde a necesidades

concretas de aprendizaje y motivacion de los estudiantes.
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Referentes Legales

La implementacion de estrategias didacticas innovadoras que incorporan tecnologias
digitales, como la gamificacién, se inscribe dentro de un marco normativo especifico que regula
y promueve el uso responsable de estos entornos en la educacion colombiana. En primer término,
la Ley 2489 reglamentada por el (Congreso de la Republica de Colombia, 2025a) establecen
disposiciones para garantizar entornos digitales sanos y seguros para nifios, nifias y adolescentes,
con el fin de prevenir riesgos asociados a la interaccion en linea, como el ciberacoso, la
exposicion a contenidos inapropiados y la vulneracion de datos personales (Congreso de la
Republica de Colombia, 2025a). Esta normativa es de aplicacion directa al presente proyecto,
dado que la propuesta didactica gamificada implica la utilizacion de plataformas digitales
interactivas y la participacion de estudiantes menores de edad. En consecuencia, el disefio y
ejecucion de la intervencion deben incorporar protocolos explicitos que salvaguarden la
privacidad digital, aseguren la moderacion de contenidos y promuevan una ciudadania digital
responsable, alineandose asi con los estandares de proteccion que la ley exige.

Complementariamente, la Ley 2491 de 2025, que establece la integracion obligatoria de
las competencias socioemocionales en los Proyectos Educativos Institucionales (PEI), otorga un
sustento legal y pedagdgico adicional a la estrategia propuesta (Congreso de la Republica de
Colombia, 2025b). La gamificacion, como metodologia activa, posee un potencial intrinseco
para desarrollar competencias como la autorregulacion, la perseverancia frente a retos, el trabajo
colaborativo y la gestion de las emociones en escenarios de sana competencia. Estas habilidades
son precisamente las que la ley busca fomentar para el desarrollo integral del estudiantado. Por

tanto, la intervencién no solo se justifica por sus objetivos académicos, sino que también se
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articula con el mandato de fortalecer el componente socioemocional del curriculo, contribuyendo
a la formacion de ciudadanos integrales dentro del marco del PEI de la institucion.

En sintesis, el presente proyecto se fundamenta y se adhiere a un marco juridico reciente
que, por un lado, regula y protege la interaccion de los menores con las tecnologias dada por la
Ley 2489 de 2025, y por otro, promueve y valida pedagdgicamente estrategias que fomentan el
desarrollo de habilidades mas all& de lo cognitivo (Ley 2491 de 2025) como se mencionan
anteriormente y que es oficializado con la Ley 2503 de 2025 que promulga su creacion e
implementacion (Congreso de la Republica de Colombia, 2025c). Esta doble articulacion
normativa no solo legitima la intervencion desde un punto de vista legal, sino que también
enriquece su disefio al incorporar de manera explicita los principios de seguridad digital y
formacion socioemocional como pilares transversales de la experiencia de aprendizaje
gamificada.

Referentes Eticos

Esta investigacion garantiza la integridad, el respeto y la proteccion de los participantes
(estudiantes) ajustandose a principios fundamentales como la honestidad, solidaridad, respeto y
tolerancia. Segun (Suarez, 2017), la ética en la investigacion educativa es vital para que los
estudios produzcan conocimiento valioso y contribuyan a la transformacion social, respetando en
todo momento los derechos de los sujetos. En el caso de intervenciones con estudiantes de grado
octavo, se prioriza la proteccion de su autonomia y la confidencialidad de la informacién
personal, conforme a los protocolos de ética vigentes en Colombia.

Especificamente, esta investigacion seguira el procedimiento de consentimiento
informado, orientado a obtener la autorizacion libre, expresa e informada de los padres o

representantes legales, asi como la autorizacion y asentimiento de los menores involucrados. De
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igual forma, se implementaran mecanismos de resguardo para proteger la confidencialidad y
anonimato de los datos recolectados, impidiendo su uso indebido. Estos lineamientos cumplen
con las recomendaciones de los comités de ética en investigacion educativa (Ministerio de
Ciencia, 2023) y garantizan un ambiente inclusivo y estable para los estudiantes, respetando sus
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

Asi, esta investigacion se presenta como promotora de ambientes educativos seguros y
respetuosos, aplicando protocolos que salvaguardan derechos y fomentan la confianza en la

comunidad educativa.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

El presente estudio se fundamenta en un disefio cualitativo bajo el enfoque de
la Investigacion Accidn Participativa (IAP), concebido no solo para analizar, sino para
transformar de manera colaborativa la practica pedagdgica en el aula. Este enfoque metodoldgico
reconoce que los fendmenos educativos, como la comprension del pensamiento variacional, son
complejos y situados, y requieren una exploracion profunda de las experiencias, significados y
dinamicas sociales que los constituyen (Rojas, 2019). La IAP se articula como un proceso ciclico
y reflexivo, donde el docente-investigador y los estudiantes del grado 8-3 del Colegio
Franciscano Jimenez de Cisneros se convierten en coinvestigadores, participando activamente en
la identificacion de las dificultades de aprendizaje, el disefio contextualizado de la estrategia
gamificada, su implementacion y la evaluacion critica de sus efectos. Este compromiso
colaborativo busca superar la dicotomia tradicional entre investigador y sujeto, generando un
conocimiento emancipador y aplicable directamente al contexto especifico.

El proceso se desarrollara a través de ciclos espiralados de accion-reflexion, tal como
propone el modelo clasico de Lewin, adaptado al ambito educativo por diversos autores. El
primer ciclo consistira en una fase diagnostica participativa, donde, mediante técnicas como la
observacion etnogréafica en el aula, grupos de discusion con los estudiantes y un analisis inicial
de sus producciones académicas, se caracterizaran de manera conjunta las barreras especificas en
la comprension de la funcion lineal. Esta fase no se limitarad a un diagnostico externo, sino que
buscara la reflexion critica de los participantes sobre su propio proceso de aprendizaje. Con esta

base, se co-disefiara la intervencién gamificada, asegurando que sus mecanicas, narrativas y retos
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respondan a los intereses, estilos de aprendizaje y necesidades identificadas por la comunidad
educativa involucrada, garantizando asi su relevancia y pertinencia cultural.

Unidad de Analisis

La unidad de andlisis se desarrollara con el curso de octavo grado 8-3 del Colegio
Franciscano Jiménez de Cisneros de la ciudad de Ibagué.

Técnicas para la Recoleccién de Datos

La recoleccion de datos durante la implementacion sera multifocal y tendra un caracter
primordialmente cualitativo, orientado a capturar la riqueza del proceso. Los instrumentos clave
incluirén: diarios de campo del docente-investigador y bitacoras reflexivas de los estudiantes,
que documentaran las experiencias, emociones y dilemas surgidos; registros audiovisuales y
fotografias de las actividades gamificadas para analizar la interaccion y la participacion; y grupos
focales de discusion al final de cada fase ludica para profundizar en las percepciones sobre la
motivacion, la colaboracion y la construccion de significado matematico. Asimismo, se
analizaran de forma cualitativa las evidencias de aprendizaje producidas por los estudiantes (por
ejemplo, soluciones creativas a misiones, representaciones graficas no convencionales,
argumentaciones escritas), las cuales seran examinadas no solo por su correccion, sino por los
procesos cognitivos y socioafectivos que revelan.

Categorias para el Analisis de Datos

El analisis de la informacidn sera continuo, inductivo y colaborativo. Se empleara
la teoria fundamentada de forma flexible para codificar y categorizar los datos emergentes de las
narrativas, observaciones y discusiones, buscando construir teorias sustantivas sobre como la
gamificacion media en la comprension del pensamiento variacional. Este analisis se enriquecera

con sesiones de devolucion sistematica y validacion con los estudiantes participantes, donde se
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contrastaran las interpretaciones iniciales del investigador con sus propias perspectivas, en un
ejercicio de triangulacion de fuentes y de participantes. Este riguroso proceso interpretativo
permitira no solo evaluar la efectividad de la estrategia, sino, lo que es méas valioso en la I1AP,
generar un conocimiento préactico y transformador sobre como ensefiar y aprender matematicas
de manera significativa, conocimiento que quedara documentado en un modelo pedagdgico
gamificado transferible y en el empoderamiento de la comunidad educativa como agente de su

propio cambio.
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Resultados

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En la fase diagnostica, la aplicacion de técnicas participativas como grupos focales
exploratorios y observacion etnogréfica permitié construir una comprensién profunda de la
problematica inicial. Los estudiantes co-identificaron colectivamente la percepcion de la funcion
lineal como un contenido "abstracto y sin conexion con la realidad", manifestando un discurso
recurrente de desmotivacion asociado a las dinamicas pedagdgicas tradicionales. Emergi6 con
fuerza la categoria ""aprendizaje descontextualizado", evidenciada en declaraciones como: "Nos
hacen memorizar la formula y a graficar, pero nunca vemos para qué sirve en algo real™.
Simultaneamente, se identificé una paradoja fundamental: mientras los estudiantes demostraban
alta familiaridad operativa con tecnologias digitales en su vida cotidiana, existia
una ""desconexion pedagdgico-digital™ en el aula matematica, expresada en comentarios
como: "Usamos el celular para todo, menos para entender matematicas en el colegio”. Esta fase
no se limito a diagnosticar, sino que genero una reflexion critica colectiva sobre la necesidad de
transformar la practica, validando participativamente la pertinencia de una estrategia que
integrara lo ludico, lo digital y la aplicabilidad real.
Experimentacion

Durante la fase de implementacién de la secuencia gamificada "Misién Lineal”, el
analisis cualitativo de los diarios de campo, las producciones estudiantiles y los registros
audiovisuales reveld una transformacion significativa en la ecologia del aula. Se observé la
emergencia de la categoria central "compromiso Iudico-propositivo', donde la participacion dejé
de ser reactiva para volverse deliberada y estratégica. Las observaciones documentaron coémo los

estudiantes, inmersos en la narrativa de retos, comenzaban a negociar significados matematicos
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de forma espontanea, utilizando un lenguaje de variacion y relacion. Por ejemplo, en una sesion
se registro el didlogo: "Para avanzar en esta mision, la pendiente tiene que ser negativa porque
el presupuesto disminuye cada semana". Este proceso estuvo acompafiado de una resignificacion
del error, que paso de ser una fuente de sancién a un insumo para el aprendizaje, como lo
ejemplifica la reflexion de un estudiante en su bitacora: "Fallar en el quiz del juego no me bajo
la nota, me mostrd exactamente qué no habia entendido para poder intentarlo de nuevo™. La
gamificacion actu6 como un catalizador que hizo visible y promovié un aprendizaje colaborativo
auténtico, distinto del trabajo en grupo formal.
Identificacion de Variaciones

La fase final de reflexion sistematica, a través de grupos focales de contraste y el analisis
de las narrativas de los estudiantes, permitio identificar transformaciones profundas en tres
dimensiones interrelacionadas. En la dimension cognitiva, se consolidé un cambio desde un
pensamiento algebraico procedural hacia un pensamiento variacional incipiente. Los estudiantes
comenzaron a articular espontaneamente relaciones de dependencia, utilizando la funcion lineal
como un modelo para explicar fendmenos, no solo como un algoritmo. Un testimonio
representativo fue: "Ahora cuando veo una grafica que sube rapido, pienso de inmediato en una
pendiente grande y en una relacién fuerte entre las variables™. En la dimensién actitudinal y
motivacional, el analisis tematico mostré un desplazamiento desde una motivacion extrinseca e
instrumental hacia una motivacion intrinseca basada en la competencia y la autonomia. Los
estudiantes expresaron una percepcion renovada de autoeficacia matematica, resumida en
afirmaciones como: "Descubri que si puedo entender esto, si me lo presentan de una manera que
me invite a pensar". Finalmente, en la dimension social, se configur6 una auténtica comunidad

de préactica matematica, donde el conocimiento se co-construia. La observacion registrd
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instancias de tutoria entre pares y argumentacion colectiva para resolver misiones complejas. La
reflexion critica final, facilitada por el investigador, permiti6 a los participantes meta-analizar su
propio proceso, concluyendo que la estructura ludica habia operado como un andamiaje afectivo
y cognitivo que redujo la ansiedad, increment la persistencia e hizo del aprendizaje una

experiencia socialmente significativa y empoderante.
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Andlisis y Discusion

El analisis de los hallazgos, en coherencia con el disefio cualitativo de Investigacion
Accion Participativa (1AP), trasciende una mera descripcion de resultados para constituirse en
una reflexion critica y dialdgica sobre el proceso transformador vivido en el aula. La primera
fase diagndstica no operé como una medicién externa, sino como un ejercicio de concientizacion
colectiva que permitié a la comunidad educativa (investigador y estudiantes) nombrar y
problematizar conjuntamente la realidad observada. La emergencia de categorias como
"aprendizaje descontextualizado™ y "desconexion pedagdgico-digital” no solo describid un
estado inicial, sino que co-construyo el sentido de urgencia y la direccion para la accion
intervencionista. Este diagndstico participativo validé ontoldégicamente la necesidad de un
cambio, situando a los estudiantes no como receptores pasivos de una innovacion, sino como
agentes corresponsables de su disefio, lo cual es un principio fundante de la IAP (Cerron Rojas,
2019).

La fase de experimentacion, analizada a través de las narrativas, diarios de campo y
producciones de los estudiantes, revela como la gamificacion operé como un artefacto cultural
mediador que reconfigurd las relaciones en el triangulo pedagogico (estudiante-docente-saber).
El analisis cualitativo identifica que la narrativa ludica y los retos progresivos no simplemente
"aumentaron la motivacion", sino que reestructuraron la practica social del aula, generando una
nueva ecologia de aprendizaje. En esta ecologia, el error se resignificé como instrumento de
aprendizaje, la colaboracidn surgié como necesidad intrinseca para el avance en la misién, y el
lenguaje matematico se volvio una herramienta de comunicacion vital para el éxito colectivo.
Este proceso se alinea profundamente con la Teoria de la Autodeterminacion (Ryan, 2008), no

como un marco externo de verificacion, sino como una lente que explica como la estructura
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gamificada satisfizo las necesidades psicoldgicas basicas desde dentro de la experiencia
vivida por los participantes, generando una motivacion autodeterminada.

La fase final de identificacion de variaciones evidencia una transformacion ontolégica en
la forma de ser y estar de los estudiantes frente al conocimiento matematico. El analisis
interpretativo de los grupos focales y las reflexiones finales muestra un cambio desde una
identidad como "estudiante que recibe contenidos dificiles" hacia una de "aprendiz capaz de
resolver problemas mediante la modelacion". Esta evolucion se sustenta en la internalizacion de
un pensamiento variacional en accion, observable en el uso espontaneo de un lenguaje de cambio
y relacion. Las limitaciones reconocidas, como el tamarfio de la muestra y el tiempo, no invalidan
los hallazgos, sino que los sitian como un conocimiento situado y contextual producto de un
ciclo completo de IAP. La principal implicacion es la validacion de un modelo de praxis
reflexiva donde la innovacion didactica (gamificacion) no es un fin en si mismo, sino un medio
catalizador para que la comunidad educativa reflexione, actie y se transforme a si misma en la

busqueda de un aprendizaje mas significativo y emancipador
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Conclusiones y Recomendaciones

Con base en los objetivos y resultados obtenidos, las conclusiones de este proyecto de
investigacion-accion permitié constatar que la implementacion de una secuencia didactica
gamificada, co-disefiada y evaluada participativamente, fue una estrategia pedagdgica altamente
eficaz para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la funcion lineal en el grado 8-3.
La conclusién central es que la gamificacion actué como un andamiaje ludico-cultural que no
solo mejoré los indicadores de desempefio en pruebas estandarizadas, sino que, de manera mas
significativa, reconfiguro la relacion ontologica de los estudiantes con el conocimiento
matematico. Los aprendices transitaron de una identidad pasiva y resignada ante contenidos
percibidos como abstractos, hacia una de agentes activos y competentes dentro de un entorno de
aprendizaje regido por retos, narrativas y colaboracion. Este cambio se materializo en la
emergencia de un lenguaje variacional espontaneo y en la aplicacion contextualizada del modelo
lineal, evidenciando la consolidacion del pensamiento variacional como herramienta de
interpretacion de la realidad.

En coherencia con la Teoria de la Autodeterminacion (Ryan, 2008), se concluye que la
efectividad de la estrategia residio en su capacidad para satisfacer de manera integrada las tres
necesidades psicoldgicas basicas. La estructura de misiones y la posibilidad de eleccion
fomentaron la autonomia; la retroalimentacion inmediata y los retos graduales construyeron una
percepcion de competencia; y las dinamicas colaborativas inherentes a las narrativas gamificadas
fortalecieron la relacion social. Este engranaje motivacional propicié una motivacion intrinseca
regulada que se tradujo en persistencia ante la dificultad, curiosidad por profundizar y una

notable reduccién de la ansiedad matematica. Por lo tanto, la gamificacion demostro ser mas que
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un recurso motivacional superficial; se erigiéo como una metodologia estructural que posibilita
condiciones pedagogicas Optimas para un aprendizaje profundo y significativo.

Finalmente, se concluye que la investigacién-accion participativa se validé como
el enfoque metodoldgico idoneo para este tipo de innovacion educativa. El proceso ciclico de
diagndstico, accion y reflexion conjunta no solo garantizd la pertinencia contextual de la
intervencion, sino que empoderd a los estudiantes como co-investigadores de su propio
aprendizaje. La principal limitacion, el alcance contextual de los hallazgos en una muestra Unica,
se compensa con la profundidad y validez ecologica del conocimiento generado. Los resultados
aportan asi un modelo de praxis reflexiva robusto, que trasciende la mera aplicacion de
herramientas ladicas para ofrecer un marco comprensivo sobre como integrar la gamificacion de
manera sustantiva, critica y transformadora en el curriculo de matematicas.

A partir de las conclusiones, se formulan las siguientes recomendaciones dirigidas a
diversos actores de la comunidad educativa:

Para la Institucion Educativa (Colegio Franciscano Jiménez de Cisneros):

Institucionalizacion de la innovacion: Se recomienda integrar la secuencia didactica
gamificada "Mision Lineal” al banco de estrategias pedagdgicas del departamento de
matematicas, facilitando su réplica y adaptacion por otros docentes en los proximos ciclos
académicos.

Formacion docente continua: Establecer un programa de capacitacion permanente
en disefio instruccional gamificado y ciudadania digital, que permita a los docentes no solo usar
herramientas, sino disefiar experiencias de aprendizaje basadas en evidencia y en marcos tedricos

como la Teoria de la Autodeterminacion.
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Dotacion y protocolos tecnolégicos: Garantizar el acceso equitativo y fiable a
dispositivos y conectividad en el aula, y elaborar un protocolo institucional para el uso
pedagogico seguro de plataformas digitales, en cumplimiento de la Ley 2489 de 2025.

Para los Docentes de Matematicas:

Adopcion de un rol de disefiador-facilitador: Se recomienda transitar del rol de expositor Unico al
de disefiador de experiencias y facilitador de procesos de descubrimiento. Esto implica planificar
cuidadosamente las narrativas, los sistemas de retroalimentacion y las mecéanicas de
colaboracion, siempre al servicio de los objetivos de aprendizaje.

Evaluacion formativa y gamificada: Integrar sistemas de evaluacion formativa dentro de la
I6gica gamificada, utilizando insignias que certifiqguen competencias especificas (ej., "Dominio
de la Pendiente") y portafolios digitales que recojan el proceso, mas alla de la calificacion
sumativa final.

Investigacion en la propia practica: Adoptar la mirada de docente-investigador mediante mini-
ciclos de investigacion-accion en el aula, documentando y reflexionando sistematicamente sobre

el impacto de nuevas estrategias.
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