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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo disefiar un recurso didéctico gamificado digital
como herramienta de apoyo para fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur.
El estudio se desarroll6 bajo un enfoque metodoldgico de tipo descriptivo con apoyo de técnicas
como encuestas, entrevistas y observacion directa para identificar las principales dificultades que
presentan los estudiantes en el aprendizaje de esta area. Los resultados evidenciaron un bajo
nivel de motivacion hacia las matematicas y la necesidad de incorporar estrategias pedagdgicas
maés dindmicas e innovadoras. En respuesta a esta problematica, se disefié un recurso didactico
gamificado que integra actividades interactivas, retos y dinamicas de juego orientadas al
fortalecimiento del pensamiento I6gico y la resolucién de problemas. Se concluye que la
gamificacion constituye una estrategia pedagogica pertinente para mejorar la motivacion, la

participacion y el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de matematicas.

Palabras Claves: Gamificacion educativa, Recurso didactico digital, Ensefianza de las

matematicas, Aprendizaje significativo, Innovacién pedagogica.



Abstract

This research aimed to design a digital gamified educational resource as a support tool to
strengthen the teaching-learning process of mathematics in eighth-grade students at Rufino José
Cuervo Sur Educational Institution. The study was developed under a descriptive methodological
approach, supported by techniques such as surveys, interviews, and direct observation to identify
the main difficulties students face in learning this subject. The results revealed a low level of
motivation toward mathematics and the need to incorporate more dynamic and innovative
pedagogical strategies. In response to this issue, a gamified educational resource was designed,
integrating interactive activities, challenges, and game dynamics aimed at strengthening logical
thinking and problem-solving skills. It is concluded that gamification constitutes a relevant
pedagogical strategy to improve students’ motivation, participation, and meaningful learning in

the area of mathematics.

Keywords: Educational gamification, digital learning resource, mathematics education,

meaningful learning, pedagogical innovation.
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Introduccion

La educacion matematica constituye uno de los pilares fundamentales en la formacion
académica de los estudiantes, ya que contribuye al desarrollo del pensamiento l6gico, la
capacidad de analisis y la resolucion de problemas. Sin embargo, en muchos contextos
educativos, el aprendizaje de las matematicas continla representando un desafio tanto para los
estudiantes como para los docentes, debido a factores como la desmotivacion, la percepcién de
dificultad frente a los contenidos y el uso de metodologias de ensefianza tradicionales que no
siempre responden a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

En este sentido, el avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacién ha
generado nuevas oportunidades para transformar los procesos educativos mediante la
incorporacion de estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan un aprendizaje mas
dindmico, participativo y significativo. Entre estas estrategias se destaca la gamificacion,
entendida como la incorporacion de elementos propios de los juegos en contextos educativos con
el propdsito de incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje.

La gamificacién aplicada al &mbito educativo ha demostrado ser una herramienta
pedagdgica eficaz para fortalecer el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento,
especialmente en las matematicas. Mediante el uso de dinamicas como retos, niveles,
recompensas Yy actividades interactivas, los estudiantes pueden involucrarse de manera mas
activa en su proceso de aprendizaje, lo que favorece la comprension de conceptos y el desarrollo
de habilidades cognitivas fundamentales.

En este contexto, la presente investigacion se centra en el disefio de un recurso didactico

gamificado digital orientado a fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas
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en estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur. La
investigacion surge a partir de la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas que permitan
mejorar la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura y facilitar la comprension de los
contenidos matematicos mediante el uso de herramientas digitales innovadoras.

Para el desarrollo del estudio se emple6 un enfoque metodoldgico de tipo descriptivo,
utilizando instrumentos como encuestas, entrevistas y observacion directa para identificar las
principales dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. A
partir de los resultados obtenidos, se disefié una propuesta pedagogica basada en la gamificacion,
la cual integra actividades interactivas y recursos digitales que buscan fortalecer el pensamiento
I6gico y la resolucidn de problemas.

La estructura del presente trabajo de investigacidn se organiza en varios capitulos. En el
primer capitulo se presenta el planteamiento del problema, los objetivos y la justificacion del
estudio. El segundo capitulo desarrolla el marco teérico y los antecedentes relacionados con la
gamificacion y la ensefianza de las matematicas. En el tercer capitulo se describe la metodologia
utilizada para el desarrollo de la investigacion. En el cuarto capitulo se presentan y analizan los
resultados obtenidos durante el estudio. Finalmente, en el quinto capitulo se exponen las
conclusiones, recomendaciones y aportes de la investigacion.

En conclusidn, esta investigacion busca aportar al fortalecimiento de las practicas
pedagdgicas en el area de matematicas mediante el disefio de estrategias innovadoras que
integren el uso de recursos digitales y metodologias activas de aprendizaje. De esta manera, se
pretende contribuir al mejoramiento de la calidad educativa y al desarrollo de competencias

matematicas en los estudiantes de educacion bésica secundaria.



16

Contextualizacion y Planteamiento del Problema

Contextualizacion

La presente investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa Rufino José Cuervo
Sur, establecimiento educativo oficial ubicado en la comuna 2 de la ciudad de Armenia, en el
departamento del Quindio, Colombia. Esta institucion forma parte del sistema educativo publico
municipal y cumple un papel fundamental en la formacién académica y social de estudiantes,
nifias y jovenes pertenecientes a diferentes sectores urbanos del municipio. La institucion tiene
como misién brindar educacién integral en los niveles de educacion preescolar, basica primaria,
basica secundaria y educacion media, promoviendo el desarrollo de competencias académicas,
sociales y culturales que contribuyan al mejoramiento de la calidad de vida de los estudiantes y
de la comunidad en general.

Segun Posada, (2023), la historia de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur se
remonta a finales de la década de 1970, cuando fue creada como respuesta a la creciente
demanda de cobertura educativa en el sector sur de la ciudad de Armenia. Inicialmente, la
institucién funcioné como una sede adscrita al Colegio Rufino José Cuervo Centro, con el
propdsito de ampliar las oportunidades de acceso a la educacion para los habitantes de esta zona
de la ciudad. Posteriormente, hacia el afio 1980, la institucién adquirié autonomia administrativa
y académica, consolidandose como un establecimiento educativo independiente que buscaba
fortalecer la formacion de los estudiantes mediante programas académicos y técnicos orientados
al desarrollo integral de la comunidad educativa

También segun Diaz (2023), con el paso de los afios, la institucion experimenté diferentes
procesos de transformacion institucional, especialmente a partir de las reformas educativas

derivadas de la Ley General de Educacion en Colombia. Como resultado de estos procesos, en el
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afio 2002 se llevo a cabo la integracion de varias sedes educativas del sector, consolidandose
oficialmente la Institucion Educativa Rufino Joseé Cuervo Sur mediante la Resolucion 0312 del
municipio de Armenia, con el proposito de fortalecer la cobertura educativa y mejorar la
organizacion administrativa de las instituciones publicas del municipio. Este proceso permitid
ampliar la oferta educativa y consolidar una estructura institucional que responde a las
necesidades educativas de la poblacion estudiantil del sector.

Segun Ministerio de Educacion Nacional, (2023) En la actualidad, la institucién atiende
una poblacion aproximada de entre 1.100 y 1.300 estudiantes, provenientes principalmente de los
barrios ubicados en el sector sur de la ciudad de Armenia, especialmente de la comuna 2 y de
zonas cercanas. Esta poblacion esta conformada por estudiantes, nifias y adolescentes que cursan
los diferentes niveles del sistema educativo colombiano, los cuales incluyen educacion
preescolar, basica educacion basica secundaria, basica secundaria y educacién media. La
distribucion de la poblacidon estudiantil presenta una proporcién equilibrada entre estudiantes de
género masculino y femenino, lo cual permite desarrollar procesos educativos basados en
principios de inclusion, equidad y participacion.

En cuanto a la organizacion académica, la institucién cuenta con diferentes grados y
cursos que abarcan desde el nivel preescolar hasta el grado undécimo de educacion media.
Dentro de esta estructura académica se encuentra el grado octavo, conformado generalmente por
estudiantes entre los 13 y 14 afios, quienes se encuentran en una etapa de transicién dentro de su
formacion académica, caracterizada por el desarrollo de habilidades cognitivas mas complejas y
la consolidacién de competencias fundamentales en areas como matematicas, ciencias naturales

y lenguaje.
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De acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional (2023), desde el punto de vista de su
infraestructura, la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur ha sido objeto de importantes
procesos de modernizacidn en los Ultimos afios. Durante el 2023, el Gobierno Nacional, en
articulacion con la Alcaldia de Armenia, realizé la entrega oficial de una nueva planta fisica
reconstruida, con una inversion superior a los 17 mil millones de pesos, con el propdsito de
mejorar las condiciones de aprendizaje de la comunidad educativa. La infraestructura actual de la
institucidn cuenta aproximadamente con 32 aulas de clase, laboratorios académicos, aulas
especializadas de tecnologia y multimedia, biblioteca escolar, aula multiple, espacios
administrativos, comedor escolar, zonas recreativas y areas deportivas destinadas al desarrollo de
actividades fisicas y culturales.

Estos espacios educativos han sido disefiados con el objetivo de fortalecer los procesos
pedagdgicos y ofrecer ambientes de aprendizaje adecuados para el desarrollo integral de los
estudiantes. En este sentido, la institucion también dispone de diferentes recursos didacticos que
apoyan la labor docente, entre los cuales se destacan equipos de cémputo, recursos
audiovisuales, material pedagogico para las diferentes areas del conocimiento y espacios
destinados a la promocion de la lectura y la investigacion escolar.

Segun la Alcaldia de Armenia (2025), en 2023 se realizo la entrega oficial de una nueva
planta fisica reconstruida, con el propdsito de mejorar las condiciones de infraestructura y
brindar espacios méas adecuados para el desarrollo de los procesos académicos. Adicionalmente,
la institucion ha implementado acciones orientadas al fortalecimiento de la formacion integral de
los estudiantes. Un ejemplo de ello es la reciente creacion de una sala de lectura institucional,

concebida como un espacio destinado a promover el desarrollo de habilidades lectoras y facilitar
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el acceso al conocimiento. Esta iniciativa busca fomentar habitos de lectura, fortalecer la
comprension textual y estimular el pensamiento critico en la comunidad educativa.

En términos de organizacion institucional, la institucion cuenta con un equipo de
docentes especializados en diferentes areas del conocimiento, quienes se encargan de orientar los
procesos de ensefianza-aprendizaje en los distintos niveles educativos. Asimismo, la institucion
dispone de directivos docentes responsables de la gestion administrativa y académica, quienes
lideran las estrategias institucionales orientadas al mejoramiento continuo de la calidad
educativa.

Por otra parte, es importante considerar el contexto socioeconémico de la poblacion
estudiantil que asiste a la institucion. En su mayoria, los estudiantes provienen de familias
pertenecientes a estratos socioecondmicos bajos y medios, caracteristicos de varios sectores
urbanos del municipio de Armenia. Muchas de estas familias enfrentan limitaciones econémicas
que pueden influir en el acceso a recursos educativos, tecnoldgicos y culturales fuera del entorno
escolar. Esta situacion representa un reto importante para la institucion educativa, ya que
requiere implementar estrategias pedagdgicas que promuevan la equidad educativa y garanticen
oportunidades de aprendizaje para todos los estudiantes.

Como afirma el Ministerio de Educacion Nacional (2022), en este contexto, las
instituciones educativas desempefian un papel fundamental en la reduccién de las brechas
sociales y educativas, al ofrecer espacios de formacion que contribuyen al desarrollo personal,
académico y social de los estudiantes. Las escuelas publicas cumplen una funcidn esencial en la
promocion de la inclusion educativa y en la generacion de oportunidades para poblaciones que

enfrentan condiciones socioeconémicas desfavorables.
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Asimismo, afirma la Alcaldia de Armenia, (2025), que la institucién educativa ha venido
fortaleciendo su oferta formativa mediante la implementacién de programas orientados al
desarrollo de habilidades deportivas, culturales y tecnoldgicas. Recientemente, la Secretaria de
Educacion Municipal autorizo a la institucion para desarrollar un énfasis educativo en deporte y
actividad fisica, con el propdsito de promover el desarrollo integral de los estudiantes a través de
actividades que fortalezcan la disciplina, el trabajo en equipo y el bienestar fisico.

En este escenario educativo se desarrolla la presente investigacion, la cual busca
contribuir al fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas mediante
el disefio de un recurso didactico Gamificado digital orientado a los estudiantes de grado octavo
de la institucién. La eleccién de esta institucion como escenario de estudio responde a la
necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras que permitan mejorar la
motivacion de los estudiantes y fortalecer sus competencias académicas en areas fundamentales
del conocimiento.

En consecuencia, la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur constituye un contexto
pertinente para el desarrollo de investigaciones educativas orientadas a la innovacion pedagdgica
y al mejoramiento de la calidad de la educacion. Su trayectoria histérica, su cobertura educativa
y su compromiso con la formacion integral de los estudiantes la convierten en un espacio
adecuado para explorar nuevas estrategias de ensefianza que respondan a las necesidades

educativas de la sociedad contemporanea.

Planteamiento del Problema

La educacion en el siglo XXI enfrenta importantes desafios derivados de los cambios

sociales, tecnolégicos y culturales que caracterizan a la sociedad actual. El desarrollo acelerado
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de las tecnologias de la informacion y la comunicacion ha transformado la forma en que las
personas acceden al conocimiento, interacttan entre si y desarrollan procesos de aprendizaje. En
este contexto, las instituciones educativas tienen la responsabilidad de adaptar sus practicas
pedagdgicas para responder a las necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes, quienes
se caracterizan por una mayor interaccion con entornos digitales y una preferencia por

experiencias de aprendizaje dindmicas, participativas e interactivas.

Segun Boaler (2022), dentro de este panorama, la ensefianza de las matematicas constituye
uno de los mayores retos para los sistemas educativos a nivel mundial. Tradicionalmente, esta
area del conocimiento ha sido percibida por muchos estudiantes como una asignatura compleja,
abstracta y dificil de comprender, lo cual genera actitudes negativas hacia su aprendizaje y
repercute en bajos niveles de rendimiento académico. No obstante, esta situacion no puede
atribuirse Unicamente a la naturaleza de la disciplina, sino que responde también a factores

pedagdgicos, didacticos y contextuales.

En este sentido, uno de los principales problemas en la ensefianza de las matematicas radica
en el uso predominante de metodologias tradicionales centradas en la memorizacion de
procedimientos y la repeticion de ejercicios, lo cual limita el desarrollo del pensamiento critico,
la creatividad y la resolucion de problemas. Este enfoque reduce la participacién activa del

estudiante y dificulta la construccion de aprendizajes significativos.

A nivel internacional y nacional, diversos estudios han evidenciado que una proporcion
significativa de estudiantes presenta dificultades para comprender conceptos matematicos
fundamentales y aplicar el razonamiento légico en la resolucién de problemas (Hattie, 2020;

MEN, 2022). Estas dificultades se relacionan también con la escasa incorporacién de estrategias
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didacticas innovadoras, la limitada integracion de herramientas tecnoldgicas y la poca

contextualizacion de los contenidos.

En el &mbito local, la Institucién Educativa Rufino Joseé Cuervo Sur presenta problematicas
relacionadas con el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
grado octavo. A partir de la observacion directa y la aplicacion de instrumentos como encuestas,
se evidencid baja motivacion hacia la asignatura, escasa participacion en clase, dificultades en la

comprension de conceptos y una percepcion negativa frente a las matematicas.

De manera especifica, los resultados de la fase diagnostica permitieron identificar que los
estudiantes presentan dificultades en la interpretacion de enunciados, la identificacion de
informacion relevante y la aplicacion adecuada de procedimientos matematicos. Estas
dificultades se manifiestan con mayor énfasis en contenidos como el algebra basica, donde se
requiere mayor nivel de abstraccion, asi como en el manejo de operaciones con nimeros
racionales y en la resolucion de problemas contextualizados. Lo anterior evidencia debilidades

en el desarrollo del pensamiento matematico, mas alla del calculo mecanico.

En consecuencia, se evidencia la existencia de una problematica asociada a la baja
motivacion, dificultades en la comprensién conceptual y limitaciones en el desarrollo del
razonamiento ldgico-matematico en los estudiantes, lo cual plantea la necesidad de explorar
alternativas pedagdgicas que permitan dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

matematicas en este contexto educativo.



23

Objetivos

Objetivo General

Disefiar un recurso didactico Gamificado digital para fortalecer las competencias
matematicas y mejorar la motivacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje en estudiantes de
grado octavo de la Institucion Educativa Rufino Jose Cuervo Sur, ubicada en la comuna 2 de la

ciudad de Armenia, Quindio.

Objetivos Especificos

Diagnosticar el nivel de motivacion y las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo
Sur, para identificar las necesidades educativas que orienten el disefio de estrategias didacticas

pertinentes.

Disefiar un recurso didactico Gamificado digital con base en los resultados del
diagndstico y en fundamentos pedagogicos, para fortalecer las competencias matematicas y

mejorar la motivacion hacia el aprendizaje.

Valorar la pertinencia pedagdgica del recurso didactico gamificado digital disefiado, a
partir de las necesidades identificadas en el diagnostico y los fundamentos tedricos que sustentan

la propuesta, con el fin de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.
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Justificacion

La presente investigacion se justifica en la medida en que busca aportar una respuesta
pedagdgica contextualizada a las dificultades identificadas en el aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur. A
diferencia del planteamiento del problema, que describe la situacion existente, este estudio se
orienta al disefio de una propuesta concreta que contribuya al mejoramiento del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Segun Boaler (2022), la educacion contemporanea enfrenta desafios asociados a la
necesidad de transformar las préacticas pedagdgicas para responder a las caracteristicas de los
estudiantes actuales. En este sentido, la investigacion adquiere relevancia al proponer el disefio
de un recurso didactico gamificado digital como estrategia innovadora que busca fortalecer la

motivacion, la participacion y la comprension de los contenidos matematicos.

De acuerdo con Deterding et al. (2011), la gamificacion permite incorporar elementos
propios de los juegos en contextos educativos con el propdésito de influir positivamente en la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. En coherencia con ello, la presente investigacion
no solo retoma este enfoque tedrico, sino que lo adapta a un contexto educativo especifico, lo

cual le otorga pertinencia préactica.

Desde el punto de vista pedagdgico, el estudio se sustenta en los aportes de Ausubel (2002)
y Piaget (1978), quienes destacan la importancia del aprendizaje significativo y la participacién

activa del estudiante en la construccion del conocimiento. En este sentido, el recurso disefiado
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busca favorecer procesos de comprension, analisis y resolucion de problemas, superando

enfoques tradicionales centrados en la repeticion de ejercicios.

Asimismo, autores como Kapp (2020) y Werbach y Hunter (2021) sefialan que la
gamificacion puede transformar los ambientes de aprendizaje en espacios mas dindmicos e
interactivos, promoviendo la participacion activa del estudiante. Esto resulta especialmente
relevante en el contexto de esta investigacion, donde se identificaron bajos niveles de motivacion

y escasa participacion en las clases de matematicas.

De igual manera, investigaciones como las de Hamari et al. (2019) y Gee (2020) evidencian
que los entornos gamificados pueden favorecer el desarrollo de habilidades como la resolucion
de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico. En este sentido, la investigacion
aporta no solo una herramienta didactica, sino también una estrategia orientada al fortalecimiento

de competencias matematicas fundamentales.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion se justifica en tanto articula el
diagnostico de una problematica educativa con el disefio de una propuesta de intervencion,
permitiendo trascender el analisis hacia la generacion de soluciones concretas. Esto responde a lo
planteado por Hernandez, Fernandez y Baptista (2018) sobre la importancia de la investigacion

educativa para comprender y transformar las realidades escolares.

Finalmente, el estudio tiene relevancia practica y académica, ya que ofrece una experiencia
pedagdgica contextualizada que puede servir como referente para futuras investigaciones y
practicas docentes orientadas a la innovacion en la ensefianza de las matematicas, especialmente

en contextos similares.



Impacto de la investigacion

Desde una perspectiva social, la investigacion cobra especial relevancia debido a su
contribucion potencial al mejoramiento de la calidad educativa en la comunidad. El
fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas permite desarrollar competencias
fundamentales en los estudiantes, lo cual impacta positivamente en sus oportunidades

académicas y profesionales, contribuyendo a la reduccion de brechas educativas y sociales.

En cuanto al impacto pedagdgico, la investigacion promueve la implementacion de
nuevas formas de ensefianza basadas en la innovacion y el uso de tecnologias digitales. La
gamificacion permite transformar el aula en un espacio dinamico e interactivo, favoreciendo la
participacion activa de los estudiantes y el desarrollo de aprendizajes significativos, lo cual

contribuye al fortalecimiento de las précticas pedagdgicas.

Desde el punto de vista disciplinar, la investigacion aporta al campo de la ensefianza de
las matematicas al proponer una estrategia didactica innovadora que facilita la comprension de
conceptos abstractos y fortalece el desarrollo del pensamiento I6gico y la resolucién de
problemas. En este sentido, la gamificacion se constituye como una herramienta que permite
mejorar la percepcidn de las matematicas y potenciar el desarrollo de competencias

fundamentales en esta area del conocimiento.

Finalmente, la presente investigacion adquiere una alta relevancia académica,
pedagdgica, metodoldgica y social, ya que busca generar aportes significativos al campo de la
educacion mediante la implementacion de estrategias didacticas innovadoras que favorezcan el

aprendizaje de las matematicas y contribuyan al desarrollo integral de los estudiantes.

26



Tabla 1

Cuadro de Concordancia

Elemento

Formulacion

Titulo

Pregunta de investigacion

Objetivo general

Obijetivos especificos

Metodologia

Disefio de un recurso didactico gamificado digital para el
fortalecimiento del aprendizaje de las matemaéticas en estudiantes de
grado octavo de la Institucion Educativa Rufino Joseé Cuervo Sur

¢Como disefiar e implementar un recurso didactico gamificado digital
como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa
Rufino José Cuervo Sur?

Disefiar un recurso didactico Gamificado digital para fortalecer las
competencias matematicas y mejorar la motivacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en estudiantes de grado octavo de la Institucion
Educativa Rufino José Cuervo Sur, ubicada en la comuna 2 de la
ciudad de Armenia, Quindio.

Diagnosticar el nivel de motivacién y las dificultades en el aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes de grado octavo de la Institucién
Educativa Rufino José Cuervo Sur, para identificar las necesidades

educativas que orienten el disefio de estrategias didacticas pertinentes.

Disefiar un recurso didactico Gamificado digital con base en los
resultados del diagnéstico y en fundamentos pedagégicos, para
fortalecer las competencias matematicas y mejorar la motivacion hacia
el aprendizaje.

Valorar la pertinencia pedagdgica del recurso didactico gamificado
digital disefiado, a partir de las necesidades identificadas en el
diagnostico y los fundamentos teéricos que sustentan la propuesta, con
el fin de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas.

Enfoque mixto, tipo descriptivo con alcance propositivo y disefio de
intervencién educativa.

Nota. Elaboracion propia con base en la formulacion del problema, objetivos y metodologia de la

investigacion.
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Formulacion del Problema
¢Como disefiar e implementar un recurso didactico gamificado digital como herramienta
de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en estudiantes de grado octavo

de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur?
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Marco Referencial

Antecedentes del Problema

Los antecedentes del problema constituyen un elemento fundamental dentro del proceso
de investigacion, ya que permiten identificar y analizar los estudios previos que se han
desarrollado en relacién con el tema objeto de estudio. A través de la revision de investigaciones
anteriores es posible comprender como se ha abordado la problematica en diferentes contextos
educativos, cuales han sido los principales aportes tedricos y metodoldgicos, y qué resultados se
han obtenido en relacion con la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

En este sentido, el analisis de antecedentes facilita la construccion de un marco de
referencia que sustenta la presente investigacion y permite evidenciar la importancia de
desarrollar propuestas didacticas que respondan a las necesidades actuales de los estudiantes.
Diversos estudios recientes han sefialado que la incorporacion de herramientas tecnologicas y
estrategias basadas en la gamificacion puede contribuir significativamente al fortalecimiento de
la motivacion, la participacion y el rendimiento académico de los estudiantes en el area de
matematicas segun lo expone Hamari et al., (2019). Por lo tanto, la revision de estos
antecedentes permitira identificar experiencias y resultados relevantes que orienten el disefio de
un recurso didactico gamificado digital como estrategia de apoyo para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa

Rufino José Cuervo Sur.
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En este sentido, Daliva (2024) desarroll6 la investigacion titulada Effects of Gamification
on Students’ Academic Performance and Engagement in Mathematics. El objetivo del estudio
fue analizar el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y la participacion de
estudiantes de educacion secundaria en el area de matematicas. Para el desarrollo de la
investigacion se implementd un disefio experimental que compard un grupo de estudiantes que
utilizo actividades gamificadas con otro que siguié metodologias tradicionales. Los resultados
demostraron que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas presentaron
mayores niveles de motivacion, participacion y mejores resultados académicos. En consecuencia,
el autor concluye que la gamificacidn constituye una estrategia pedagdgica eficaz para mejorar el
compromiso de los estudiantes con el aprendizaje matematico. El aporte de esta investigacion
radica en evidenciar que la incorporacion de dinamicas de juego puede transformar el
aprendizaje tradicional en experiencias educativas mas motivadoras.

De igual manera, Manzano-Ledn et al. (2021) desarrollaron la investigacion titulada
Between level up and game over: A systematic literature review of gamification in education. El
objetivo del estudio fue analizar el impacto de la gamificacion en diferentes contextos
educativos, incluyendo procesos de motivacion, participacién y compromiso estudiantil. A través
de una revision sistematica de literatura, los autores identificaron que la incorporacion de
dindmicas propias del juego, como recompensas, insignias, niveles y retroalimentacion
inmediata, favorece la participacion activa y el interés de los estudiantes por las actividades
académicas. Los resultados evidenciaron que la gamificacion presenta potencial pedagdgico para
fortalecer experiencias de aprendizaje cuando su implementacion responde a objetivos
formativos claramente definidos. En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion

constituye una estrategia innovadora con posibilidades de aplicacién en diversos escenarios
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educativos. El aporte de esta investigacion radica en ofrecer evidencia tedrica 'y empirica sobre el
uso de la gamificacion como estrategia de apoyo al aprendizaje.

Asimismo, Sailer y Homner (2020) desarrollaron la investigacion denominada The
gamification of learning: A meta-analysis. El objetivo del estudio fue analizar el efecto de la
gamificacion sobre variables como motivacion, participacion y desempefio académico en
distintos contextos de aprendizaje. Mediante un metaanalisis de investigaciones empiricas, los
autores encontraron que la incorporacién de elementos gamificados genera efectos positivos
moderados en variables motivacionales y conductuales, especialmente cuando existe coherencia
entre disefio pedagdgico, objetivos de aprendizaje y mecanicas implementadas. Los resultados
evidenciaron mejoras en el compromiso estudiantil y en la disposicidn hacia las actividades
académicas. En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion puede fortalecer
procesos formativos al incrementar la implicacion activa del estudiante dentro del entorno
educativo. El aporte de esta investigacion consiste en brindar soporte empirico al uso de
estrategias gamificadas dentro del ambito educativo.

Por otra parte, Ortiz-Rojas, Chiluiza y Valcke (2025) desarrollaron la investigacion
titulada How Gamification Boosts Learning in STEM Higher Education. El objetivo del estudio
fue analizar cémo la gamificacion influye en el aprendizaje dentro de las areas STEM,
especialmente en matematicas y ciencias. Los resultados evidenciaron gue los estudiantes que
participaron en actividades gamificadas mostraron una mayor participacion en las actividades
académicas, asi como un mejor desarrollo de habilidades relacionadas con la resolucién de
problemas y el pensamiento critico. En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacién

puede convertirse en una estrategia pedagdgica eficaz para fortalecer el aprendizaje en areas
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cientificas. El aporte de esta investigacion consiste en evidenciar el potencial de la gamificacion
para mejorar la educacién en areas relacionadas con las matematicas.

De igual forma, Huang, Hew y Lo (2023) desarrollaron una investigacion orientada a
analizar el impacto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes durante el aprendizaje
de las matematicas. El objetivo del estudio fue determinar como diferentes actividades digitales
gamificadas influyen en la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aula. Los
resultados demostraron que los estudiantes que utilizaron plataformas digitales gamificadas
mostraron mayores niveles de interés y participacion en las actividades académicas en
comparacion con aquellos que utilizaron metodologias tradicionales. En consecuencia, los
autores concluyen que la gamificacion puede mejorar significativamente la motivacion hacia el
aprendizaje de las matematicas cuando se integran herramientas tecnologicas dentro del proceso
educativo. El aporte de esta investigacion radica en demostrar que las plataformas digitales
pueden fortalecer los procesos de aprendizaje mediante el uso de dinamicas ludicas.

En el contexto latinoamericano, Parrales et al, (2024) desarrollaron la investigacion
titulada Gamification for Learning Mathematics in Secondary School. El objetivo del estudio fue
identificar estrategias de gamificacidén que permitan mejorar la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes en el area de matematicas. Los resultados evidenciaron que la
implementacidn de elementos de juego como puntos, recompensas, niveles y retos contribuye a
incrementar el interés de los estudiantes por la asignatura y mejora significativamente su
rendimiento académico. En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion puede
convertirse en una estrategia pedagogica efectiva para fortalecer el aprendizaje de las
matematicas en educacion secundaria. El aporte de esta investigacion consiste en ofrecer

orientaciones pedagdgicas para la implementacion de estrategias gamificadas en el aula.
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De manera similar, Baquero y Ramirez (2025) desarrollaron la investigacion titulada
Evaluacion de la Gamificacion en la Ensefianza y Resolucion de Ecuaciones Algebraicas en el
Bachillerato. El objetivo del estudio fue analizar la efectividad de la gamificacion en el
aprendizaje de ecuaciones algebraicas en estudiantes de bachillerato. Los resultados demostraron
que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mejoraron significativamente su
comprension de ecuaciones algebraicas y su motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas.
En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion puede contribuir al fortalecimiento
del pensamiento légico y al desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes. El aporte
de esta investigacion radica en evidenciar que la gamificacion puede mejorar la comprension
conceptual de los contenidos matematicos.

Posteriormente, Velasco et al, (2025) desarrollaron la investigacion titulada Impact of
Gamification as a Teaching Strategy in Mathematics in Primary Education. El objetivo del
estudio fue analizar el impacto de la gamificacion como estrategia pedagogica en la ensefianza de
matematicas en educacion basica. Los resultados evidenciaron que la implementacion de
actividades gamificadas incrementd la motivacion de los estudiantes, favorecio el trabajo
colaborativo y mejoré el desempefio académico en matematicas. En consecuencia, los autores
concluyen gue la gamificacion constituye una estrategia innovadora que puede contribuir al
fortalecimiento de los procesos educativos. El aporte de esta investigacion consiste en demostrar
que las dindmicas de juego pueden generar ambientes de aprendizaje mas participativos.

En el &mbito de investigaciones relacionadas con el disefio de recursos digitales, Uchima
et al, (2025) desarrollaron la investigacion titulada Design and Implementation of a Gamified
Math Game for Learning Whole Numbers in Secondary Education. El objetivo del estudio fue

disefiar e implementar un juego educativo digital orientado al aprendizaje de nimeros enteros en
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estudiantes de educacion secundaria. Los resultados demostraron que los estudiantes que
utilizaron el recurso gamificado presentaron mayor comprension de los conceptos matematicos y
mostraron una actitud mas positiva hacia la asignatura. En consecuencia, los autores concluyen
que los recursos digitales gamificados pueden convertirse en herramientas pedagogicas efectivas
para mejorar el aprendizaje de las matematicas. El aporte de esta investigacion radica en
evidenciar la importancia del disefio de recursos digitales interactivos para fortalecer los
procesos educativos.

En el contexto colombiano, diversas investigaciones han analizado el uso de estrategias
pedagdgicas innovadoras para mejorar el aprendizaje de las matematicas. En este sentido,
Rodriguez y Santiago (2022) desarrollaron una investigacion sobre la implementacion de
estrategias de gamificacién en el aula de matematicas en educacion secundaria. El objetivo del
estudio fue analizar el impacto de estas estrategias en la motivacion y el rendimiento académico
de los estudiantes. Los resultados evidenciaron que la gamificacion favorece la participacion
activa de los estudiantes y mejora su disposicién hacia el aprendizaje de las matematicas. En
consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion puede convertirse en una herramienta
pedagdgica eficaz para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.

De manera complementaria, Manzano-Leon et al. (2021) desarrollaron una investigacion
orientada a analizar la influencia de la gamificacién en la motivacion académica de los
estudiantes. El objetivo del estudio fue determinar como los elementos de juego influyen en el
compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. Los resultados demostraron que la
gamificacion incrementa la motivacion intrinseca de los estudiantes y mejora su participacion en
las actividades académicas. En consecuencia, los autores concluyen que los entornos educativos

gamificados pueden mejorar significativamente la experiencia de aprendizaje.
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Finalmente, Zainuddin, Chu y Shujahat (2021) desarrollaron una investigacion
relacionada con el uso de plataformas digitales gamificadas en la educacion. El objetivo del
estudio fue analizar el impacto de estas herramientas en la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes. Los resultados evidenciaron que las plataformas digitales
gamificadas incrementan la participacion, el compromiso y el interés de los estudiantes por las
actividades educativas. En consecuencia, los autores concluyen que la gamificacion representa
una estrategia pedagdgica innovadora que puede contribuir al mejoramiento de los procesos de

ensefianza-aprendizaje en diferentes areas del conocimiento, especialmente en matematicas.

Fundamentos Tedricos

2.2.1 Fundamentos de la ensefianza de las matematicas en educacion bésica secundaria
Las matematicas representan una de las areas fundamentales en la formacion de los estudiantes
en la educacidn basica, ya que contribuyen al desarrollo del pensamiento l6gico, la resolucion de
problemas y la comprension del entorno. Segun Boaler (2022), el aprendizaje de las matematicas
debe centrarse en el desarrollo del razonamiento, la resolucion de problemas y la comprension
conceptual, permitiendo que los estudiantes construyan habilidades que trascienden el aula 'y se
aplican en la vida cotidiana.

En el aula de clases, las matematicas no deben concebirse Gnicamente como un conjunto de
procedimientos o formulas, sino como una oportunidad para potenciar la creatividad, el
pensamiento critico y la autonomia del estudiante. Segln Boaler (2022), la ensefianza de las
matematicas debe promover experiencias de aprendizaje que permitan al estudiante comprender,

razonar y construir conocimiento de manera activa. Cuando los estudiantes construyen
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significados a partir de situaciones reales como analizar datos numéricos en contextos cotidianos
o calcular el tiempo en un juego, se genera un aprendizaje significativo y contextualizado.

Ademas, las matematicas fomentan la autoconfianza y la perseverancia. De acuerdo con la
UNESCO (2023), el desarrollo de competencias matematicas resulta fundamental para la
participacion activa en la sociedad contemporanea, al fortalecer habilidades relacionadas con el
razonamiento, la resolucién de problemas y la toma de decisiones en contextos cotidianos. Desde
una mirada docente, esto implica reconocer que cada experiencia de aprendizaje matematico

debe conectar con el mundo cercano de los estudiantes para que adquiera sentido y relevancia.

Retos Y Dificultades Actuales en la Ensefianza Tradicional de las Matematicas

En la actualidad, muchos docentes coinciden en que la ensefianza tradicional de las
matematicas continla centrada en la memorizacion y repeticion de algoritmos, lo que genera
apatia, ansiedad y desmotivacion en los estudiantes y asi lo considera Boaler (2022).

Los métodos convencionales no siempre logran atender los distintos ritmos y estilos de
aprendizaje, especialmente en los grados anteriores de educacion basica secundaria, donde el
pensamiento concreto todavia predomina.

Desde la préactica docente, se observa que los estudiantes aprenden mejor cuando las
matematicas se vinculan con el juego, la exploracion y el trabajo colaborativo. Las estrategias
basadas en la resolucion de problemas, el uso de materiales manipulativos y la gamificacion
permiten transformar la percepcion negativa hacia esta area de acuerdo a Kapp (2020).

Sin embargo, uno de los mayores desafios actuales radica en la falta de recursos didacticos
innovadores que integren las TIC de forma efectiva y equitativa. De acuerdo con Cabero y

Llorente (2020), la integracion efectiva de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
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en educacion depende no solo de la disponibilidad de recursos digitales, sino también de la
formacion docente para incorporarlos pedagdgicamente dentro del aula. En este sentido, se
evidencia la necesidad de promover recursos gamificados digitales que faciliten la ensefianza y
fortalezcan la motivacion del estudiante.

Un ejemplo de esta transformacion es la incorporacion de minijuegos matematicos digitales
en los que los estudiantes deben resolver ecuaciones y problemas de proporcionalidad para
avanzar de nivel o desbloquear recompensas. Este tipo de dinamicas, al combinar el reto
cognitivo con la emocidn del logro, favorece la permanencia del interés y la practica autonoma

de los contenidos.

Situacion Actual del Rendimiento en Matematicas en Octavo Grado

El anélisis de los resultados académicos en educacion basica secundaria muestra que los
estudiantes de octavo grado suelen presentar dificultades en la comprension de los conceptos
basicos de numeracion, operaciones y resolucion de problemas. Segun el Ministerio de
Educacion Nacional (2023), en Colombia y otros paises de la region, los resultados en pruebas
estandarizadas como Saber o ERCE revelan brechas significativas en pensamiento numérico y
razonamiento légico desde los primeros ciclos.

En la préactica cotidiana, estas dificultades se manifiestan en la confusion entre resolucion de
problemas algebraicos y razonamiento 8gico, la falta de estrategias para resolver problemas y la
escasa aplicacion de los conocimientos a situaciones reales. Como docente, se percibe que
muchos estudiantes aprenden los procedimientos sin comprender el “por qué” de las operaciones,

lo que genera aprendizaje mecanico y de corta duracion.
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Los contextos socioecondémicos y tecnoldgicos también influyen en el desempefio
matematico. En muchas escuelas, el acceso a dispositivos digitales es limitado y la conectividad
es intermitente, lo que restringe la posibilidad de usar herramientas interactivas que potencien el
aprendizaje (UNICEF, 2024). Sin embargo, la pandemia de COVID-19 impulsé una mayor
apertura hacia la tecnologia educativa y evidencio que, con una orientacion adecuada, las
plataformas gamificadas pueden convertirse en poderosos mediadores del conocimiento.

Por ello, esta propuesta reconoce la importancia de disefiar un recurso gamificado digital que
permita fortalecer las competencias matematicas desde un enfoque ludico, participativo y

adaptado a las caracteristicas cognitivas del octavo grado.

Caracteristicas de los Estudiantes del Siglo XXI en Entornos Digitales

Segun Prensky, (2022), los estudiantes actuales son nativos digitales que se desarrollan en un
entorno mediado por la tecnologia. Su forma de aprender esta influenciada por la inmediatez, la
interaccion y el uso constante de dispositivos en el aula, esto se traduce en una preferencia por
experiencias visuales, dinamicas y participativas, donde el error se percibe como una
oportunidad de mejora y no como un fracaso.

Como docentes, debemos reconocer que el aprendizaje de las matematicas en este contexto
requiere integrar elementos motivacionales, desafios y recompensas que conecten con los
intereses de los estudiantes. Investigaciones recientes destacan que las plataformas gamificadas
estimulan la curiosidad y la perseverancia, fortaleciendo la atencién sostenida y la
autorregulacion segun Zainuddin, Chu y Shujahat (2021) y Sailer y Homner (2020).

En octavo grado, por ejemplo, se puede emplear un entorno digital en el que los estudiantes

asuman el rol de “exploradores numéricos” y deban resolver misiones matematicas para avanzar
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en una historia narrativa. Estas actividades promueven la cooperacion, el pensamiento critico y la
motivacion intrinseca. Ademas, facilitan la inclusién, ya que pueden adaptarse a distintos niveles
de dificultad y ofrecer retroalimentacion inmediata.

La incorporacion de estrategias gamificadas, por tanto, no solo responde a la evolucion
tecnoldgica, sino también a la necesidad de transformar la ensefianza en experiencias de

aprendizaje significativo que respondan al perfil de los estudiantes del siglo XXI.

Gamificacién Como Estrategia Pedagogica Innovadora

La gamificacion se define como la incorporacion de elementos del juego en contextos no
ludicos, con el fin de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de los usuarios
segun Deterding et al., (2011) y revisado por Pérez & Salinas, (2023). En educacion, se aplica
para hacer del aprendizaje una experiencia activa y significativa. Segun Fernandez y Lopez
(2024), gamificar no es “jugar por jugar”, sino disefiar experiencias educativas que integren
mecanicas, dinamicas y componentes narrativos que despierten el interés y conduzcan a metas de
aprendizaje claras.

En la ensefianza de las matematicas, la gamificacion permite transformar contenidos
abstractos en desafios alcanzables y estimulantes. Por ejemplo, al convertir una unidad sobre
multiplicacion en una aventura donde cada operacion correcta permite “avanzar de nivel” o
“ganar puntos”, los estudiantes participan con entusiasmo y adquieren competencias sin

percibirlo como una obligacion; asi lo manifiesta Gomez, (2022).
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Elementos Centrales de la Gamificacion

Los principales elementos de la gamificacion, segun Kapp (2022), se dividen en tres
categorias:

Mecanicas de juego: reglas, niveles, puntos, insignias y recompensas.

Dinamicas de juego: motivacion, cooperacion, competencia y curiosidad.

Componentes narrativos y visuales: historias, personajes y contextos que dan sentido a la
experiencia.

Estos elementos, cuando se articulan de manera pedagdgica, generan un aprendizaje
emocionalmente significativo. Por ejemplo, en el aula de octavo grado, un docente puede crear
un tablero digital donde cada estudiante avance segun los retos resueltos, reciba insignias

virtuales y desbloquee “misiones especiales” al dominar un concepto.

Beneficios de la Gamificacion en el Aprendizaje Escolar

La investigacion reciente demuestra que la gamificacion mejora la motivacion, la atencién y
la retencidn de contenidos. Segun Vélez et al. (2023), los estudiantes que aprenden mediante
actividades gamificadas muestran una mayor disposicién al esfuerzo, disfrutan mas del proceso y
desarrollan habilidades de trabajo colaborativo. Ademas, al permitir el error como parte del
juego, se promueve la resiliencia y la autoconfianza.

En el &ambito matematico, la gamificacion fomenta la comprension conceptual al vincular los
nimeros con situaciones desafiantes y concretas. Como sefiala Kapp (2020), integrar
herramientas digitales gamificadas facilita la comprension de resolucion de problemas
algebraicos y razonamiento légico, especialmente en grados iniciales, donde el aprendizaje

visual y manipulativo es clave.
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Desde la experiencia docente, se observa que los juegos educativos digitales permiten
atender la diversidad del aula, ya que cada estudiante puede avanzar a su ritmo. Por ejemplo,
plataformas como Kahoot! o ClassDojo pueden adaptarse para evaluar operaciones matematicas,
premiar el esfuerzo o reforzar contenidos.

En conclusion, la gamificacion transforma el aula en un espacio dindmico donde aprender se

convierte en una experiencia emocional y socialmente enriquecedora.

Uso de las TIC en la Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la ensefianza de las
matematicas potencia la exploracién y la comprensién de los conceptos abstractos. Segun Cabero
y Llorente (2020), las herramientas digitales ofrecen entornos visuales y manipulativos que
permiten a los estudiantes experimentar con nimeros, figuras y patrones.

En el aula de octavo grado, herramientas digitales como GeoGebra, Classroom, Math
Playground o Prodigy pueden emplearse para fortalecer la resolucion de problemas algebraicos,
el razonamiento légico y la comprensién geométrica mediante actividades interactivas y retos
visuales. Estos recursos favorecen la retroalimentacion inmediata, incrementan la motivacion y
promueven procesos de aprendizaje mas dinamicos y autbnomos, en coherencia con lo planteado
por Cabero y Llorente (2020) sobre el potencial pedagdgico de las TIC en contextos educativos.

El rol docente se transforma de transmisor a mediador del conocimiento, guiando al
estudiante en el uso responsable y reflexivo de las herramientas digitales. Esto demanda una
actualizacion constante en competencias tecnolégicas y pedagdgicas. Segin la UNESCO (2023),
el éxito de la integracién TIC depende no solo de la disponibilidad tecnolégica, sino de la

creatividad y la intencion didactica del profesor.
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Transformacion del Aprendizaje Mediante Entornos Digitales

Segun Cabero y Llorente (2020) la implementacion de entornos digitales favorece un
aprendizaje mas flexible, inclusivo y personalizado. Las plataformas educativas permiten ajustar
el nivel de dificultad, ofrecer pistas y registrar el progreso del alumno, brindando una experiencia
mas adaptada a sus necesidades.

En la ensefianza de las matematicas, los entornos digitales gamificados fomentan la practica
continua, el pensamiento critico y la cooperacién. Un ejemplo practico seria un “torneo
matematico digital” donde los estudiantes, organizados en equipos, resuelvan desafios de calculo
mental en un entorno virtual. Esto estimula el aprendizaje colaborativo y el sentido de
comunidad dentro del aula.

Desde la mirada docente, integrar las TIC con enfoque gamificado no es solo una cuestion
tecnoldgica, sino pedagdgica. Supone disefiar experiencias que combinen emocion, reto y

significado, promoviendo aprendizajes duraderos y contextualizados.

Teorias de Aprendizaje Aplicables al Disefio de Estrategias Gamificadas

Aprendizaje Significativo (Ausubel)

De acuerdo con David Ausubel (1983), el aprendizaje significativo ocurre cuando la
nueva informacion se relaciona de manera sustancial con conocimientos previos del estudiante.
En coherencia con este enfoque, el recurso gamificado no se limita a preguntas de seleccion
maultiple, sino que incorpora actividades orientadas a activar saberes previos, establecer

conexiones conceptuales y promover reflexion sobre procedimientos matematicos.
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La operacionalizacion de esta teoria dentro del recurso se evidencia mediante:

e preguntas diagnosticas iniciales que exploran conocimientos previos antes de abordar
nuevos contenidos;

e egjercicios de relacion entre conceptos matematicos previamente estudiados y nuevas
situaciones problematicas;

« retroalimentacion explicativa automatica que justifica por qué una respuesta es correcta o
incorrecta;

« actividades complementarias de explicacion breve donde el estudiante debe argumentar el

procedimiento utilizado.

Adicionalmente, las preguntas de opcion multiple fueron disefiadas como mecanismo de
verificacion rapida del aprendizaje, pero acompafadas de retroalimentacion inmediata y rutas de

refuerzo para fortalecer conexiones cognitivas.

Por ejemplo, al trabajar ecuaciones lineales, el estudiante primero resuelve ejercicios de
operaciones basicas y propiedades algebraicas previamente estudiadas, para posteriormente

transferir dichos conocimientos a problemas contextualizados.

De esta manera, el disefio evita reducir la evaluacion al reconocimiento memoristico y

favorece procesos de integracion conceptual progresiva.

Aprendizaje Colaborativo
El aprendizaje colaborativo plantea que el conocimiento se construye mediante la interaccion
social y el trabajo conjunto entre pares, favoreciendo la negociacion de significados, el

intercambio de estrategias y la resolucion colectiva de problemas. De acuerdo con Johnson y
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Johnson (2022), aprender en grupo estimula habilidades sociales y cognitivas, ya que los
estudiantes aprenden unos de otros mediante el dialogo y la cooperacion.

En el marco de la gamificacion, las dinamicas colaborativas adquieren un papel esencial.
Actividades como juegos de roles, torneos grupales o desafios cooperativos fomentan la
construccion colectiva del conocimiento. Por ejemplo, al resolver una “misién matematica por
equipos”, los estudiantes deben coordinar estrategias, distribuir roles y tomar decisiones
conjuntas, fortaleciendo asi su pensamiento critico y social.

Segun Manzano-Leon et al. (2021), la gamificacion en entornos educativos puede
incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso académico de los estudiantes al
incorporar dinamicas de juego y metas compartidas. Asimismo, estas estrategias favorecen
ambientes de aprendizaje mas participativos e inclusivos, donde los estudiantes aportan

diferentes habilidades y trabajan colaborativamente.

Aprendizaje Autorregulado y la Motivacion

El aprendizaje autorregulado sostiene que el estudiante debe planificar, monitorear y evaluar
su propio proceso de aprendizaje. Segun Zimmerman (2002), la autorregulacion del aprendizaje
se basa en procesos metacognitivos, motivacionales y conductuales que permiten al estudiante
dirigir su propio desempefio académico. En este sentido, la gamificacion puede actuar como un
catalizador para fortalecer la motivacion intrinseca y el compromiso con el aprendizaje, tal como
sefialan Kapp (2020).

Los juegos educativos digitales proporcionan retroalimentacion inmediata, metas claras y
recompensas simbolicas, elementos que pueden fortalecer procesos de autorregulacion del

aprendizaje. Segun Kapp (2020), los sistemas de puntos, niveles y recompensas permiten que los
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estudiantes visualicen su progreso, mantengan la motivacion y se involucren activamente en el
cumplimiento de metas académicas.

En el aula de octavo grado, actividades como “El camino del saber”, donde cada reto
superado acerca al estudiante a una meta comudn, promueven la autogestion del aprendizaje. Este
enfoque permite que los estudiantes se conviertan en protagonistas de su proceso educativo y no

meros receptores de informacion.

Estrategias didacticas Gamificadas en Matematicas: Antecedentes y Experiencias

Diversos estudios han demostrado la efectividad de la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas en educacion basica secundaria. Segun Boaler (2022), las experiencias de
aprendizaje activas y significativas favorecen la comprension conceptual, mientras que Kapp
(2020) destaca el impacto positivo de las dinamicas gamificadas en la motivacién y el
aprendizaje autbnomo.

De manera similar, diversos estudios han evidenciado que los entornos digitales gamificados
favorecen el aprendizaje al integrar recompensas, retroalimentacion inmediata y niveles
progresivos de dificultad. Segun Sailer y Homner (2020), la gamificacion genera efectos
positivos en variables motivacionales y comportamentales relacionadas con el aprendizaje.
Asimismo, Zainuddin, Chu y Shujahat (2021) destacan que las plataformas digitales gamificadas
fortalecen el compromiso académico y la actitud positiva del estudiante frente a las actividades
escolares.

A nivel internacional, investigaciones recientes resaltan la importancia de la narrativa y la

inmersion en los juegos educativos. Segun Werbach & Hunter (2021), cuando el estudiante se
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siente parte de una historia, al resolver misiones para salvar un personaje o completar una
aventura matematica, su motivacion y concentracion aumentan.

En la practica docente, se han observado experiencias exitosas con el uso de plataformas
como Kahoot!, Wordwall y Genially, las cuales permiten disefiar evaluaciones gamificadas y

actividades interactivas que combinan competencia sana, diversion y aprendizaje.

Didéctica de las Matematicas y disefio de ambientes de aprendizaje

La presente investigacion se fundamenta también en la Did4ctica de las Mateméticas como
disciplina encargada de estudiar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los conocimientos
matematicos, asi como las interacciones que se generan entre docente, estudiante y saber
matematico. Desde esta perspectiva, no basta con incorporar herramientas tecnolégicas o
estrategias motivacionales, sino que resulta necesario estructurar situaciones de aprendizaje que
permitan al estudiante construir significado matematico a partir de la resolucion de problemas

contextualizados.

En este sentido, la Teoria de Situaciones Didacticas, propuesta por Brousseau (2007),
plantea que el aprendizaje matematico ocurre cuando el estudiante se enfrenta a una situacion
problematica disefiada intencionalmente, en la cual debe movilizar conocimientos previos,
formular hipétesis, tomar decisiones y validar resultados. EI docente, en este modelo, deja de ser
Unicamente transmisor de contenidos y asume el rol de disefiador de situaciones que favorecen la

construccién auténoma del conocimiento.

Esta teoria resulta pertinente para la presente propuesta, ya que el recurso didactico

gamificado digital se estructura mediante retos, actividades interactivas y dindmicas de
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resolucion de problemas que sitGan al estudiante en escenarios donde debe aplicar conceptos
matematicos de manera activa. La incorporacién de elementos como niveles, recompensas y
retroalimentacion inmediata fortalece la interaccion del estudiante con el medio didactico,

coherente con lo planteado por Brousseau respecto a la relacion sujeto-medio.

Asimismo, el disefio gamificado busca promover procesos de validacidon y argumentacion
matematica, permitiendo que los estudiantes no solo resuelvan ejercicios de forma mecanica,
sino que reflexionen sobre procedimientos, errores y estrategias utilizadas. De esta manera, la
propuesta trasciende el uso instrumental de la tecnologia y se orienta hacia una ensefianza de las
matematicas centrada en la comprensidn, la participacion y la resolucion significativa de

problemas.

Bases Conceptuales para el Disefio de la Propuesta
Integracion De Gamificacion Al Curriculo Matemético De Octavo Grado

Integrar la gamificacion al curriculo no significa reemplazar los contenidos, sino presentarlos
de forma atractiva, dinamica y significativa. Seguin Caballero y Ortiz (2023), las estrategias
gamificadas deben alinearse con los objetivos curriculares y las competencias basicas del grado,
asegurando coherencia pedagdgica.

En octavo grado, esto puede lograrse a través de “niveles de aprendizaje” donde los
estudiantes avanzan progresivamente en la comprensién de la resolucion de problemas

algebraicos y razonamiento légico. Por ejemplo:

Nivel 1: Misiones de suma y resta.

Nivel 2: Retos de multiplicacion mediante agrupaciones.
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Nivel 3: Desafios de razonamiento ldgico.

Cada nivel puede incluir elementos visuales, insignias o recompensas que reconozcan el
esfuerzo y promuevan la perseverancia. Esta estructura permite que el aprendizaje sea

acumulativo, personalizado y emocionalmente positivo tal como lo dice Hunter (2021).

Innovacion Educativa con Miras al Cambio

La innovacion educativa implica transformar las practicas tradicionales hacia metodologias
centradas en el estudiante. De acuerdo con Cabero y Llorente (2020), el uso de la gamificacion
con apoyo de las TIC promueve un cambio de paradigma donde el error se convierte en parte del
aprendizaje y la emocion en un motor para el conocimiento.

Al implementar una estrategia didactica gamificada, el docente asume un rol de disefiador y
facilitador del aprendizaje. No basta con incorporar tecnologia dentro del aula; es necesario
planificar experiencias pedagogicas que promuevan curiosidad, colaboracion y reflexién. En este
sentido, Kapp (2020) plantea que la gamificacion requiere una integracion intencional de
elementos de juego alineados con objetivos formativos, mientras que Werbach y Hunter (2021)
destacan la importancia del disefio estructurado de experiencias significativas centradas en el
estudiante.

En este sentido, la propuesta se sustenta en un enfoque pedagdgico activo, donde la
gamificacion y los recursos digitales se convierten en herramientas para fortalecer el

pensamiento l6gico-matematico, promover la equidad y fomentar el gusto por aprender.
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El anélisis del marco teorico evidencia que la ensefianza de las matematicas en la educacion
basica secundaria requiere nuevas estrategias que respondan a los retos de los estudiantes del
siglo XXI. La gamificacion emerge como una metodologia innovadora que transforma el
aprendizaje en una experiencia significativa, emocional y motivadora.

Al integrar las TIC, los docentes pueden disefiar entornos interactivos que despierten la
curiosidad, fortalezcan la atencion y promuevan el pensamiento critico. Asimismo, las teorias del
aprendizaje como el enfoque significativo, colaborativo y autorregulado brindan el sustento
pedagdgico necesario para orientar la creacion de recursos gamificadas que atiendan la
diversidad y fomenten la inclusion.

En conclusidn, la propuesta de una estrategia didactica gamificadas digital representa una
oportunidad para que la institucion educativa mejore los procesos de ensefianza-aprendizaje en
matematicas, fortaleciendo tanto las competencias cognitivas como las socioemocionales de los

estudiantes.
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Marco Metodoldgico

El marco metodoldgico constituye una parte fundamental dentro del desarrollo de una
investigacion, ya que permite establecer de manera rigurosa los procedimientos, métodos y
técnicas que orientan la recoleccion, el andlisis y la interpretacion de la informacion necesaria
para dar respuesta al problema planteado. En el contexto de la presente investigacion, este
apartado adquiere especial relevancia, dado que no solo describe los elementos metodoldgicos
utilizados, sino que también garantiza la coherencia entre el planteamiento del problema, los
objetivos propuestos y la solucion planteada a través del disefio de un recurso didactico

gamificado digital.

A través del disefio metodoldgico se define la forma en que se desarrollara el proceso
investigativo, estableciendo los criterios que permiten asegurar la validez, confiabilidad y
pertinencia de los resultados obtenidos. En este sentido, el marco metodoldgico no se limita a
una descripcion técnica de los procedimientos, sino que se constituye en una estructura logica
que orienta el desarrollo del estudio, permitiendo comprender de qué manera se aborda la
problemaética del aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado octavo de la

Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur.

De igual manera, este apartado describe el enfoque de investigacion, el tipo y modelo del
estudio, la poblacion y muestra objeto de andlisis, asi como las técnicas e instrumentos utilizados
para la recoleccion de los datos. Asimismo, se establecen los procedimientos para el
procesamiento, andlisis e interpretacion de la informacion, incorporando estrategias como la

triangulacién de datos, lo cual permite fortalecer el rigor cientifico del estudio.
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Por lo tanto, la definicion clara y detallada de los aspectos metodoldgicos resulta esencial
para orientar el proceso investigativo, asegurar la coherencia interna del estudio y contribuir al
fortalecimiento del conocimiento en el area de las matematicas, especialmente en relacién con la
implementacion de estrategias innovadoras como la gamificacion dentro de los procesos

educativos.

Contextualizacion y disefio del proyecto de innovacion

El disefio metodoldgico se refiere al conjunto de estrategias, procedimientos y decisiones
que el investigador adopta para obtener la informacion necesaria que permita dar respuesta al
planteamiento del problema. Este disefio incluye la definicién del enfoque de investigacion, el
tipo de estudio, la poblacion y muestra, asi como la seleccién de las técnicas e instrumentos mas

adecuados para la recoleccion y analisis de la informacion.

En este orden de ideas, Kothari (2004) plantea que el disefio de la investigacion
constituye la hoja de ruta que orienta todo el proceso investigativo, permitiendo estructurar de
manera sistematica los pasos necesarios para describir, analizar y explicar la realidad objeto de
estudio. En consecuencia, el disefio metodoldgico se convierte en un elemento esencial para

garantizar la coherencia entre los objetivos de la investigacion y los resultados esperados.

El enfoque de la presente investigacion es de tipo mixto, dado que se basa en la
integracion de informacidn cuantitativa y cualitativa, lo cual permite realizar un analisis mas
amplio y profundo de la problematica estudiada. Segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2018),

los métodos mixtos combinan procesos empiricos, sistematicos y criticos de recoleccion y
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analisis de datos cuantitativos y cualitativos, permitiendo una comprension integral de los

fendmenos investigados.

En este sentido, el enfoque cualitativo permite analizar aspectos relacionados con la
motivacion, actitudes, comportamientos y percepciones de los estudiantes frente al aprendizaje
de las matematicas, mientras que el enfoque cuantitativo permite medir y analizar datos

obtenidos a través de instrumentos estructurados, como encuestas y registros de observacion.

Asimismo, la adopcidn del enfoque mixto permite desarrollar un proceso de triangulacién
de la informacién, en el cual se contrastan los datos obtenidos a travées de diferentes técnicas e
instrumentos, tales como la observacion directa, la encuesta aplicada a los estudiantes y la
entrevista realizada a los docentes. Este proceso de triangulacién fortalece la validez y
confiabilidad de la investigacion, ya que permite analizar la problematica desde diferentes

perspectivas, reduciendo posibles sesgos y aumentando la precision de los resultados.

De igual manera, el enfoque mixto facilita la comprension de la problemaética educativa
en su contexto real, permitiendo no solo identificar las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas, sino también comprender las causas gque las generan y proponer estrategias

pedagdgicas pertinentes para su solucion.

Tipo de Investigacion

El presente estudio se enmarca dentro del tipo de investigacion descriptiva con alcance
propositivo, ya que tiene como proposito principal caracterizar de manera detallada la

problematica relacionada con el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado
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octavo y, a partir de dicho analisis, disefiar una propuesta pedagdgica que contribuya a su

mejoramiento.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2018), los estudios descriptivos
permiten especificar las propiedades, caracteristicas y perfiles de un fendmeno determinado,
proporcionando una vision clara y detallada de la realidad observada. En este sentido, la
investigacion descriptiva permite identificar aspectos como el nivel de motivacion de los

estudiantes, sus dificultades de aprendizaje y las estrategias pedagdgicas utilizadas en el aula.

Por otra parte, el alcance propositivo implica que la investigacién no se limita Gnicamente
a describir la problematica, sino que busca plantear soluciones concretas a partir del analisis
realizado. En este caso, la propuesta consiste en el disefio de un recurso didactico gamificado
digital como estrategia de intervencién pedagdgica orientada a fortalecer el aprendizaje de las

matematicas.

En consecuencia, la combinacion del enfoque descriptivo y propositivo permite no solo
comprender la problematica educativa, sino también generar aportes significativos al contexto

escolar mediante la implementacion de estrategias innovadoras.

Modelo de Investigacion

De conformidad con los objetivos planteados en la presente investigacion, orientada al
disefio de un recurso didactico gamificado digital como herramienta de apoyo para el proceso de

ensefianza-aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado octavo de la Institucion
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Educativa Rufino José Cuervo Sur, se adopta como modelo metodoldgico una investigacion de

tipo descriptiva-propositiva con disefio de intervencion educativa.

Este modelo resulta pertinente para el presente estudio, dado que inicialmente permite
identificar, analizar y describir las principales dificultades que presentan los estudiantes en el
aprendizaje de las matematicas, especialmente en aspectos relacionados con el pensamiento
I6gico-matematico, la motivacion académica, la participacion en el aula y la resolucion de
problemas. Posteriormente, a partir de dicho diagnostico, se plantea una propuesta pedagdgica
fundamentada en la gamificacién digital como estrategia de apoyo para fortalecer el proceso

formativo.

De acuerdo con Roberto Hernandez Sampieri, Ferndndez y Baptista (2018), los estudios
descriptivos tienen como proposito especificar propiedades, caracteristicas y perfiles de
fendmenos, grupos o situaciones sometidas a analisis. En este sentido, la investigacion
descriptiva permite examinar la realidad educativa de los estudiantes de grado octavo,
identificando factores asociados a las dificultades de aprendizaje en matematicas y reconociendo

necesidades pedagdgicas concretas dentro del contexto institucional.

Asimismo, el estudio presenta un caracter propositivo, dado que no se limita Unicamente
al analisis y descripcion de la problematica identificada, sino que formula una alternativa
pedagdgica orientada a brindar solucion o mitigacién a las dificultades detectadas. En este caso,
la propuesta consiste en el disefio de un recurso didactico gamificado digital que incorpora
elementos ludicos, tecnoldgicos e interactivos para favorecer la motivacion, participacion y

apropiacion de contenidos matematicos.
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Segun Fidias G. Arias (2012), las investigaciones proyectivas o propositivas se
caracterizan por la elaboracion de propuestas viables dirigidas a resolver problemas practicos o
atender necesidades identificadas en contextos especificos. Bajo esta perspectiva, el presente
estudio desarrolla una estrategia pedagdgica contextualizada que responde a las necesidades

académicas observadas en la poblacidn objeto de estudio.

Por otra parte, el disefio de intervencidn educativa permite estructurar, implementar y
valorar una estrategia pedagdgica orientada a generar mejoras en un contexto escolar
determinado. Este disefio es coherente con el propdsito del estudio, ya que posibilita aplicar
directamente la propuesta dentro del aula y observar su funcionalidad como herramienta

complementaria al proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas.

En relacién con la presente investigacién, el modelo descriptivo-propositivo facilita, en
una primera fase, la identificacion de las dificultades académicas y motivacionales que presentan
los estudiantes frente al aprendizaje matematico; posteriormente, permite formular una propuesta
basada en gamificacion digital sustentada en principios pedagogicos, tecnoldgicos e inclusivos,

particularmente desde el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).

De igual manera, el disefio de intervencion educativa favorece la articulacién entre el
diagnostico institucional y la propuesta pedagogica, permitiendo que el recurso didactico
disefiado responda de manera pertinente a las necesidades del contexto escolar. Esto garantiza
coherencia entre el problema identificado, los objetivos planteados y las acciones desarrolladas

durante el proceso investigativo.
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En este sentido, la investigacion se estructura a partir de las siguientes fases

metodoldgicas:

« Diagnostico: identificacion y analisis de las dificultades relacionadas con el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes de grado octavo.

« Disefio de la propuesta: elaboracion del recurso didactico gamificado digital
fundamentado en estrategias de gamificacion, motivacion y aprendizaje activo.

o Intervencién educativa: implementacion o validacion del recurso disefiado dentro del
contexto escolar.

o Evaluacion y analisis: valoracion de la pertinencia y funcionalidad de la propuesta como

herramienta de apoyo pedagdgico.

Estas fases permiten desarrollar un proceso investigativo sistematico y coherente,
orientado no solo a comprender la problemética educativa existente, sino también a plantear
soluciones concretas e innovadoras que contribuyan al fortalecimiento del aprendizaje

matematico.

En consecuencia, la investigacion descriptiva-propositiva con disefio de intervencion
educativa se consolida como el modelo metodoldgico méas adecuado para el desarrollo del
presente estudio, debido a que integra el andlisis de una problematica real con la formulacion de
una propuesta pedagogica contextualizada e innovadora, orientada al fortalecimiento de las
competencias matematicas y al mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en

estudiantes de educacion bésica secundaria.
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Estrategias Pedagdgicas De Intervencion

Para Cabanillas (2021), los problemas que se dan en el aprendizaje de las matematicas y su
importancia para mantener su identidad cultural tienen relacion directa con la metodologia que
los docentes utilizan en el proceso formativo. No es un secreto que por las condiciones locativas
y falta de materiales muchas veces se ven obligados a utilizar estrategias y materiales educativos
gue no motivan al estudiantado, priorizando la memorizacién de palabras emitidas por ellos.
Dicho esto, es necesario priorizar las necesidades de los estudiantes y enfocarse a desarrollar
estrategias efectivas para mejorar las falencias presentadas por los estudiantes del grado octavo
de la Institucion Educativa.

Teniendo en cuenta lo anterior, la estrategia pedagdgica que se plantea en esta investigacion
es el aprendizaje basado en secuencias didacticas, mediante la utilizacién de las herramientas
digitales, con el objetivo de organizar y planificar estratégicamente, y de manera efectiva,
actividades que logren un aprendizaje significativo que mejoren los resultados de los estudiantes,
siendo acordes al contexto.

Por otra parte, Carmona (2017), afirma que es oportuno la organizacion de actividades de
aprendizaje que realizaran los estudiantes, con el proposito de crear situaciones que les permitan
desarrollar un aprendizaje significativo. Por eso consideramos pertinente incorporar el (ABSD)
Aprendizaje basado en la secuencia didactica, implementada para fomentar la participacion activa
de los estudiantes durante las actividades, desarrollar habilidades y practicas colaborativas para
fortalecer los conocimientos del aprendizaje de las matematicas de los pueblos, asi como obtener
un aprendizaje mas profundo y significativo.

Es trascendental para los docentes implementar cambios significativos en la manera de

ensefiar que permitan fortalecer las competencias, teniendo en cuenta los presaberes de los
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estudiantes. Por ello, desde este proyecto de investigacion se plantea la secuencia didactica como
una propuesta significativa para fortalecer las habilidades matematicas. Desde esta concepcion,
Zabala (1998) define la secuencia didactica como una unidad de andlisis de la practica educativa,
que permite comprender de manera procesual la planificacion, la aplicacion y la evaluacion de la
ensefianza, considerandola como un conjunto de actividades estructuradas, organizadas y

articuladas orientadas al logro de objetivos educativos.

Personas Destinatarias del Proyecto de Innovacion

Dentro del proceso de investigacion, Cortés & Ledn (2004), plantean gue un aspecto
importante antes de recolectar la muestra es definir la poblacion, la cual es definida como el
conjunto de individuos o elementos sobre los cuales se pretende hacer una inferencia porque
poseen caracteristicas en funcion de los objetivos del estudio.

Para el presente estudio se tomé como poblacién a los estudiantes de la IE Rufino José
Cuervo Sur, ubicada en la comuna 2 de la ciudad de Armenia, Quindio pertenecientes a los
estratos 1y 2, que habitan tanto en zona rural como urbana.

La poblacién estudiantil de la Institucién Educativa en su gran mayoria proviene de familias
gue su economia esta basada en agricultura, el sector de la construccion y el comercio informal,
son estudiantes y jovenes cuyas familias son de escasos recursos econémicos y viven zonas
dispersas del municipio. Sus edades oscilan entre los 5y 18 afios. Sus condiciones de salud, a

manera de observacion se puede considerar poco saludable, se identifican posibles condiciones
socioecondmicas que pueden influir en el rendimiento académico. Las actividades culturales de

la poblacion objeto de estudio estdn enmarcadas dentro de las costumbres tradicionales del
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municipio como son la celebracion del desfile del yipao, la semana santa y las fiestas

aniversarias de la ciudad.

Muestra

De acuerdo con Carlos Fernandez Collado (2005), la muestra corresponde a un subconjunto
de la poblacidn seleccionado con el proposito de obtener informacion pertinente para el
desarrollo de una investigacion, especialmente cuando no resulta viable trabajar con la totalidad

de la poblacion o cuando el estudio se enfoca en un grupo especifico de interés.

Para la presente investigacion se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, el
cual, segun Roberto Hernandez Sampieri et al. (2018), consiste en seleccionar participantes a
partir de criterios de accesibilidad, disponibilidad y pertinencia respecto a los objetivos del

estudio.

La seleccidn de este tipo de muestreo responde a la naturaleza descriptiva-propositiva del
estudio y al disefio de intervencion educativa, dado que la investigacion no pretende realizar
generalizaciones estadisticas hacia toda la poblacion estudiantil, sino disefiar, implementar y

valorar una propuesta pedagdgica contextualizada dentro de un grupo especifico.

En este sentido, la muestra estuvo conformada por 8 estudiantes de grado octavo de la
Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur, ubicada en la ciudad de Armenia, Quindio,
correspondientes al afio lectivo 2025. El grupo estuvo integrado por 4 estudiantes de sexo

masculino y 4 de sexo femenino, con edades comprendidas entre 13 y 14 afos.
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Los participantes fueron seleccionados considerando criterios de conveniencia tales como
disponibilidad para participar en las actividades programadas, acceso a recursos tecnoldgicos
necesarios para la implementacion del recurso gamificado digital, asistencia regular al proceso

formativo y pertinencia respecto a los objetivos de la intervencion.

Es importante sefialar que el tamafio muestral responde al carécter piloto y contextualizado
de la investigacion, orientado a explorar la funcionalidad, pertinencia y aplicabilidad del recurso
didactico disefiado en un contexto educativo especifico. En consecuencia, los resultados
obtenidos deben interpretarse como hallazgos situados, Utiles para valorar la propuesta
pedagogica, mas no como evidencia concluyente o generalizable a otras poblaciones

estudiantiles.

Técnicas e Instrumentos de Investigacion
Técnicas de Investigacion

Para el desarrollo de la presente investigacion orientada al disefio de un recurso didactico
gamificado digital como herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de grado octavo, es necesario emplear diversas técnicas de
investigacion que permitan recolectar informacion pertinente sobre la realidad educativa, las
necesidades de los estudiantes y las estrategias pedagdgicas utilizadas por los docentes. Estas
técnicas facilitan la obtencion de datos confiables que posteriormente seran analizados para dar
respuesta al problema planteado.

En primer lugar, se propone la observacion directa, la cual permite analizar de manera

sistematica el comportamiento de los estudiantes durante las clases de matematicas, asi como las
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estrategias pedagdgicas implementadas por los docentes. A través de esta técnica es posible
identificar aspectos relacionados con la participacion estudiantil, el interés por la asignatura, las
dificultades de aprendizaje y la interaccion que se genera dentro del aula. La observacion directa
se desarrollara mediante una guia o formato de observacion previamente estructurado que
permita registrar los aspectos mas relevantes del proceso de ensefianza—aprendizaje.

En segundo lugar, se plantea la encuesta como técnica de recoleccion de informacion. Esta
técnica permitira obtener datos relacionados con las percepciones, actitudes y opiniones de los
estudiantes frente al aprendizaje de las matematicas y el uso de herramientas tecnologicas en el
aula. La encuesta se aplicara a los estudiantes de grado octavo de la institucion educativa
mediante un cuestionario estructurado con preguntas cerradas y de opcion multiple, lo que
facilitara la organizacion y el anélisis de la informacion obtenida.

Asimismo, se propone la entrevista semiestructurada, la cual estara dirigida a los docentes
del area de matematicas y posiblemente a algunos directivos de la institucidn educativa. Esta
técnica permitird profundizar en aspectos relacionados con las metodologias de ensefianza
utilizadas, las dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas y la
percepcidn de los docentes frente al uso de estrategias didacticas innovadoras como la
gamificacion. La entrevista se realizard mediante una guia de preguntas previamente elaborada
que permita obtener informacion detallada y relevante para el estudio.

Finalmente, se utilizara el analisis documental, técnica que consiste en revisar y analizar
diferentes documentos institucionales y académicos relacionados con el proceso educativo, tales
como planes de area, proyectos pedagogicos, resultados académicos y documentos curriculares
del area de matematicas. Esta técnica permitird comprender el contexto educativo de la

institucién y fortalecer el sustento tedrico y metodoldgico de la investigacion.
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En conjunto, estas técnicas de investigacion permitiran obtener informacion amplia 'y
pertinente sobre la problematica estudiada, facilitando la identificacion de necesidades
educativas y orientando el disefio del recurso didactico gamificado digital como estrategia de
apoyo para mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas en los estudiantes

de grado octavo.

Instrumentos de Investigacion

Los instrumentos de investigacion constituyen las herramientas mediante las cuales se
recopila la informacion necesaria para el desarrollo del estudio. Estos instrumentos se disefian de
acuerdo con las técnicas de investigacion seleccionadas y permiten registrar de manera
organizada y sistematica los datos obtenidos durante el proceso investigativo. En la presente
investigacion, orientada al disefio de un recurso didactico Gamificado digital para fortalecer el
proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado octavo de la
Institucién Educativa Rufino José Cuervo Sur, los instrumentos se estructuran a partir de las
técnicas de observacion directa, encuesta, entrevista y analisis documental.

En primer lugar, para la técnica de observacion directa se utilizara como instrumento una
guia de observacion. Este instrumento consiste en un formato previamente disefiado que
permitira registrar de manera sistematica diversos aspectos relacionados con el desarrollo de las
clases de matematicas, tales como la participacion de los estudiantes, el nivel de motivacion, las
estrategias pedagdgicas utilizadas por el docente, la interaccion entre estudiantes y docente, asi
como las dificultades que se evidencian durante el proceso de aprendizaje. La guia de
observacion permitira obtener informacién directa del contexto educativo y comprender como se

desarrolla actualmente el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en el aula.
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En segundo lugar, para la técnica de encuesta se empleard como instrumento un cuestionario
estructurado dirigido a los estudiantes de grado octavo. Este cuestionario estard conformado por
una serie de preguntas cerradas y de opcion multiple que permitiran identificar las percepciones,
intereses y dificultades que presentan los estudiantes frente al aprendizaje de las matematicas, asi
como su nivel de familiaridad con el uso de herramientas tecnoldgicas y recursos digitales en el
proceso educativo. Este instrumento permitira recopilar informacion cuantitativa que facilitara el
andlisis estadistico de los datos obtenidos.

En tercer lugar, para la técnica de entrevista se utilizard como instrumento una guia de
entrevista semiestructurada dirigida a los docentes del area de matematicas y, en algunos casos, a
directivos de la institucion educativa. Esta guia estard conformada por una serie de preguntas
abiertas que permitiran profundizar en aspectos relacionados con las metodologias de ensefianza
empleadas, las principales dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas, asi como las percepciones de los docentes respecto al uso de estrategias
pedagdgicas innovadoras como la gamificacion y los recursos digitales en el aula.

Finalmente, para la técnica de andlisis documental se empleara como instrumento una matriz
de anélisis documental. Este instrumento permitira organizar y examinar informacion contenida
en documentos institucionales tales como planes de estudio, planes de area de matematicas,
proyectos pedagdgicos, registros académicos y lineamientos curriculares. A traves de esta matriz
se podran identificar elementos relevantes que contribuyan a comprender el contexto educativo
de la institucién y fortalecer el sustento tedrico y metodoldgico de la investigacion.

En conjunto, estos instrumentos permitiran recopilar informacién pertinente y confiable que

servira de base para el andlisis de la problematica educativa y para el disefio del recurso didactico
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gamificado digital orientado a mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas

en los estudiantes del grado octavo de la institucion.

Fases de la Investigacion

Las fases de la investigacion constituyen un conjunto de etapas organizadas que orientan el
desarrollo del proceso investigativo desde la identificacion del problema hasta la obtencién de
resultados y conclusiones. Estas etapas permiten estructurar de manera logica y sistematica las
actividades que se realizaran durante el estudio, garantizando coherencia entre los objetivos
planteados, los métodos utilizados y los resultados esperados. Asimismo, facilitan la
planificacion del trabajo investigativo y la adecuada aplicacion de las técnicas e instrumentos de
recoleccion de informacion.

En la presente investigacion, orientada al disefio de un recurso didactico gamificado digital
como herramienta de apoyo para el proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de grado octavo de la Institucién Educativa Rufino José Cuervo Sur, las fases del
estudio se estructuran de manera secuencial con el proposito de diagnosticar la situacion actual,
analizar la informacion recolectada, disefiar la propuesta pedagdgica, implementar el recurso
didactico y finalmente evaluar los resultados obtenidos. Estas fases permiten desarrollar la
investigacion de forma organizada, asegurando que cada etapa contribuya al cumplimiento de los

objetivos planteados.

Fase 1. Diagnostico de la situacién actual
En esta primera fase se realiza un analisis del contexto educativo con el proposito de

identificar las condiciones en las que se desarrolla el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
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matematicas en los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo
Sur. Para ello se aplican los instrumentos de investigacion previamente disefiados, tales como la
guia de observacion, la encuesta dirigida a los estudiantes y la entrevista a los docentes del area
de matematicas. A través de estas técnicas se recopila informacion relacionada con el nivel de
motivacion de los estudiantes, las estrategias pedagdgicas utilizadas en el aula, las dificultades de
aprendizaje y el uso de recursos tecnologicos dentro del proceso educativo. La informacion
obtenida permite comprender la problematica existente y establecer las necesidades educativas

que justifican el desarrollo de la investigacion.

Fase 2. Analisis e interpretacion de la informacion

Una vez recolectada la informacion mediante los diferentes instrumentos de investigacion,
se procede a su organizacién, clasificacion y analisis. En esta fase se realiza el procesamiento de
los datos obtenidos a partir de las encuestas, observaciones y entrevistas, utilizando
procedimientos de andlisis cualitativo y cuantitativo segun corresponda. El analisis de la
informacidn permite identificar patrones, tendencias y aspectos relevantes relacionados con el
aprendizaje de las matematicas y la motivacion de los estudiantes frente a esta asignatura. Los
resultados obtenidos en esta etapa constituyen la base para la toma de decisiones respecto al

disefio del recurso didactico Gamificado digital que se propone en la investigacion.

Fase 3. Disefio del recurso didactico Gamificado digital

En esta fase se consolido el recurso *Mision Matematica 8°* en la plataforma Genially. El
disefio integré los contenidos curriculares con mecanicas de juego (puntos, niveles y medallas).

La estructura completa de los 5 niveles y la narrativa visual disefiada para los estudiantes de
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octavo grado se detallan de forma extensiva en el Anexo 4. A partir de los resultados obtenidos
en el diagndstico y andlisis de la informacion, se establecen los contenidos matematicos que
seran abordados, las dinamicas de juego que se incorporaran y las caracteristicas pedagogicas del
recurso digital. El disefio del recurso tiene en cuenta elementos propios de la gamificacion, tales
como niveles, retos, recompensas, retroalimentacion y actividades interactivas que permitan
incrementar la motivacion y participacion de los estudiantes. Asimismo, se consideran los
lineamientos curriculares del area de matematicas y las caracteristicas del contexto educativo de

la institucion.

Fase 4. Implementacién del recurso didactico

Posteriormente, se procede a la implementacién del recurso didactico gamificado digital en
el aula de clase con los estudiantes de grado octavo. Duran te esta etapa se desarrollan
actividades pedagdgicas en las que los estudiantes interacttan con el recurso digital disefiado,
permitiendo evaluar su funcionalidad, pertinencia y aceptacion dentro del proceso educativo. La
implementacidn del recurso permite observar como los estudiantes responden a las actividades
gamificadas y de qué manera estas influyen en su motivacion, participacién y comprension de

los contenidos matematicos.

Con el propésito de fortalecer el rigor cientifico de la investigacion, se sustenta el enfoque
metodoldgico adoptado a partir de los planteamientos de Hernandez, Fernandez y Baptista
(2018), quienes establecen que los estudios de enfoque mixto con alcance descriptivo y
propositivo permiten no solo caracterizar una problematica, sino también disefiar estrategias de

intervencion pertinentes basadas en el analisis de la informacion recolectada.
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En este sentido, la presente investigacion articula técnicas cualitativas y cuantitativas
mediante un proceso de triangulacion de la informacion, en el cual se contrastan los datos
obtenidos a traves de la observacion, las encuestas y las entrevistas, lo que garantiza la validez y
confiabilidad de los resultados. De esta manera, el disefio metodoldgico adoptado no solo
permite comprender la problematica del aprendizaje de las matematicas, sino también sustentar
de manera rigurosa la pertinencia del recurso didactico gamificado digital propuesto como

estrategia de innovacion pedagdgica.
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Resultados

Diagnostico de la Situacion Actual
Analisis de la Observacion Directa

El proceso de observacion directa constituye una de las técnicas mas relevantes dentro de la
investigacion educativa, ya que permite obtener informacion real sobre las dindmicas que se
desarrollan dentro del aula de clases. En el marco de la presente investigacion, orientada al
disefio de un recurso didactico gamificado digital como herramienta de apoyo para el proceso de
enseflanza—aprendizaje de las matematicas, se aplico una guia de observacion a ocho estudiantes
del grado octavo de la institucion educativa, conformados por cuatro nifias y cuatro estudiantes.
Esta observacion se realizo durante el desarrollo de una clase de matematicas con el proposito de
analizar diferentes aspectos relacionados con el comportamiento de los estudiantes, su nivel de
participacion, el uso de estrategias pedagogicas por parte del docente, el ambiente de aprendizaje
y las posibles dificultades que se presentan durante el proceso educativo.

La aplicacion de este instrumento permitio recoger informacion directa sobre como se
desarrolla la ensefianza de las matematicas en el aula, asi como identificar factores que influyen
en el aprendizaje de los estudiantes. A través de la observacién se pudieron analizar aspectos
relacionados con la motivacién de los estudiantes, la interaccion entre el docente y los alumnos,
el uso de recursos didacticos, el trabajo colaborativo y la comprension de los contenidos
matematicos. Estos elementos son fundamentales para comprender las dindmicas educativas y
para identificar oportunidades de mejora dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje.

En primer lugar, al analizar el interés de los estudiantes por las actividades desarrolladas
durante la clase de matematicas, se pudo evidenciar que la mayoria de los estudiantes muestra un

nivel de interés moderado hacia la asignatura. Durante la observacion se identifico que varios
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estudiantes prestan atencion a las explicaciones del docente, siguen el desarrollo de los ejercicios
en el tablero y participan ocasionalmente en las actividades propuestas. Sin embargo, también se
observo que algunos estudiantes presentan momentos de distraccion o desinterés, especialmente
cuando las actividades se desarrollan de manera repetitiva o cuando las explicaciones se
prolongan durante largos periodos de tiempo. Esta situacion refleja una realidad frecuente en
muchos contextos educativos, donde las metodologias tradicionales pueden limitar el nivel de
motivacion de los estudiantes. En este sentido, resulta necesario fortalecer el uso de estrategias
pedagdgicas que permitan hacer las clases mas dinamicas e interactivas, favoreciendo asi una
mayor participacion y motivacion por parte de los estudiantes.

En relacion con la participacion activa de los estudiantes cuando el docente formula
preguntas o plantea ejercicios, los resultados de la observacion permitieron identificar que existe
una participacion desigual entre los estudiantes. Algunos de ellos responden con mayor
frecuencia a las preguntas realizadas por el docente, se ofrecen voluntariamente para resolver
ejercicios en el tablero o comparten sus respuestas durante la clase. Estos estudiantes suelen
mostrar mayor seguridad en sus conocimientos y una actitud mas participativa frente al proceso
de aprendizaje. No obstante, también se evidencio que un grupo de estudiantes participa con
menor frecuencia, permaneciendo en silencio o limitdndose a observar el desarrollo de la clase.
Esta situacion puede estar relacionada con factores como la inseguridad académica, el temor a
cometer errores frente a sus compafieros o dificultades para comprender los contenidos
matematicos. Por esta razon, resulta fundamental que el docente promueva estrategias
pedagdgicas que fomenten la participacion de todos los estudiantes, generando un ambiente de

confianza donde el error sea entendido como parte del proceso de aprendizaje.
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Otro aspecto analizado durante la observacion estuvo relacionado con el uso de estrategias
didacticas por parte del docente para explicar los contenidos matematicos. En este sentido, se
pudo identificar que el docente emplea diversas estrategias pedagogicas, tales como la
explicacion directa de los temas, la resolucion de ejercicios en el tablero, la formulacion de
preguntas y la realizacion de actividades practicas. Estas estrategias permiten orientar a los
estudiantes en la comprension de los contenidos y facilitan el desarrollo de habilidades
matematicas. Sin embargo, también se observo que el proceso de ensefianza se basa
principalmente en metodologias tradicionales, donde el docente desempefia un papel central en la
transmision del conocimiento. Aungue estas estrategias pueden resultar efectivas en ciertos
contextos, también pueden limitar el desarrollo de metodologias activas que promuevan una
mayor participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

En cuanto al ambiente de respeto y comunicacion entre el docente y los estudiantes, los
resultados de la observacion evidenciaron que dentro del aula se mantiene un clima de respeto y
cordialidad. El docente se dirige a los estudiantes de manera respetuosa, responde a sus
inquietudes y brinda orientacion cuando presentan dificultades para resolver los ejercicios.
Asimismo, los estudiantes mantienen una actitud respetuosa hacia el docente y hacia sus
comparieros. Este ambiente positivo favorece el desarrollo de un proceso educativo mas efectivo,
ya que los estudiantes se sienten en confianza para expresar sus dudas y participar en las
actividades propuestas durante la clase.

En relacion con el trabajo colaborativo entre los estudiantes, se pudo observar que cuando el
docente propone actividades grupales algunos estudiantes muestran disposicién para trabajar en
equipo y compartir ideas con sus compafieros. Durante estas actividades se evidencian momentos

de intercambio de opiniones, discusion de procedimientos matematicos y apoyo mutuo entre los
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estudiantes. No obstante, también se identificd que en algunos casos ciertos estudiantes adoptan
un rol mas pasivo dentro del grupo, limitdndose a observar el trabajo de sus compafieros sin
participar activamente. Esta situacion resalta la importancia de implementar estrategias de
aprendizaje cooperativo que permitan distribuir responsabilidades dentro del grupo y fomentar la
participacion de todos los integrantes.

Otro aspecto relevante analizado durante la observacion fue el uso de recursos didacticos o
tecnoldgicos durante el desarrollo de la clase. En este sentido, se pudo identificar que el docente
utiliza principalmente el tablero, el cuaderno y algunos materiales impresos como herramientas
para apoyar la explicacion de los contenidos. Aunque estos recursos son fundamentales dentro
del proceso educativo, también se evidencio una limitada utilizacion de herramientas
tecnoldgicas o recursos digitales que puedan enriquecer el proceso de ensefianza—aprendizaje. En
el contexto actual, caracterizado por el avance de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, resulta cada vez mas importante incorporar herramientas digitales dentro del aula
que permitan hacer las clases mas dindmicas, interactivas y atractivas para los estudiantes.

En relacion con la comprensién de las instrucciones dadas por el docente para la resolucion
de los ejercicios, se observd que la mayoria de los estudiantes logra comprender las indicaciones
proporcionadas durante la clase. Los estudiantes siguen los procedimientos explicados por el
docente y logran desarrollar los ejercicios propuestos en el cuaderno o en el tablero. Sin
embargo, también se identificd que algunos estudiantes presentan dificultades para comprender
completamente las instrucciones o para aplicar correctamente los procedimientos matematicos
necesarios para resolver los problemas planteados. Estas dificultades pueden estar asociadas a
vacios conceptuales en el aprendizaje de las matematicas o a la falta de estrategias didacticas que

permitan reforzar la comprension de los contenidos.
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Asimismo, durante la observacion se evidencidé que algunos estudiantes presentan
dificultades para comprender determinados conceptos matematicos explicados durante la clase.
Estas dificultades se manifiestan en errores al resolver ejercicios, en la necesidad de solicitar
explicaciones adicionales al docente o en la dependencia del apoyo de sus compafieros para
completar las actividades. Este aspecto pone de manifiesto la importancia de fortalecer las
estrategias pedagdgicas que permitan atender las diferentes necesidades de aprendizaje de los
estudiantes, asi como promover el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y
razonamiento matematico.

Por otra parte, se observo que el docente realiza esfuerzos por fomentar la participacion y
motivacion de los estudiantes durante la clase mediante la formulacion de preguntas, la
resolucion de ejercicios y la interaccidn directa con los alumnos. Estas acciones contribuyen a
mantener la atencion de los estudiantes y a generar espacios de participacion dentro del aula. No
obstante, se considera que la incorporacién de metodologias innovadoras podria potenciar adn
mas la motivacién de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas.

Finalmente, en relacion con la disposicidn de los estudiantes para resolver problemas
matematicos de manera auténoma, se pudo identificar que algunos estudiantes muestran
iniciativa y confianza para intentar resolver los ejercicios propuestos sin depender
completamente del apoyo del docente. Estos estudiantes demuestran habilidades de
razonamiento légico y una actitud positiva hacia la resolucién de problemas. Sin embargo,
también se observd que otros estudiantes requieren mayor acompafiamiento y orientacion para
desarrollar las actividades, lo que evidencia la necesidad de fortalecer la autonomia en el

aprendizaje.
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En términos generales, los resultados obtenidos a través de la guia de observacion permiten
identificar diversos factores que influyen en el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas dentro del aula. Aunque se evidencian aspectos positivos como el interés moderado
de los estudiantes, el ambiente de respeto y la participacion en algunas actividades, también se
identifican desafios relacionados con la motivacion, la comprension de los contenidos y el uso
limitado de recursos tecnologicos.

En este contexto, los resultados de la observacién respaldan la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas innovadoras que permitan fortalecer el proceso de aprendizaje de las
matematicas. Una de estas estrategias es el uso de recursos didacticos gamificados digitales, los
cuales pueden contribuir a incrementar la motivacion de los estudiantes, fomentar la
participacion activa y facilitar la comprension de los contenidos matematicos mediante
actividades interactivas y dinamicas.

En conclusién, el andlisis de los resultados obtenidos mediante la guia de observacion
permite comprender con mayor claridad las dindmicas educativas que se desarrollan dentro del
aula de matematicas. Asimismo, estos resultados constituyen un insumo fundamental para el
desarrollo de la presente investigacion, ya que evidencian la necesidad de disefiar e implementar
recursos didacticos innovadores que contribuyan a mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje

de las matematicas en los estudiantes de grado octavo.



Tabla 2

¢ Los estudiantes muestran interés por las actividades desarrolladas durante la clase de
matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 25%

Casi siempre 3 37.5%
Algunas veces 3 37.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia.

Figura 1

¢ Estudiantes muestran interés por las actividades desarrolladas durante la clase de
matematicas?
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Nota. Datos obtenidos del instrumento diagnéstico aplicado a estudiantes de grado octavo.
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 1, se observa que el 25% de los
estudiantes (2 estudiantes) manifiestan que siempre muestran interés por las actividades
desarrolladas durante la clase de matematicas. Este grupo de estudiantes evidencia una actitud
positiva frente al aprendizaje de la asignatura, lo que probablemente se refleja en una mayor
participacion durante las explicaciones del docente, asi como en la disposicion para resolver
ejercicios y enfrentar los retos que plantea el desarrollo de los contenidos matematicos.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) sefialaron que casi siempre
muestran interés por las actividades desarrolladas en clase. Este resultado indica que existe un
grupo importante de estudiantes que mantiene una actitud favorable hacia el aprendizaje de las
matematicas, aungue su nivel de motivacion puede variar dependiendo de factores como el tipo
de actividad desarrollada, la metodologia utilizada por el docente o la dificultad de los temas
abordados. Este comportamiento sugiere que el interés de los estudiantes puede fortalecerse
mediante la implementacion de estrategias pedagdgicas mas dinamicas e innovadoras.

Asimismo, otro 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifesto que solo algunas veces
muestra interés por las actividades desarrolladas durante la clase. Este resultado refleja que una
parte significativa de los estudiantes presenta fluctuaciones en su nivel de motivacién, lo cual
puede estar asociado a diversos factores, entre los que se destacan la complejidad de los
contenidos matematicos, la metodologia utilizada en la ensefianza o la percepcion que tienen los
estudiantes sobre la dificultad de la asignatura. Este grupo de estudiantes requiere una mayor
atencion desde el punto de vista pedagdgico, ya que el fortalecimiento de su interés puede
contribuir significativamente a mejorar su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, es importante destacar que ninguno de los estudiantes (0%) manifesto que

nunca muestra interés por las actividades desarrolladas durante la clase de matematicas. Este
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resultado puede interpretarse como un indicador positivo dentro del contexto educativo, ya que
sugiere que, en mayor o menor medida, todos los estudiantes presentan algun nivel de interes
hacia la asignatura.

En términos generales, los resultados permiten evidenciar que la mayoria de los estudiantes
se ubica en las categorias de “casi siempre” y “algunas veces”, lo que indica que el interés por
las actividades de matematicas se mantiene en un nivel moderado dentro del grupo observado.
Esta situacion pone de manifiesto la necesidad de fortalecer las estrategias pedagogicas utilizadas
durante el desarrollo de las clases, incorporando metodologias mas dinamicas e innovadoras que
permitan incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.

En este sentido, la implementacion de recursos didacticos basados en metodologias activas,
como la gamificacion, el uso de herramientas digitales o el aprendizaje basado en retos, podria
contribuir a generar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y motivador. Estas estrategias
permiten transformar la ensefianza de las matematicas en una experiencia mas atractiva para los
estudiantes, facilitando asi la comprension de los contenidos y promoviendo una mayor

participacion dentro del aula.



Tabla 3

¢ Los estudiantes participan activamente cuando el docente formula preguntas o plantea

ejercicios?
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 25%
Casi siempre 3 37.5%
Algunas veces 3 37.5%
Nunca 0 0%
Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos del instrumento diagndéstico aplicado a estudiantes de grado octavo.

Figura 2

¢ Los estudiantes participan activamente cuando el docente formula preguntas o plantea

ejercicios?
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Nota. Datos obtenidos del instrumento diagnéstico aplicado a estudiantes de grado octavo.
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De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla 2, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes)
manifestod que siempre participa activamente cuando el docente formula preguntas o propone
ejercicios durante la clase. Este grupo de estudiantes muestra una actitud participativa y una
mayor disposicion para interactuar con el docente y con sus comparieros en el proceso de
aprendizaje.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) indico que casi siempre participa
en este tipo de actividades. Este resultado refleja que una parte importante del grupo mantiene
una participacion frecuente en las dinamicas de la clase, lo que contribuye a fortalecer la
comprension de los contenidos matematicos y el desarrollo de habilidades de razonamiento.

Asimismo, otro 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) expresd que solo algunas veces
participa activamente, lo que evidencia que su intervencion durante la clase no es constante. Esta
situacién puede estar relacionada con factores como la timidez, la inseguridad en los
conocimientos o la dificultad para comprender algunos contenidos matematicos.

Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante (0%) indicd que nunca participa
cuando el docente formula preguntas o plantea ejercicios, lo que representa un aspecto positivo
dentro del proceso educativo, ya que todos los estudiantes participan en alguin momento durante
el desarrollo de la clase.

En general, los resultados muestran que la participacion de los estudiantes se concentra
principalmente entre las categorias “casi siempre” y “algunas veces”, lo que indica que existe
una participacion moderada en las actividades propuestas por el docente. Por lo tanto, se
considera importante fortalecer estrategias pedagdgicas que promuevan una mayor participacion

activa de todos los estudiantes durante las clases de matematicas.
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Tabla 4

¢El docente utiliza estrategias didacticas variadas para explicar los contenidos matematicos?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 12.5%
Casi siempre 6 75%
Algunas veces 1 12.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 3
¢El docente utiliza estrategias didacticas variadas para explicar los contenidos matematicos?

Grafica Tabla =2

Frecuencia
W
|

= = == P
) o . ) oyt

PN o N o,a_g‘i =

1;.‘1\'@

Categoria

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 3, el 12.5% de los estudiantes (1
estudiante) considera que el docente siempre utiliza estrategias didacticas variadas para explicar
los contenidos matematicos. Esto indica que algunos estudiantes perciben una diversidad
constante en las metodologias utilizadas durante la clase.

Por otra parte, el 75% de los estudiantes (6 estudiantes) manifesté que el docente casi
siempre emplea diferentes estrategias didacticas para explicar los temas. Este resultado
representa la mayor proporcion dentro de la tabla, lo que evidencia que, en general, los
estudiantes perciben que el docente utiliza diversas formas de ensefianza para facilitar la
comprension de los contenidos.

Asimismo, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) indico que solo algunas veces se
utilizan estrategias didacticas variadas en la explicacion de los temas matematicos. Este resultado
sugiere que, en determinados momentos, algunos estudiantes perciben una menor diversidad en
las metodologias de ensefianza.

Finalmente, es importante destacar que ningln estudiante (0%) sefialé que el docente nunca
utiliza estrategias didacticas variadas, 1o que representa un aspecto positivo dentro del proceso de
ensefanza.

En términos generales, los resultados permiten concluir que el docente emplea estrategias
didacticas variadas con frecuencia durante las clases de matematicas, lo cual favorece la
comprension de los contenidos por parte de los estudiantes y contribuye al desarrollo de un

proceso de ensefianza mas dindmico y participativo.



Tabla 5

¢, Se observa un ambiente de respeto y comunicacion entre el docente y los estudiantes?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 100%
Casi siempre 0 0%
Algunas veces 0 0%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 4

¢,Se observa un ambiente de respeto y comunicacion entre el docente y los estudiantes?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 4, el 100% de los estudiantes (8
estudiantes) manifesto que siempre se observa un ambiente de respeto y comunicacion entre el
docente y los estudiantes. Este resultado indica que existe una relacion positiva dentro del aula,
caracterizada por el respeto mutuo, la confianza y una adecuada interaccién durante el proceso
de enseflanza—aprendizaje.

Asimismo, es importante destacar que ningun estudiante selecciond las categorias “casi
siempre”, “algunas veces” o “nunca”, lo que demuestra que todos los estudiantes perciben de
manera consistente un ambiente favorable dentro del aula. Este tipo de ambiente resulta
fundamental para el desarrollo del proceso educativo, ya que facilita la participacion de los
estudiantes, promueve la expresion de ideas y permite que los alumnos se sientan en confianza
para plantear dudas o realizar preguntas.

En términos generales, los resultados evidencian que en el aula se mantiene un clima escolar
positivo, caracterizado por relaciones de respeto, participacion y disposicion hacia las
actividades desarrolladas durante las clases. Este ambiente contribuye significativamente al
fortalecimiento del proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas, ya que favorece la
motivacion, el interés y la confianza de los estudiantes al momento de participar y resolver las
actividades propuestas. Asimismo, se observa que dicho clima facilita la interaccion entre el

docente y los estudiantes, promoviendo una comunicacién mas efectiva, el trabajo colaborativo y

una mayor disposicion para el aprendizaje de los contenidos matematicos.
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Tabla 6

¢ Los estudiantes trabajan de manera colaborativa cuando se desarrollan actividades grupales?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%

Casi siempre 5 62.5%
Algunas veces 3 37.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

Figura 5
¢Los estudiantes trabajan de manera colaborativa cuando se desarrollan actividades grupales?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia



84

De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 5, ningun estudiante (0%) indico que
siempre trabaja de manera colaborativa en las actividades grupales. Este resultado sugiere que el
trabajo en equipo no se desarrolla de manera permanente durante todas las actividades realizadas
en el aula.

Por otra parte, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes) manifestd que casi siempre
trabajan de manera colaborativa cuando se desarrollan actividades en grupo. Este resultado
representa la mayor proporcion de la tabla y evidencia que, en la mayoria de los casos, los
estudiantes participan y cooperan con sus comparieros durante las actividades grupales.

Asimismo, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) sefiald que solo algunas veces trabaja
de manera colaborativa. Esto indica que en ciertas ocasiones algunos estudiantes no participan
activamente en el trabajo en equipo o presentan dificultades para integrarse plenamente en las
actividades grupales.

Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante (0%) selecciond la categoria
“nunca”, lo que significa que todos los estudiantes, en algin momento, participan en actividades
colaborativas dentro del aula.

En términos generales, los resultados muestran que el trabajo colaborativo esta presente en
el grupo, aunque no de manera constante, por lo que resulta importante fortalecer estrategias
pedagdgicas que promuevan una mayor participacion y cooperacion entre los estudiantes durante

las actividades grupales.
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Tabla 7

¢ El docente utiliza recursos didacticos o tecnoldgicos para apoyar la explicacion de los temas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%

Casi siempre 3 37.5%
Algunas veces 5 62.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 6

¢ El docente utiliza recursos didacticos o tecnoldgicos para apoyar la explicacion de los temas?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 6, ningun estudiante (0%) indico que el
docente siempre utiliza recursos didacticos o tecnoldgicos en la explicacion de los contenidos.
Este resultado sugiere que el uso de este tipo de recursos no se presenta de manera permanente
durante el desarrollo de las clases.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifestd que el docente casi
siempre utiliza recursos didacticos o tecnologicos para apoyar la explicacion de los temas. Este
grupo percibe que el docente recurre con cierta frecuencia a herramientas que facilitan la
comprension de los contenidos matematicos.

Asimismo, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes) sefialé que solo algunas veces se
utilizan estos recursos durante la clase. Este resultado representa la mayor proporcion dentro de
la tabla y evidencia que el uso de materiales didacticos o tecnoldgicos no es constante, sino que
se emplea en determinadas ocasiones.

Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante (0%) selecciond la opcion
“nunca”, lo que indica que en algin momento si se utilizan recursos de apoyo en la ensefianza.

En términos generales, los resultados permiten concluir que los recursos didacticos o
tecnoldgicos se utilizan de manera ocasional en las clases de matematicas, por lo que seria
pertinente fortalecer su incorporacion dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje para hacer

las clases mas dinamicas, comprensibles y motivadoras para los estudiantes.
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Tabla 8

¢ Los estudiantes logran comprender las instrucciones dadas por el docente para resolver los
ejercicios?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%

Casi siempre 5 62.5%
Algunas veces 3 37.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 7

¢Los estudiantes logran comprender las instrucciones dadas por el docente para resolver los
ejercicios?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 7, ningun estudiante (0%) manifestd que
siempre comprende las instrucciones dadas por el docente para resolver los ejercicios. Este
resultado indica que la comprension total de las indicaciones no se presenta de manera constante
en todos los casos.

Por otra parte, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes) sefialé que casi siempre logra
comprender las instrucciones proporcionadas por el docente. Este resultado representa la mayor
proporcién dentro de la tabla y evidencia que la mayoria de los estudiantes generalmente
entiende las orientaciones dadas para desarrollar las actividades o resolver los ejercicios
matematicos.

Asimismo, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifesto que solo algunas veces
comprende las instrucciones del docente. Esto sugiere que en ciertos momentos algunos
estudiantes presentan dificultades para entender completamente las indicaciones, lo que podria
afectar la correcta realizacion de los ejercicios.

Finalmente, es importante resaltar que ninglin estudiante (0%) selecciond la opcion “nunca”,
lo que significa que todos los estudiantes logran comprender las instrucciones en algin momento
durante el desarrollo de la clase.

En términos generales, los resultados indican que la mayoria de los estudiantes logra
comprender las instrucciones dadas por el docente, aunque todavia existe un grupo que presenta
algunas dificultades, por lo que seria conveniente fortalecer las estrategias de explicaciéon y

acompafiamiento para asegurar una mejor comprension por parte de todos los estudiantes.
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Tabla 9

¢, Se evidencian dificultades en los estudiantes para comprender los conceptos matematicos
explicados?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%

Casi siempre 4 50%
Algunas veces 4 50%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

Figura 8

¢,Se evidencian dificultades en los estudiantes para comprender los conceptos matematicos
explicados?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 8, ningun estudiante (0%) manifesté que
siempre se evidencian dificultades para comprender los conceptos matematicos explicados por el
docente. Esto indica que las dificultades no se presentan de manera permanente en el grupo de
estudiantes.

Por otra parte, el 50% de los estudiantes (4 estudiantes) sefialé que casi siempre se
evidencian dificultades en la comprension de los conceptos matematicos. Este resultado refleja
que una parte importante del grupo presenta con frecuencia algunas dificultades al momento de
entender los contenidos desarrollados en la clase.

Asimismo, el 50% de los estudiantes (4 estudiantes) manifestd que solo algunas veces se
presentan dificultades para comprender los conceptos matematicos. Esto sugiere que, aunque los
estudiantes logran entender los temas en ciertos momentos, en otras ocasiones requieren mayor
apoyo o explicacion para lograr una mejor comprension.

Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante seleccioné la opcién “nunca”, lo
que indica que en algin momento todos los estudiantes han experimentado cierto grado de
dificultad en la comprensién de los contenidos matematicos.

En términos generales, los resultados evidencian que las dificultades en la comprension de
los conceptos matematicos estan presentes en el grupo de estudiantes, aunque no de manera
constante. Por lo tanto, se considera necesario fortalecer las estrategias pedagogicas y utilizar
recursos didacticos que faciliten la comprension de los contenidos y contribuyan a mejorar el

proceso de aprendizaje de las matematicas



Tabla 10

¢El docente fomenta la participacion y motivacion de los estudiantes durante la clase?
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Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 37.5%

Casi siempre 5 62.5%
Algunas veces 0 0%

Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 9

¢ El docente fomenta la participacion y motivacion de los estudiantes durante la clase?
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 9, el 37.5% de los estudiantes (3
estudiantes) manifesto que el docente siempre fomenta la participacion y motivacion durante el
desarrollo de la clase de matematicas. Este resultado indica que una parte del grupo percibe que
el docente promueve constantemente la intervencion de los estudiantes y genera espacios que
favorecen su interés por las actividades académicas.

Por otra parte, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes) sefialé que el docente casi siempre
fomenta la participacion y motivacion en el aula. Este resultado representa la mayor proporcion
dentro de la tabla y evidencia que, en la mayoria de las clases, el docente incentiva a los
estudiantes a participar y a involucrarse en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, es importante resaltar que ningun estudiante selecciono las categorias “algunas
veces” o “nunca”, lo que indica que todos los estudiantes perciben que el docente realiza
acciones para motivarlos y promover su participacion durante la clase.

En términos generales, los resultados muestran que el docente cumple un papel activo en la
motivacion y participacion de los estudiantes, lo cual favorece el desarrollo de un ambiente de

aprendizaje dinamico y participativo dentro de la clase de matematicas.



Tabla 11

¢ Los estudiantes muestran disposicién para resolver problemas matematicos de manera
autonoma?
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Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%

Casi siempre 5 62.5%
Algunas veces 3 37.5%
Nunca 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

Figura 10

¢ Los estudiantes muestran disposicién para resolver problemas matematicos de manera
autonoma?
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De acuerdo con los resultados de la tabla 10, ningun estudiante (0%) manifesto que siempre
muestra disposicidn para resolver problemas de manera autbnoma, lo que indica que la auto-
iniciativa no se presenta de forma constante en todos los casos.

Por otra parte, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes) indico que casi siempre muestra
disposicion para trabajar de manera autobnoma. Este resultado evidencia que la mayoria del grupo
tiene una actitud positiva frente a la resolucion independiente de problemas, aunque todavia
puede requerir apoyo del docente en ciertas situaciones.

Asimismo, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifesto que solo algunas veces
muestra disposicién para resolver problemas matematicos por si mismos. Esto refleja que una
parte del grupo depende maés de la guia del docente o de la colaboracion de sus comparieros para
completar las actividades.

Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante selecciono la opcion “nunca”, lo
que indica que todos los estudiantes, en algun momento, intentan abordar problemas de manera
autonoma.

En términos generales, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes esta
dispuesta a trabajar de manera independiente, aunque existe un grupo que requiere mayor
motivacion y acompafiamiento para fortalecer su autonomia en la resolucion de problemas

matematicos.

Analisis del Cuestionario de Encuesta a Estudiantes
La encuesta permitio explorar la disposicion de los estudiantes hacia la incorporacion de
nuevas metodologias de ensefianza basadas en el uso de recursos didacticos digitales y

actividades ludicas. Este analisis resulta relevante, ya que las percepciones de los estudiantes



95

constituyen un insumo valioso para comprender las dinamicas que se desarrollan dentro del aula
y para identificar oportunidades de mejora en el proceso educativo. En consecuencia, los
resultados obtenidos a través de la encuesta permiten fundamentar la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas innovadoras, como el uso de recursos didacticos gamificados digitales,
que contribuyan a fortalecer la motivacion, la participacion y la comprension de los contenidos
matematicos en los estudiantes de educacion basica secundaria, a continuacion, se muestran los

resultados.

Tabla 12

¢ Te gustan las clases de matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 25%

De acuerdo 3 37.5%

En desacuerdo 2 25%
Totalmente en desacuerdo 1 12.5%
Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia
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Figura 11

¢ Te gustan las clases de matematicas?

Grafica Tabla 11
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 11, el 25% de los estudiantes (2
estudiantes) manifesto estar totalmente de acuerdo con que les gustan las clases de matematicas,
lo que indica un interés y disfrute constante por la asignatura.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) sefialé estar de acuerdo, lo que
refleja que una parte importante del grupo percibe de manera positiva las clases, aunque con un
interés moderado o variable segun las actividades realizadas.

Asimismo, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) manifestd estar en desacuerdo, lo que
evidencia gue algunos estudiantes no disfrutan plenamente de la asignatura y pueden presentar
falta de motivacion o dificultades para involucrarse en el aprendizaje.

Finalmente, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) indico estar totalmente en desacuerdo,

lo que refleja un rechazo o desinterés marcado hacia las clases de matematicas.
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En términos generales, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes tiene una
percepcion positiva de las clases de matematicas, aunque existe un grupo que presenta desinterés
o dificultades para involucrarse, lo que indica la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas motivadoras que fomenten un mayor gusto y disfrute por el aprendizaje de la

asignatura.

Tabla 13

¢ Consideras que las matematicas son importantes para tu vida diaria?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 50%

De acuerdo 3 37.5%

En desacuerdo 1 12.5%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia
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Figura 12
¢ Consideras que las matematicas son importantes para tu vida diaria?

Grafica Tabla 12
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados obtenidos 12, el 50% de los estudiantes (4 estudiantes)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que la mitad del grupo reconoce la
importancia de las matematicas y como estas contribuyen a resolver problemas y tomar
decisiones en situaciones diarias.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que una parte significativa del grupo también percibe las matematicas como importantes,
aunque con un nivel de convencimiento moderado.

Asimismo, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) manifestd estar en desacuerdo, lo que
evidencia que una pequefia proporcion del grupo no percibe la relevancia de las matematicas en
su vida cotidiana, posiblemente debido a dificultades para relacionar los contenidos académicos

con situaciones préacticas.



Finalmente, ningun estudiante selecciond la opcion “totalmente en desacuerdo”, lo que
significa que todos los estudiantes reconocen al menos de manera parcial la importancia de las
matematicas en su vida diaria.

En términos generales, los resultados permiten concluir que la mayoria de los estudiantes
considera que las matematicas son importantes para la vida diaria, lo que constituye un aspecto
positivo para fortalecer la motivacion y el interés en la asignatura mediante estrategias

pedagdgicas que conecten los contenidos con situaciones practicas y cotidianas.

Tabla 14

¢ Te resulta facil comprender los temas que explica el profesor de matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 12.5%
De acuerdo 3 37.5%
En desacuerdo 3 37.5%
Totalmente en desacuerdo 1 12.5%
Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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Figura 13

¢ Te resulta facil comprender los temas que explica el profesor de matematicas?

Grafica Tabla 13
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

De acuerdo con los resultados obtenidos tabla 13, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que una pequefia proporcion de los
estudiantes considera que siempre entiende claramente las explicaciones del docente.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que una parte importante del grupo percibe que comprende los temas en general, aunque
puede tener dificultades ocasionales con algunos conceptos.

Asimismo, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifestd estar en desacuerdo, lo que
evidencia que estos estudiantes presentan dificultades para comprender ciertos temas explicados
en clase y requieren un mayor apoyo o estrategias pedagdgicas diferentes.

Finalmente, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) indicé estar totalmente en desacuerdo,
lo que refleja que este estudiante tiene problemas significativos para comprender los contenidos

presentados por el docente.
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En términos generales, los resultados muestran que la comprension de los temas de
matematicas varia dentro del grupo, ya que mientras algunos estudiantes logran entender las
explicaciones, otros presentan dificultades. Esto sugiere la necesidad de implementar estrategias
didacticas mas claras, participativas y adaptadas a las necesidades de aprendizaje de todos los

estudiantes.

Tabla 15

¢El profesor utiliza diferentes estrategias para explicar los temas de matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 25%

De acuerdo 4 50%

En desacuerdo 2 25%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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Figura 14

¢El profesor utiliza diferentes estrategias para explicar los temas de matematicas?

Grafica Tabla 14
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

De acuerdo con los resultados en la tabla 14, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que una parte del grupo percibe que el
docente utiliza constantemente diversas estrategias para facilitar la comprension de los
contenidos.

Por otra parte, el 50% de los estudiantes (4 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que la mayoria de los estudiantes considera que el docente emplea diferentes estrategias,
aunque no de manera totalmente constante en todas las clases.

Asimismo, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) manifesto estar en desacuerdo, lo que
evidencia gque algunos estudiantes perciben que el docente utiliza estrategias limitadas o poco

variadas, lo que podria dificultar su comprension de ciertos temas.
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Finalmente, es importante destacar que ningun estudiante (0%) selecciond la opcion
“totalmente en desacuerdo”, lo que indica que todos los estudiantes perciben al menos cierto uso
de estrategias diversas por parte del docente.

En términos generales, los resultados permiten concluir que el docente utiliza diferentes
estrategias para explicar los contenidos matematicos, aunque existe un grupo de estudiantes que
percibe la necesidad de aumentar la diversidad de metodologias. Esto sugiere que se podrian
implementar técnicas mas dinamicas e innovadoras para favorecer un aprendizaje mas efectivo y

motivador.

Tabla 16

¢ Participas activamente durante las clases de matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 12.5%

De acuerdo 4 50%

En desacuerdo 2 25%
Totalmente en desacuerdo 1 12.5%
Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia
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Figura 15

¢ Participas activamente durante las clases de matematicas?

Grafica Tabla 15
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados en la tabla 15, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante)
manifesto estar totalmente de acuerdo, lo que indica que una pequefia proporcion del grupo se
considera completamente participativa en todas las clases.

Por otra parte, el 50% de los estudiantes (4 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que la mayoria de los estudiantes participa de manera frecuente durante las clases, aunque
no siempre con la misma intensidad o constancia.

Asimismo, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) manifestd estar en desacuerdo, lo que
evidencia gue algunos estudiantes presentan baja participacion o intervienen solo de manera
ocasional en las actividades de clase.

Finalmente, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) indic estar totalmente en desacuerdo,
lo que refleja que existe al menos un estudiante que casi no participa durante las clases de

matematicas.
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En términos generales, los resultados muestran que la participacion de los estudiantes es
moderada, ya que mientras algunos participan activamente, otros presentan un nivel de
implicacion menor. Esto sugiere la necesidad de implementar estrategias pedagogicas
motivadoras y dinamicas que fomenten la participacion de todos los estudiantes en el desarrollo

de las clases de matematicas.

Tabla 17

¢ Te gustaria que las clases de matematicas fueran méas dindmicas o interactivas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 62.5%

De acuerdo 3 37.5%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia.
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Figura 16

¢ Te gustaria que las clases de matematicas fueran mas dindmicas o interactivas?

Grafica Tabla 16
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Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

De acuerdo con los resultados en la tabla 16, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que la mayoria del grupo desea que las
clases sean més participativas, motivadoras y que involucren actividades que promuevan la
interaccion y el aprendizaje activo.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que todos los estudiantes perciben positivamente la idea de implementar clases mas
dinamicas e interactivas, aunque con un nivel de entusiasmo ligeramente menor que el grupo
anterior.

Asimismo, es importante destacar que ningtn estudiante selecciond las categorias “en
desacuerdo” o “totalmente en desacuerdo”, lo que evidencia que todos los estudiantes consideran

necesario mejorar la interaccion y dinamismo de las clases de matematicas.
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En términos generales, los resultados muestran que los estudiantes tienen una clara
preferencia por clases mas dinamicas e interactivas, lo que representa una oportunidad para que
el docente incorpore estrategias pedagogicas innovadoras, como recursos tecnoldgicos,
actividades ludicas o metodologias activas, con el fin de mejorar la motivacion, el interés y la

comprension de los contenidos matematico.

Tabla 18

¢El uso de juegos o actividades digitales podria ayudarte a aprender mejor matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 75%

De acuerdo 2 25%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia
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Figura 17

¢El uso de juegos o actividades digitales podria ayudarte a aprender mejor matematicas?

Grafica Tabla 17

frecuencia

Categoria

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados de la tabla 17, el 75% de los estudiantes (6 estudiantes)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que la mayoria del grupo considera que el
uso de juegos o actividades digitales podria mejorar significativamente su comprension y
aprendizaje de los contenidos matematicos. Este resultado evidencia un interés marcado por
metodologias innovadoras y participativas.

Por otra parte, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que todos los estudiantes reconocen el potencial de los juegos y actividades digitales
como apoyo para el aprendizaje, aunque con un nivel de convencimiento ligeramente menor que

el grupo anterior.
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Es relevante destacar que ningln estudiante selecciono las categorias “en desacuerdo” o
“totalmente en desacuerdo”, lo que indica que todos los estudiantes perciben positivamente la
implementacion de recursos digitales y ludicos para mejorar el aprendizaje de matematicas.

En términos generales, los resultados muestran que los estudiantes valoran de manera
significativa el uso de herramientas digitales y juegos educativos, lo que sugiere que la
incorporacion de estos recursos en las clases podria aumentar la motivacion, la participacion y la
comprension de los contenidos matematicos. Esto respalda la necesidad de implementar

estrategias de gamificacién como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 19

¢ Te motivan las actividades donde puedes competir o ganar puntos en clase?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 62.5%

De acuerdo 2 25%

En desacuerdo 1 12.5%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia
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Figura 18

¢ Te motivan las actividades donde puedes competir o ganar puntos en clase?

Grafica Tabla 18

frecuencia

Categoria

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados de la tabla 18, el 62.5% de los estudiantes (5 estudiantes)
manifesto estar totalmente de acuerdo, lo que indica que la mayoria del grupo se siente motivada
y comprometida con actividades que incluyen competencias o recompensas, percibiéndolas
como una forma atractiva de aprender y participar activamente en clase.

Por otra parte, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que también encuentran motivadoras este tipo de actividades, aunque con un nivel de
entusiasmo ligeramente menor que el grupo anterior.

Asimismo, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante) manifestd estar en desacuerdo, lo que

evidencia gque no todos los estudiantes se sienten motivados por la competencia o por ganar
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puntos, lo que puede deberse a caracteristicas individuales como la timidez, la ansiedad o la
preferencia por otros estilos de aprendizaje.

Finalmente, ningtin estudiante seleccion6 “totalmente en desacuerdo”, lo que indica que,
aunque algunos no se sienten completamente motivados, todos perciben algin grado de valor en
la utilizacion de actividades competitivas en clase.

En términos generales, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes se siente
motivada por actividades que incorporan competencia o puntos, lo que sugiere que la
implementacion de estrategias de gamificacion y dindmicas ludicas puede contribuir a aumentar

la participacion, el interés y la motivacion en el aprendizaje de matematicas.

Tabla 20

¢ Utilizas herramientas digitales o aplicaciones para estudiar matematicas?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 12.5%

De acuerdo 2 25%

En desacuerdo 3 37.5%
Totalmente en desacuerdo 2 25%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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Figura 19

¢ Utilizas herramientas digitales o aplicaciones para estudiar matematicas?

Grafica Tabla 19

Frecuencia

Categoria

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia

De acuerdo con los resultados de la tabla 19, el 12.5% de los estudiantes (1 estudiante)
manifestd estar totalmente de acuerdo, lo que indica que solo una minoria utiliza con frecuencia
herramientas digitales o aplicaciones para estudiar matematicas.

Por otra parte, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que algunos estudiantes recurren de manera ocasional a recursos tecnolégicos como
apoyo para el aprendizaje, aunque no de forma constante.

Asimismo, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) manifestd estar en desacuerdo, lo que
evidencia que un grupo importante de estudiantes no utiliza herramientas digitales de manera

regular y puede depender Gnicamente de los métodos tradicionales para estudiar matematicas.
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Finalmente, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) indico estar totalmente en desacuerdo,
lo que refleja que existe un grupo de estudiantes que no hace uso de ninguna herramienta digital
o aplicacion para estudiar, lo que puede limitar su exposicion a recursos interactivos o estrategias
de aprendizaje alternativas.

En términos generales, los resultados muestran que el uso de herramientas digitales por parte
de los estudiantes es limitado, lo que evidencia la necesidad de incentivar la integracion de
recursos tecnoldgicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto permitiria mejorar la
comprension de los contenidos, aumentar la motivacion y facilitar el aprendizaje autbnomo en

matematicas.

Tabla 21

¢ Consideras que aprender matematicas puede ser divertido?

Categoria Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 37.5%

De acuerdo 3 37.5%

En desacuerdo 2 25%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 8 100%

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracién propia
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Figura 20
¢ Consideras que aprender matematicas puede ser divertido?

Grafica Tabla 20

frecuencia

Categoria

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada a estudiantes de grado octavo. Elaboracion propia

De acuerdo con los resultados segun tabla 21, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes)
manifesto estar totalmente de acuerdo, lo que indica que una parte del grupo considera que las
matematicas pueden ser aprendidas de manera entretenida y atractiva, especialmente cuando se
emplean estrategias didacticas dinamicas o interactivas.

Por otra parte, el 37.5% de los estudiantes (3 estudiantes) indico estar de acuerdo, lo que
refleja que también perciben que el aprendizaje de matematicas puede resultar divertido, aunque
con un nivel de convencimiento moderado y posiblemente condicionado por la forma en que se
desarrollan las clases.

Asimismo, el 25% de los estudiantes (2 estudiantes) manifestd estar en desacuerdo, lo que

evidencia que una parte del grupo todavia percibe las matematicas como una asignatura dificil o
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poco atractiva, y requiere estrategias motivadoras que fomenten el interés y el disfrute en el
aprendizaje.

Finalmente, ningun estudiante selecciond “totalmente en desacuerdo”, lo que sugiere que
todos los estudiantes reconocen, en mayor o menor medida, que existe la posibilidad de aprender
matematicas de manera divertida.

En términos generales, los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes percibe que
aprender matematicas puede ser divertido, lo que indica una oportunidad para implementar
metodologias ludicas y recursos gamificados que potencien la motivacion, la participacion y el

aprendizaje significativo dentro del aula.

Andlisis a Entrevista para Docentes

El anélisis de la informacion obtenida mediante la entrevista aplicada a docentes constituye
un elemento fundamental dentro del desarrollo de la presente investigacion, ya que permite
comprender desde la perspectiva pedagogica las dinamicas que influyen en el proceso de
ensefianza—aprendizaje de las matematicas en el contexto escolar. A través de este instrumento
cualitativo se busco conocer las percepciones, experiencias y opiniones de los docentes respecto
a diversos aspectos relacionados con el aprendizaje de los estudiantes, las estrategias didacticas
utilizadas en el aula, las dificultades que enfrentan los estudiantes en la comprension de los
contenidos matematicos y las posibilidades de innovacion pedagogica mediante el uso de
recursos digitales y estrategias de gamificacion.

El desarrollo de entrevistas a docentes representa una oportunidad para profundizar en el
analisis del fendmeno educativo desde la experiencia directa de quienes orientan el proceso de

ensefianza. En este sentido, las respuestas obtenidas permiten identificar elementos relevantes
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que contribuyen a comprender las fortalezas y debilidades presentes en las practicas pedagdgicas
actuales, asi como las oportunidades de mejora que pueden implementarse para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes.

En relacion con la primera pregunta de la entrevista, orientada a conocer la percepcion del
docente sobre el nivel de interés que manifiestan los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas, se pudo identificar que el interes de los estudiantes suele variar significativamente
dependiendo de diversos factores asociados tanto al contexto educativo como a las caracteristicas
individuales de los estudiantes. Segun lo expresado por el docente entrevistado, existe un grupo
de estudiantes que muestra curiosidad y disposicion para participar activamente en las
actividades matematicas, manifestando interés por comprender los procedimientos y resolver los
problemas planteados durante la clase. Sin embargo, también se observa que algunos estudiantes
presentan dificultades para mantener la atencion durante largos periodos de tiempo,
especialmente cuando las clases se desarrollan mediante metodologias tradicionales centradas en
la explicacion tedrica.

Esta situacion pone de manifiesto la importancia de utilizar estrategias pedagdgicas que
promuevan la motivacion y el interés de los estudiantes por la asignatura. El docente sefiala que
cuando las clases incluyen actividades dinamicas, ejercicios practicos o ejemplos relacionados
con situaciones de la vida cotidiana, los estudiantes suelen mostrar mayor interés y disposicion
para participar. Por el contrario, cuando el proceso de ensefianza se limita a la repeticién de
ejercicios o a la exposicion prolongada de contenidos, algunos estudiantes tienden a perder la
atencion y a mostrar actitudes de desinterés. Este analisis permite comprender que el interés de

los estudiantes por las matematicas no depende Unicamente de la asignatura en si, sino también
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de la manera en que se presentan los contenidos y de las estrategias utilizadas para facilitar el
aprendizaje.

En relacion con la segunda pregunta de la entrevista, la cual estuvo orientada a identificar las
principales dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas, el
docente manifesto que uno de los problemas mas recurrentes esta relacionado con las debilidades
en los conocimientos previos de los estudiantes. Muchos estudiantes llegan a los grados
superiores con vacios conceptuales en temas fundamentales, como la resolucion de problemas
algebraicos y razonamiento légico, el manejo de fracciones, la interpretacion de problemas
matematicos y el razonamiento ldgico. Estas dificultades generan obstaculos en la comprension
de contenidos mas complejos que se abordan en niveles educativos posteriores.

Ademas de las dificultades conceptuales, el docente también sefialé que algunos estudiantes
experimentan inseguridad al enfrentarse a los problemas matematicos. Esta inseguridad se
manifiesta en la falta de confianza para resolver ejercicios de manera autbnomay en el temor a
cometer errores frente a sus compafieros. En algunos casos, los estudiantes prefieren evitar
participar en las actividades de clase por miedo a equivocarse o a recibir criticas. Este aspecto
evidencia la necesidad de promover un ambiente de aprendizaje que valore el error como parte
del proceso educativo y que incentive a los estudiantes a participar activamente en la
construccién de su propio conocimiento.

En cuanto a la tercera pregunta de la entrevista, orientada a conocer las estrategias didacticas
que el docente utiliza durante el desarrollo de las clases de matematicas, se pudo identificar que
el docente recurre a diferentes metodologias pedagdgicas con el proposito de facilitar la
comprension de los contenidos por parte de los estudiantes. Entre las estrategias mencionadas se

encuentran la explicacion directa de los temas, la resolucion de ejercicios en el tablero, el uso de
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ejemplos contextualizados y la realizacion de actividades individuales o grupales. Estas
estrategias permiten orientar a los estudiantes en el desarrollo de habilidades matematicas y en la
aplicacion de los conceptos aprendidos.

Sin embargo, el docente reconoce que en muchas ocasiones el tiempo disponible para el
desarrollo de las clases resulta insuficiente para implementar metodologias mas innovadoras o
actividades que requieran una mayor planificacion. Asimismo, el cumplimiento de los
contenidos establecidos en el curriculo puede limitar la posibilidad de dedicar mas tiempo a
actividades ludicas o dinamicas que favorezcan el aprendizaje significativo de los estudiantes.

En relacion con la cuarta pregunta, relacionada con el uso de recursos didacticos o
tecnoldgicos dentro del aula, el docente sefialé que, aunque se utilizan algunos materiales de
apoyo como guias impresas, ejercicios practicos y el tablero, el uso de herramientas tecnoldgicas
aun es limitado dentro del proceso de ensefianza de las matematicas. Esta situacion puede estar
asociada a diversos factores, entre los cuales se destacan la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos dentro de la institucion educativa, las condiciones de infraestructura o la falta de
capacitacion en el uso pedagdgico de herramientas digitales.

No obstante, el docente reconoce que el uso de recursos tecnoldgicos podria representar una
alternativa valiosa para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, ya que estas herramientas
permiten presentar los contenidos de manera mas dinamica, visual e interactiva. En el contexto
actual, donde las tecnologias digitales forman parte de la vida cotidiana de los estudiantes, la
integracién de estas herramientas dentro del aula puede contribuir significativamente a fortalecer
la motivacion y el interés por el aprendizaje.

En relacion con la quinta pregunta de la entrevista, orientada a conocer la percepcion del

docente sobre la participacion de los estudiantes durante las clases de matematicas, se evidencid
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que la participacion suele concentrarse en un grupo reducido de estudiantes que muestran mayor
confianza en sus habilidades académicas. Estos estudiantes participan activamente en las
actividades propuestas, responden preguntas y colaboran en la resolucion de ejercicios en el
tablero. Sin embargo, también existe un grupo de estudiantes que participa con menor frecuencia,
limitandose a observar el desarrollo de la clase sin intervenir directamente en las actividades.

Esta situacion evidencia la importancia de implementar estrategias pedagdgicas que
promuevan la participacion de todos los estudiantes, permitiendo que cada uno de ellos se sienta
parte activa del proceso de aprendizaje. El docente considera que la utilizacion de metodologias
participativas puede contribuir a generar un ambiente mas dindmico dentro del aula, donde los
estudiantes tengan la oportunidad de expresar sus ideas, plantear preguntas y colaborar con sus
companieros.

En relacion con la sexta pregunta de la entrevista, orientada a conocer la percepcion del
docente sobre el uso de actividades ludicas o juegos educativos en la ensefianza de las
matematicas, el docente manifestd que este tipo de estrategias puede resultar altamente
beneficioso para el aprendizaje de los estudiantes. Las actividades ludicas permiten transformar
el proceso de ensefianza en una experiencia mas dinamica y motivadora, facilitando la
comprension de conceptos matematicos que en ocasiones pueden resultar abstractos o dificiles de
entender.

Asimismo, el docente considera que los juegos educativos pueden contribuir al desarrollo de
habilidades cognitivas importantes, como el pensamiento l6gico, la resolucién de problemas y la
capacidad de analisis. Ademas, este tipo de actividades fomenta la interaccion entre los

estudiantes, promoviendo el trabajo en equipo Yy el aprendizaje colaborativo.



120

En relacion con la séptima pregunta de la entrevista, relacionada con el uso de herramientas
digitales o plataformas educativas para el aprendizaje de las matematicas, el docente expreso que
estas herramientas pueden ofrecer multiples beneficios dentro del proceso educativo. Las
plataformas digitales permiten desarrollar actividades interactivas, presentar contenidos de
manera visual y ofrecer ejercicios practicos que facilitan la comprension de los temas. Ademas,
el uso de estas herramientas puede contribuir a personalizar el aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes avancen a su propio ritmo.

En relacion con la octava pregunta de la entrevista, orientada a conocer la disposicion del
docente para incorporar nuevas estrategias pedagogicas dentro de sus clases, se evidencio una
actitud positiva hacia la innovacion educativa. El docente manifesto su interés en implementar
nuevas metodologias que permitan mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas, especialmente aquellas que integran el uso de tecnologias digitales y actividades
interactivas.

En relacion con la novena pregunta, el docente considera que la implementacion de un
recurso didactico gamificado digital podria generar un impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes. La gamificacion permite integrar elementos propios de los juegos, como puntos,
niveles, retos y recompensas, dentro del proceso educativo. Estos elementos pueden contribuir a
aumentar la motivacion de los estudiantes y a generar un mayor compromiso con las actividades
académicas.

Finalmente, en relacion con la décima pregunta de la entrevista, el docente destaca la
importancia de continuar promoviendo la innovacion pedagégica dentro de las instituciones

educativas. En un contexto educativo caracterizado por constantes cambios tecnoldgicos y
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sociales, resulta fundamental que los docentes adopten estrategias pedagogicas que respondan a
las necesidades y caracteristicas de los estudiantes actuales.

En conclusién, el andlisis de la entrevista aplicada al docente permite identificar diversos
factores que influyen en el proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas. Entre estos
factores se destacan el nivel de motivacién de los estudiantes, las dificultades en la comprension
de los contenidos matematicos, el uso limitado de recursos tecnologicos y la necesidad de
implementar metodologias pedagdgicas mas dinamicas e innovadoras.

Los resultados obtenidos a través de este instrumento respaldan la pertinencia de la presente
investigacion, orientada al disefio de un recurso didactico Gamificado digital como herramienta
de apoyo para el aprendizaje de las matematicas. La implementacion de este tipo de recursos
puede contribuir a fortalecer la motivacion de los estudiantes, promover su participacién activa 'y
facilitar la comprensidn de los contenidos matematicos mediante estrategias pedagogicas

adaptadas a las demandas educativas del contexto actual.

Disefio del Recurso Didactico Gamificado Digital

Titulo del Recurso: Disefio de un Recurso Didactico Gamificado Digital como Herramienta de
Apoyo para el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de las Matematicas en los Estudiantes de

Octavo Grado

Justificacion
El aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de octavo grado se enfrenta a
desafios relacionados con la motivacion, la comprension de conceptos abstractos y la aplicacion

practica de los contenidos. La gamificacion se presenta como una estrategia innovadora que
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integra mecanicas de juego en el aprendizaje, aumentando la participacion, el interés y la
retencion de los conocimientos.

El disefio de un recurso didactico gamificado digital busca apoyar el proceso de
enseflanza-aprendizaje, ofreciendo actividades interactivas, desafios y retroalimentacion

inmediata que permiten reforzar habilidades matematicas de manera dinamica y atractiva.

Obijetivo General
Disefar un recurso didactico Gamificado digital que facilite el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de octavo grado, promoviendo la motivacion, la comprensién de

conceptos y la resolucion de problemas de manera interactiva.

Obijetivos Especificos

Identificar los contenidos de matematicas de octavo grado que presentan mayor
dificultad para los estudiantes.

 Incorporar mecanicas de juego que fomenten la participacion activa y la motivacion.

Evaluar la efectividad del recurso gamificado digital en la mejora del aprendizaje.

Facilitar la retroalimentacion inmediata para el refuerzo del aprendizaje autonomo.

Publico Objetivo
Estudiantes de octavo grado de educacion basica secundaria, con edades aproximadas

entre 12 y 14 afios, que requieran apoyo en el aprendizaje de las matematicas.
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Contenidos
Los contenidos del recurso educativo estan organizados en torno a los siguientes ejes
tematicos:
* Operaciones con numeros enteros y decimales.
* Fracciones y porcentajes.
« Algebra bésica: expresiones y ecuaciones.
» Geometria: perimetro, area y volumen.

* Resolucion de problemas del dia a dia aplicando conceptos matematicos.

Con el propdsito de garantizar la coherencia del recurso con los lineamientos educativos
nacionales e institucionales, se presenta a continuacion una tabla de alineacion curricular que
relaciona los contenidos propuestos con los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA v2), los

Estandares Basicos de Competencias en Matematicas y el plan de area institucional.
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Tabla 22

Alineacion Curricular

Contenidos del recurso DBA V2 (Grado 8°—  Estandares Basicos Plan de area
MEN) de Competencias
Operaciones basicas con  Resuelve y formula Resuelvo y formulo  Desarrollo del pensamiento
nameros naturales (suma, problemas que requieren problemas utilizando numérico y sistemas
resta, multiplicacion y el uso de operaciones con nameros y numéricos mediante
division con jerarquiade  nameros racionales y operaciones en operaciones basicas
operaciones) naturales, aplicando contextos
propiedades y jerarquia  matematicos y
de operaciones cotidianos
Operaciones con fracciones Interpreta, representay  Utilizo nimeros Fortalecimiento del manejo
y decimales opera con nimeros racionales en sus de nimeros racionales en
racionales en diferentes  diferentes situaciones académicas y
formas (fraccionaria y representaciones para cotidianas
decimal) en diversos resolver problemas
contextos
Algebra bésica (ecuaciones Reconoce v utiliza Uso expresiones Desarrollo del pensamiento
lineales, simplificacion de expresiones algebraicas y algebraicas para algebraico y variacional
expresiones) ecuaciones lineales para representar y resolver
modelar situaciones situaciones problema
Geometria (area, perimetro, Calcula areas, perimetros Reconozco Desarrollo del pensamiento
volumen) y volimenes en figuras  propiedades de espacial y geométrico
geométricas y los aplica  figuras geométricas y
en la solucion de aplico formulas en
problemas contextos reales
Aplicacion de las Plantea y resuelve Resuelvo problemas  Aplicacion de las
matematicas en situaciones problemas en contextos en situaciones matematicas en la vida
cotidianas (problemas del  reales utilizando cotidianas utilizando diaria y resolucion de
contexto) conceptos matematicos  conceptos problemas contextualizados

matematicos

Nota. Elaboracién propia.

Metodologia del Recurso
« Gamificacion: Integracion de mecanicas como puntos, niveles, insignias y retos.
+ Interactividad: Uso de preguntas de opcién mdltiple, actividades arrastrar y soltar, y

juegos de resolucion de problemas.
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» Retroalimentacion: Explicaciones inmediatas de respuestas correctas e incorrectas.

» Progresion: Dificultad gradual de los retos para adaptarse al nivel del estudiante.

Herramienta Digital

El recurso se desarrollard en Genially, plataforma que permite crear contenidos interactivos

y gamificados. La eleccion se basa en su accesibilidad, facilidad de uso y capacidad de

integracion de elementos visuales y de juego.

Estructura del Recurso

Tabla 23

Estructura del Recurso a Disefiar

Nivel Contenido Actividad Gamificada Retroalimentacion
Juego de preguntas de opcién
Nivel 1 Repaso de operaciones basicas Inmediata al responder cada pregunta
multiple
Problemas con fracciones 'y
Nivel 2 Arrastrar y soltar Correcta o0 sugerencia de resolucion
decimales
i Resolver ecuaciones con puntos y
Nivel 3 Algebra basica Explicacion paso a paso de errores
logros
Construccion de figuras
Nivel 4 | Geometria y aplicaciones practicas Feedback visual y puntuacion
interactivas

Insignias de progreso y reconocimiento

Nivel 5 Problemas del dia a dia Mini-retos por tiempo
de logros

Nota. El recurso incluye una pantalla inicial de instrucciones y una pantalla final de retroalimentacién y
reconocimiento de logros.
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Evaluacion
« Formativa: Mediante cuestionarios interactivos y retroalimentacion inmediata.
« Sumativa: Evaluacion de desempefio al finalizar cada nivel, puntuacién acumulada y

logros obtenidos.

Recursos Necesarios
* Dispositivo con acceso a Internet (computadora, tablet o celular).
* Plataforma Genially para crear el recurso digital.

» Material de apoyo visual y multimedia (imégenes, videos, animaciones).

Conclusion

El recurso didactico Gamificado digital constituye una estrategia innovadora que potencia la
motivacion y el aprendizaje significativo en matematicas. Su disefio busca involucrar
activamente a los estudiantes, permitiéndoles aplicar conceptos en situaciones practicas y

ludicas, fortaleciendo sus habilidades y competencias matematicas de manera efectiva.

Disefio del Formulario para Utilizar en la plataforma Genially

El disefio del formulario en la plataforma Genially constituye una herramienta fundamental
para la recoleccion de informacion, la evaluacion del aprendizaje y la interaccion directa con los
estudiantes en entornos digitales. Esta herramienta permite no solo estructurar preguntas de
manera clara y atractiva, sino también incorporar elementos multimedia que potencian la

comprension y el interés del estudiante.
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En el contexto de la ensefianza de las matematicas para estudiantes de octavo grado, el
formulario se concibe como un recurso interactivo que facilita la practica de resolucion de
problemas algebraicos y razonamiento l6gico, la resolucion de problemas y la evaluacion del
nivel de comprension de manera inmediata. La plataforma Genially ofrece la ventaja de
combinar contenido visual, auditivo y textual, promoviendo un aprendizaje activo y dinamico.

El presente formulario ha sido disefiado cuidadosamente para garantizar que las preguntas
sean claras, concisas y alineadas con los objetivos educativos, permitiendo asi que los
estudiantes se enfrenten a ejercicios practicos que refuercen sus conocimientos de manera ludica
y motivadora. Ademas, su implementacién digital facilita la retroalimentacion instantanea,
favorece el seguimiento del progreso académico y fomenta la autonomia en el aprendizaje.

En sintesis, el disefio de este formulario en Genially no solo cumple una funcion evaluativa,
sino que se convierte en un recurso pedagogico innovador, capaz de integrar tecnologia y
ensefianza de manera efectiva, fortaleciendo asi el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula

de matematicas.
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Disefio del Formulario para Genially

Repaso de Operaciones Basicas — Matematicas 8° Grado

Instrucciones para los estudiantes: Lee cuidadosamente cada pregunta y selecciona la opcion
correcta. Este formulario tiene como objetivo aplicar jerarquia de operaciones en contextos.

Pregunta 1

Un estudiante resolvid: 20 + (6 x 4) - 8 = 36
¢Por qué su procedimiento es correcto?

- A) Porque resolvié primero la suma

- B) Porque respetd la jerarquia de operaciones
- C) Porque multiplicé al final

- D) Porque restd primero

Pregunta 2
Un estudiante obtuvo: 18 +4 x 5 = 110

¢Cual fue su error?

- A) No respet6 la jerarquia de operaciones
- B) Multiplicé mal
- C) Sumo mal

- D) Resté mal

Pregunta 3

¢ Cual procedimiento es correcto para resolver
30+-54+2x%x4?

-A)6+38

-B)(30 + 5+ 2) x 4

-C)30 = (5 + 2 x 4)

-D)30 =+ 54 8 x 2
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Pregunta 4

¢Cual expresion representa correctamente:
“el doble de 8 mas 57?

-A)2 X (8 4+ 5)

-B)(2 x 8)+5

-C)2x8+5x2

-D)8 + 5 x 2

Pregunta 5

(Qué representa correctamente “el triple de 5 més 2?
-A)(3 x5 +2

-B)3x5+2x3

-C)3(55 + 2)

-D)5 +2 x 3

Problemas con Fracciones y Decimales — Matematicas 8° Grado

Instrucciones para los estudiantes:
Lee cada problema cuidadosamente y selecciona la opcion correcta. Este formulario tiene como
objetivo Interpretar y operar nimeros racionales.

Pregunta 1
Un estudiante sumo: % + % = g
e A) No sumo numeradores
e B) No us6 denominador comtn
e C) Multiplico mal
e D) Simplific6 mal

Pregunta 2

7 - - 3 2
¢Qué procedimiento es correcto para sumar: ~ +=?

e A) Convertir a mismo denominador

e B) Sumar numeradores y denominadores



e C) Multiplicar fracciones

e D) Restar denominadores

Pregunta 3

1

Un estudiante afirma que: 0.5 = >

¢Por qué es correcto?
e A) Porque son numeros diferentes

e B) Porque representan el mismo valor
e C) Porque uno es mayor

e D) Porque uno es decimal

Pregunta 4
Para resolver: 7.2 = 1.5, un estudiante convierte a enteros.
¢Por qué es valido?

e A) Cambia el resultado

e B) Es incorrecto

e C) Es obligatorio

o D) Facilita la division manteniendo el valor

Pregunta 5

¢ Cual error es comun al sumar decimales?
e A) No alinear cifras decimales
e B) Multiplicar en vez de sumar
e C) Dividir numeros

e D) Restar cifras
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Algebra Basica — Matematicas 8° Grado

Instrucciones para los estudiantes:
Lee cada problema cuidadosamente y selecciona la opcidn correcta. Este formulario tiene como
objetivo reforzar tus conocimientos en algebra basica.

Pregunta 1

Un estudiante escribe: “Un nimero mas 7 es 15”7 — 7x=15

¢Cual es su error?

A) Multiplico en vez de sumar

B) Rest6 mal

C) Dividié mal

D) No us6 namero

Pregunta 2
Para resolver 2x+4=12, ;qué paso es correcto primero?
« A) Restar 4 en ambos lados
« B) Dividir entre 2
e C) Multiplicar por 2
e D) Sumar4

Pregunta 3

Simplificar 5x+3x implica:
e Sumar términos semejantes
e B) Multiplicar
o C) Restar términos

e D) Dividir terminos



Pregunta 4

Un estudiante dice que 3x=123x = 123x=12 entonces Xx=9x = 9x=9

¢Qué ocurrig?
e A) Error al dividir correctamente
e B) Error al sumar

e C) Error al multiplicar

e D) No hay error

Pregunta 5

¢ Qué representa 2(x + 3)?
e A) Solo multiplicar x
« B) Aplicar distributiva
e C) Sumar nameros

e D) Restar términos

Geometria y Aplicaciones Practicas — Matematicas 8° Grado

Instrucciones para los estudiantes:
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Lee cuidadosamente cada problema y selecciona la opcion correcta. Este formulario tiene como

objetivo reforzar tus conocimientos de geometria y su aplicacion en situaciones reales.

Pregunta 1
Un estudiante calcula area sumando lados.
¢Por que es incorrecto?

« A) Area = base x altura
« B)Area=suma

« C)Area=resta
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« D) Area = division

Pregunta 2
Para hallar perimetro, se debe:
e A) Multiplicar lados
« B) Sumar todos los lados
e C) Restar lados
e D) Dividir lados

Pregunta 3
Un estudiante usaV =a X 2 = para un cubo.
e A) Debe usar a®
e B) Debe sumar
e C) Debe restar
e D) Debe dividir

Pregunta 4

¢Qué representa el area?
e A) Longitud
« B) Espacio que ocupa una figura
e C) Volumen

e D) Altura

Pregunta 5
(Por qué se usa  en el area del circulo?

e A) Porque es un namero cualquiera
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« B) Porque relaciona radio y area
e C) Porque mide lados

o D) Porque mide perimetro

Problemas del Dia a Dia — Matematicas 8° Grado

Instrucciones para los estudiantes:
Lee cada situacion cuidadosamente y selecciona la opcion correcta. Este formulario tiene como
objetivo reforzar tus conocimientos aplicando matematicas a problemas cotidianos.

Pregunta 1
Comprar 3 productos implica:

e A) Multiplicar precio x cantidad

e B) Sumar

e C) Restar

e D) Dividir
Pregunta 2

Velocidad se calcula como:
e A) Tiempo + distancia

« B) Distancia + tiempo

e C)Suma
e D) Resta
Pregunta 3

Si gasto dinero, ¢qué operacion uso?
e A)Resta
e B)Suma

e C) Multiplicacion
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e D) Division

Pregunta 4
Comprar 2.5 litros implica:

e A) Multiplicar correctamente con decimal

e B) Ignorar decimales

e C) Dividir
e D) Restar
Pregunta 5

Vender productos implica:
e A) Sumar precios

o B) Restar valores
e C) Multiplicar cantidad x precio

« D) Dividir valores

Instructiones para implementar en Genially:

1. Formato interactivo: Cada pregunta puede estar en una “pantalla” o “diapositiva” separada
dentro de Genially. Usa botones o “checkboxes” para las opciones de respuesta.

2. Retroalimentacion inmediata: Configura la plataforma para mostrar un mensaje de
retroalimentacion cuando seleccionen la respuesta correcta o incorrecta.

3. Elementos visuales: Agrega colores, iconos y animaciones para hacer la experiencia mas
atractiva.

4. Seguimiento y evaluacion: Habilita la recoleccion de respuestas para revisar el desempefio
de los estudiantes y analizar areas de dificultad.
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Implementacion del Recurso Didéactico

La implementacion del recurso didactico Gamificado permitié evaluar el desempefio de los
estudiantes en diversas areas de las matematicas, incluyendo resolucion de problemas
algebraicos y razonamiento légico, fracciones y decimales, algebra, geometria y problemas
aplicados a la vida diaria. Se aplicaron los cuestionarios a un grupo de 8 estudiantes, distribuidos
equitativamente entre estudiantes, con el objetivo de observar tanto la comprension conceptual
como la capacidad de resolver problemas practicos.

Los resultados obtenidos se presentan en tablas detalladas que muestran el nimero de
respuestas correctas e incorrectas por cada estudiante y por cada area tematica. Este analisis
facilita identificar fortalezas, debilidades y patrones de aprendizaje, asi como la efectividad del
recurso en la motivacion y participacion del alumnado. La informacion recolectada permitira
optimizar futuras actividades y fortalecer las estrategias pedagdgicas para mejorar el aprendizaje
activo y significativo de las matematicas.

La aplicacion de las pruebas a 4 estudiantes y 4 nifias muestran los resultados de las mismas

en las siguientes tablas Donde Correctas (C) o incorrectas (1) segun la aplicacion de la misma.



Tabla 24

Repaso de Operaciones Basicas

Estudiante P1 || P2 || P3 || P4 || P5 |[ Total, Correctas
Nifio 1 Cll C| C| Cf C 5
Nifio 2 C i Cf Cj| C 4
Nifio 3 I I C|| C 2
Nifio 4 Cl|| C i C|f C 4
Nifia 1 Cl|l C| C iff C 4
Nifia 2 Cf Cl| C| C|f C 5
Nifia 3 il C il C| C 3
Nifia 4 C i C i C 3

Nota. La tabla presenta los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad de repaso de

operaciones basicas. Elaboracion propia.
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Los resultados presentados en la tabla 22 evidencian un desempefio general favorable en la

resolucién de problemas algebraicos y razonamiento légico, con predominio de respuestas

correctas en la mayoria de los estudiantes. Se identificd un grupo con desempefio sobresaliente,

alcanzando la totalidad de respuestas correctas, asi como estudiantes con rendimiento cercano al

optimo, lo cual refleja apropiacion adecuada de los conceptos trabajados y capacidad para

aplicarlos en situaciones de resolucién de problemas.

No obstante, también se observaron dificultades en un grupo reducido de estudiantes,

quienes obtuvieron menor numero de respuestas correctas, evidenciando vacios conceptuales y
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limitaciones en procesos de analisis, interpretacion y aplicacion secuencial de procedimientos
matematicos. Estos hallazgos sugieren la necesidad de implementar estrategias de refuerzo
orientadas al fortalecimiento de habilidades l6gico-matematicas y consolidacion de aprendizajes

previos.

En relacién con el andlisis por preguntas, la pregunta P2 presento el mayor nivel de
dificultad, al registrar la menor cantidad de respuestas correctas. Este resultado permite inferir
que los estudiantes enfrentan obstaculos en tareas que demandan mayor abstraccion,
interpretacion de informacion y manipulacion de relaciones algebraicas, aspecto consistente con
las dificultades asociadas al transito entre pensamiento aritmético y algebraico. Por el contrario,
la pregunta P5 evidencio mayor nivel de dominio, lo cual indica seguridad en contenidos de

menor complejidad cognitiva o mayor familiaridad para el grupo.

Respecto al andlisis por género, no se identificaron diferencias significativas en el
desempefio, ya que ambos grupos alcanzaron resultados equivalentes en promedio. Esto sugiere
condiciones de aprendizaje equilibradas y evidencia que las estrategias pedagdgicas

implementadas favorecen la participacion y comprension de manera inclusiva.

En términos generales, los resultados permiten concluir que el grupo presenta una base
satisfactoria en resolucion de problemas algebraicos y razonamiento I6gico; sin embargo,
persisten dificultades focalizadas en tareas de mayor complejidad conceptual. En consecuencia,
se recomienda fortalecer actividades orientadas a interpretacién de problemas, razonamiento
secuencial y comprensidn de estructuras algebraicas, con el propoésito de consolidar

competencias matematicas necesarias para aprendizajes posteriores.
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Problemas con Fracciones y Decimales

Estudiante P1 P2 [|P3|| P4 || P5 |[Total, Correctas
Nifio 1 Cl| C|| C| C C 5
Nifio 2 Clf Cf| || C C 4
Nifio 3 I Iff C I C 2
Nifio 4 Cll C|| C| C I 4
Nifia 1 Cll C| C|| C C 5
Nifia 2 C iff Cf C C 4
Nifia 3 iff Cjf | I C 2
Nifia 4 Cll C|| C| C I 4

Nota. La tabla presenta los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad de repaso de

operaciones basicas. Elaboracion propia.
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Los resultados presentados en la tabla 23 evidencian un desempefio general favorable en la

resolucidn de ejercicios relacionados con fracciones y decimales, observandose predominio de

respuestas correctas en la mayoria de los estudiantes. Se identificd un grupo con desempefio

sobresaliente, alcanzando la totalidad de respuestas correctas, asi como estudiantes con

rendimiento satisfactorio que demostraron apropiacion adecuada de los conceptos y

procedimientos asociados a este componente matematico.
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No obstante, se identificaron dificultades en un grupo reducido de estudiantes, quienes
presentaron menor numero de respuestas correctas, reflejando vacios conceptuales en la
comprension de equivalencias, operaciones y representacion de fracciones y numeros decimales.
Estas dificultades sugieren la necesidad de fortalecer procesos de interpretacion numeérica,

razonamiento proporcional y aplicacion de procedimientos basicos en contextos diversos.

En el analisis por preguntas, se observo que las preguntas P2 y P4 registraron mayor nivel de
dificultad, concentrando el mayor nimero de errores dentro del grupo. Este resultado permite
inferir limitaciones en procesos cognitivos relacionados con andlisis de informacion,
identificacion de relaciones numéricas y aplicacién secuencial de procedimientos, especialmente
cuando las tareas exigen mayor atencion y comprension conceptual. Por el contrario, la pregunta
P1 presentd mejor desempefio, evidenciando mayor dominio en contenidos de menor

complejidad o mayor familiaridad para los estudiantes.

Respecto al andlisis por género, no se identificaron diferencias significativas en el
rendimiento promedio, lo que evidencia condiciones de aprendizaje equilibradas y la efectividad

de las estrategias pedagdgicas implementadas de manera inclusiva para todos los estudiantes.

En términos generales, los hallazgos permiten concluir que el grupo presenta una base
adecuada en el manejo de fracciones y decimales; sin embargo, persisten dificultades focalizadas
en actividades que demandan mayor comprensién conceptual y transferencia del conocimiento.
En consecuencia, se recomienda fortalecer ejercicios orientados al razonamiento proporcional,
resolucion de problemas contextualizados y consolidacion de operaciones con fracciones y
decimales, con el propoésito de afianzar competencias matematicas fundamentales para

aprendizajes posteriores.



Tabla 26

Algebra Basica

Estudiante P1][ P2 || P3 || P4 P5 Total Correctas
Nifio 1 Clf C| C|| C C
Nifio 2 Cll C| C I C
Nifio 3 I I Iff C I
Nifio 4 Cf C|| C|| C I
Nifia 1 Clf C| C|| C C
Nifia 2 C il Cj| C C
Nifia 3 iff C I I C
Nifia 4 Cll C|| C I C

Nota. La tabla presenta los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad de repaso de

operaciones basicas. Elaboracion propia.
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Los resultados presentados en la tabla 24 evidencian un desempefio general favorable en el

componente de algebra béasica, observandose predominio de respuestas correctas en la mayoria

de los estudiantes. Se identificé un grupo con desempefio sobresaliente, alcanzando la totalidad

de respuestas correctas, asi como estudiantes con rendimiento satisfactorio que demostraron

comprension adecuada de procedimientos y conceptos algebraicos fundamentales.
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No obstante, se evidencian dificultades significativas en un grupo reducido de estudiantes,
quienes obtuvieron menor cantidad de respuestas correctas, reflejando vacios conceptuales en la
resolucion de ecuaciones, interpretacion de expresiones algebraicas y manipulacion de
incognitas. Estos resultados sugieren la necesidad de implementar estrategias de apoyo
focalizado orientadas al fortalecimiento progresivo de habilidades algebraicas béasicas y

comprension de procedimientos paso a paso.

En el analisis por preguntas, se observo que las preguntas P2 y P4 concentraron el mayor
namero de errores, evidenciando mayor complejidad cognitiva frente a otras actividades. Estas
dificultades permiten identificar obstaculos asociados al transito del pensamiento aritmético
hacia el pensamiento algebraico, ya que este tipo de tareas exige abstraccion, reconocimiento de
patrones, interpretacion simbdlica y establecimiento de relaciones entre variables. En contraste,
las preguntas P1, P3 y P5 presentaron mejor desempefio, lo cual indica mayor apropiacion de

contenidos de menor complejidad o mayor familiaridad para los estudiantes.

Respecto al andlisis por género, no se identificaron diferencias significativas en el
rendimiento promedio, evidenciando condiciones de aprendizaje equilibradas y acceso equitativo
a los contenidos matematicos trabajados. Este hallazgo sugiere que las estrategias pedagdgicas

implementadas favorecen la participacion y comprension de manera inclusiva.

En términos generales, los hallazgos permiten concluir que el grupo presenta una base
adecuada en algebra basica; sin embargo, persisten dificultades focalizadas en tareas que
demandan mayor razonamiento l6gico, abstraccion y manipulacion simbélica. En consecuencia,

se recomienda fortalecer actividades orientadas a resolucion de ecuaciones, comprension de



estructuras algebraicas y resolucion de problemas contextualizados, con el proposito de

consolidar competencias matematicas necesarias para aprendizajes posteriores.

Tabla 27

Geometria y Aplicaciones Practicas

Total
Estudiante P1 P2 |IP3  ||P4 ||P5

Correctas
Nifio 1 C 5)
Nifio 2 C 4
Nifio 3 C 2
Nifio 4 C 4
Nifa 1 C 5)
Nifia 2 | 4
Nifia 3 C 2
Nifia 4 C 4

Nota. La tabla presenta los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad de repaso de

operaciones basicas. Elaboracion propia.
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Los resultados presentados en la tabla 25 evidencian un desempefio general favorable en el

componente de geometria y aplicaciones practicas, observandose predominio de respuestas
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correctas en la mayoria de los estudiantes. Se identificé un grupo con desempefio sobresaliente,
alcanzando la totalidad de respuestas correctas, asi como estudiantes con rendimiento
satisfactorio que demostraron apropiacion adecuada de conceptos geométricos fundamentales y

capacidad para aplicarlos en situaciones problematicas.

No obstante, se evidenciaron dificultades en un grupo reducido de estudiantes, quienes
obtuvieron menor cantidad de respuestas correctas, reflejando vacios conceptuales en
comprension de propiedades geométricas, resolucion de problemas y visualizacion espacial.
Estos resultados sugieren la necesidad de fortalecer procesos de interpretacion gréfica, analisis
espacial y aplicacion de conceptos geométricos en contextos practicos, mediante estrategias

pedagdgicas diferenciadas y actividades de refuerzo progresivo.

En el analisis por preguntas, se observo que las preguntas P2 y P3 concentraron el mayor
namero de errores, lo que evidencia mayores dificultades en tareas que demandan interpretacion
de representaciones geomeétricas, andlisis de relaciones espaciales y transferencia del
conocimiento a situaciones especificas. En contraste, las preguntas P1, P4 y P5 presentaron
mejor desempefio, indicando mayor dominio de contenidos de menor complejidad o mayor

familiaridad para el grupo.

Respecto al andlisis por género, no se identificaron diferencias significativas en el
rendimiento promedio, evidenciando condiciones de aprendizaje equilibradas y acceso equitativo
a los contenidos trabajados. Este resultado sugiere que las estrategias implementadas favorecen

una participacion inclusiva y efectiva en el proceso de aprendizaje matematico.



En términos generales, los hallazgos permiten concluir que el grupo presenta una base
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adecuada en geometria y aplicaciones practicas; sin embargo, persisten dificultades focalizadas

en actividades que requieren mayor razonamiento espacial, interpretacion visual y aplicacion

contextualizada de conceptos. En consecuencia, se recomienda fortalecer ejercicios orientados a

visualizacion geomeétrica, resolucion de problemas contextualizados y uso de representaciones

gréficas, con el propoésito de consolidar competencias espaciales y geométricas necesarias para

aprendizajes posteriores.

Tabla 28

Problemas del Dia a Dia

Estudiante P1 |[ P2 P3 P4 P5 Total Correctas
Nifio 1 Cl| C Cl|| C
Nifio 2 Cl| C Iff C
Nifio 3 I I C I
Nifio 4 Cl|| C Cl|| C
Nifia 1 Cl|| C Cl|| C
Nifia 2 C I Cl|| C
Nifia 3 Iff C I I
Nifa 4 Cl| C Cl|| C

Nota. La tabla presenta los resultados obtenidos por los estudiantes en la actividad de repaso de

operaciones bésicas. Elaboracion propia.
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Los resultados presentados en la tabla 26 evidencian un desempefio general favorable en la
resolucion de problemas matematicos contextualizados en situaciones del dia a dia, observandose
predominio de respuestas correctas en la mayoria de los estudiantes. Se identifico un grupo con
desempefio sobresaliente, alcanzando la totalidad de respuestas correctas, asi como estudiantes
con rendimiento satisfactorio que demostraron capacidad para aplicar conceptos matematicos en

contextos cotidianos y resolver situaciones problematicas de manera adecuada.

No obstante, se evidenciaron dificultades en un grupo reducido de estudiantes, quienes
obtuvieron menor cantidad de respuestas correctas, reflejando limitaciones en la interpretacion
de enunciados, identificacion de informacion relevante y seleccion de estrategias de solucion
apropiadas. Estos resultados sugieren la necesidad de fortalecer habilidades de comprension
lectora matematica, analisis de problemas y transferencia del conocimiento hacia situaciones

practicas.

En el analisis por preguntas, se observo que las preguntas P2 y P4 concentraron el mayor
namero de errores, evidenciando mayores dificultades en actividades que demandan
interpretacion de informacion, razonamiento l6gico y toma de decisiones frente a situaciones
contextualizadas. De igual manera, la pregunta P5 present6 algunos errores puntuales, lo que
sugiere que ciertos estudiantes atn requieren mayor practica en la aplicacién flexible de
procedimientos matematicos. En contraste, las preguntas P1 y P3 mostraron mejor desempefio

general, indicando mayor familiaridad con tareas de menor complejidad o estructura més directa.

Respecto al analisis por género, no se identificaron diferencias significativas en el
rendimiento promedio, evidenciando condiciones de aprendizaje equilibradas y participacion

equitativa en el desarrollo de actividades matematicas contextualizadas. Este resultado sugiere
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que las estrategias pedagogicas implementadas favorecen el aprendizaje inclusivo y la

apropiacion de competencias matematicas en ambos grupos.

En términos generales, los hallazgos permiten concluir que el grupo presenta una base
adecuada en resolucion de problemas del contexto cotidiano; sin embargo, persisten dificultades
focalizadas en tareas que requieren mayor comprension de enunciados, anélisis l6gico y
transferencia del conocimiento matematico a situaciones reales. En consecuencia, se recomienda
fortalecer actividades basadas en resolucion de problemas contextualizados, interpretacion de
informacion y argumentacion de procedimientos, con el propoésito de consolidar competencias

matema@ticas funcionales para la vida diaria y aprendizajes posteriores.
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Discusién

La presente investigacion tuvo como proposito disefiar un recurso didactico gamificado
digital como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza—aprendizaje de las matemaéticas en
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur. A partir del
andlisis de la informacion recolectada mediante los instrumentos aplicados, asi como de la
revision tedrica y de antecedentes, fue posible reflexionar sobre la pertinencia del uso de

estrategias gamificadas dentro del contexto educativo abordado.

En primer lugar, los hallazgos obtenidos durante la fase diagnostica permitieron identificar
diversas dificultades asociadas al aprendizaje de las matematicas, particularmente en la
comprension de conceptos, resolucién de problemas y aplicacion del razonamiento l6gico.
Asimismo, se evidenciaron percepciones de baja motivacion y limitada participacion cuando las
actividades pedagogicas se desarrollan mediante metodologias tradicionales centradas en la
repeticion de ejercicios y la transmision de contenidos. Estos resultados guardan relacion con lo
planteado por Boaler (2022), quien sefiala que las matematicas suelen ser percibidas como un
area abstracta y compleja, generando en algunos estudiantes actitudes de desinterés o rechazo

hacia su aprendizaje.

En relacion con el analisis de los resultados presentados en las Tablas 22 a 26, se evidencia
gue los estudiantes con menor desempefio presentan principalmente errores de tipo conceptual y
procedimental, tales como la confusidn en el uso de operaciones bésicas, dificultades en la
interpretacion de enunciados y fallas en la aplicacién de procesos algebraicos y geométricos.
Estos hallazgos no se consideran aislados, ya que guardan coherencia con las dificultades

identificadas en la fase diagnostica, donde se evidencio baja motivacion, limitaciones en la
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comprension de conceptos y debilidades en el razonamiento 16gico-matematico. En particular,
casos especificos como el de estudiantes con bajo rendimiento (por ejemplo, aquellos con
resultados minimos en las actividades evaluadas) confirman la persistencia de dichas dificultades
en el proceso de aprendizaje. Asimismo, el hecho de que las preguntas P2 y P4 hayan presentado
mayor nivel de dificultad de manera transversal sugiere la existencia de vacios significativos en
habilidades de analisis, resolucion de problemas y pensamiento l6gico, especialmente en

situaciones que requieren mayor nivel de abstraccion.

De manera particular, las dificultades evidenciadas en las preguntas P2 y P4 permiten
identificar un obstaculo epistemoldgico asociado al transito de la aritmética al algebra. Mientras
en la aritmética los estudiantes suelen operar con nimeros concretos y procedimientos rutinarios,
el algebra exige comprension de relaciones simbolicas, manipulacion de incognitas y
razonamiento abstracto. En este sentido, los errores observados no responden Unicamente a fallas
procedimentales, sino a dificultades para comprender el significado de las expresiones
algebraicas, interpretar variables y establecer relaciones entre datos. Esta situacion evidencia que
algunos estudiantes aun no han consolidado estructuras cognitivas necesarias para enfrentar

tareas matematicas de mayor complejidad conceptual.

En cuanto al analisis cualitativo del error, se observa que en la pregunta P2 los estudiantes
presentaron dificultades en la identificacion de informacion relevante, comprension del
enunciado y seleccion de operaciones adecuadas para resolver la situacion planteada. Por su
parte, la pregunta P4 demandaba mayor nivel de abstraccion al involucrar manipulacion
simbdlica, razonamiento secuencial y aplicacion logica de procedimientos algebraicos, procesos

en los cuales se evidenciaron errores relacionados con despeje de incognitas, sustitucion de
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valores e interpretacion de relaciones matematicas. Lo anterior permite reconocer que las
principales limitaciones identificadas no radican exclusivamente en el céalculo o ejecucién de
operaciones, sino en procesos cognitivos superiores como analisis, interpretacion y transferencia

del conocimiento matematico.

Estos hallazgos guardan relacion con la teoria del aprendizaje significativo propuesta por
Ausubel (2002), quien plantea que el aprendizaje ocurre de manera mas efectiva cuando los
nuevos conocimientos logran relacionarse sustancialmente con estructuras cognitivas previas. En
este sentido, las dificultades observadas sugieren la necesidad de fortalecer conocimientos base
antes de introducir contenidos algebraicos de mayor abstraccién, asi como disefiar experiencias
de aprendizaje progresivas que permitan establecer conexiones entre operaciones aritméticas,

representacion simbolica y resolucion de problemas contextualizados.

En coherencia con lo anterior, el recurso didactico gamificado disefiado en esta
investigacion incorpora actividades estructuradas de manera progresiva, retroalimentacion
inmediata y ejercicios contextualizados orientados a fortalecer el razonamiento I6gico-
matematico, favorecer la comprension conceptual y acomparfiar de manera gradual la transicion

del pensamiento aritmético al algebraico.

En este sentido, estos resultados tienen implicaciones directas para el disefio del recurso
didactico gamificado, ya que evidencian la necesidad de incorporar actividades estructuradas de
forma progresiva, con énfasis en la comprension conceptual, el desarrollo del razonamiento y la
retroalimentacion inmediata, permitiendo asi atender de manera mas efectiva las necesidades de

aprendizaje identificadas en los estudiantes.
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De igual manera, el analisis del contexto educativo permitio reconocer la necesidad de
incorporar metodologias pedagogicas mas dinamicas, participativas e interactivas. Los resultados
obtenidos mediante encuestas evidenciaron una valoracion favorable por parte de los estudiantes
hacia clases de matematicas con mayor participacién, dinamismo e integracion de recursos
digitales. En este sentido, la disposicion positiva frente al uso de juegos y actividades
tecnoldgicas sugiere afinidad con experiencias de aprendizaje mediadas por herramientas

digitales y metodologias activas.

Desde una perspectiva pedagogica, estos hallazgos respaldan la pertinencia de incorporar
estrategias did4cticas innovadoras como la gamificacion dentro del aula. Segin Kapp (2020), la
gamificacion implica integrar elementos caracteristicos de los juegos, como niveles, puntos,
recompensas e insignias, en contextos no ladicos con fines motivacionales y formativos. Bajo
esta perspectiva, el disefio del recurso didactico gamificado digital desarrollado en esta
investigacion se configurd como una propuesta orientada a enriquecer el ambiente de aprendizaje

mediante experiencias mas dindmicas y estructuradas.

En coherencia con lo anterior, Werbach y Hunter (2021) plantean que la gamificacion posee
potencial para transformar experiencias educativas tradicionales en dindmicas de aprendizaje
mas atractivas, favoreciendo una participacion mas activa del estudiante. En el contexto
especifico de esta investigacion, se observaron actitudes favorables y disposicién positiva frente
a las actividades planteadas, lo cual permite reconocer la funcionalidad pedagdgica de la

propuesta como estrategia complementaria de apoyo.

Por otra parte, la entrevista aplicada al docente permitio identificar coincidencias respecto a

la necesidad de fortalecer practicas pedagdgicas mediante recursos tecnoldgicos y actividades



152

ludicas. EI docente manifestd que la integracion de herramientas digitales puede enriquecer el
aprendizaje matematico y favorecer procesos como resolucion de problemas, pensamiento l6gico

y participacion en clase.

De manera complementaria, el analisis conjunto de las tablas 22 a 26 permiti¢ identificar
patrones de desempefio relevantes entre los participantes. En primer lugar, se evidencié un grupo
de estudiantes con rendimiento consistentemente alto a lo largo de todas las actividades,
particularmente en operaciones basicas, fracciones, geometria y resolucion de problemas
contextualizados. Estudiantes como Nifio 1 y Nifia 1 alcanzaron desempefios sobresalientes en la
totalidad de actividades evaluadas, lo cual sugiere dominio consolidado de competencias

matematicas fundamentales y adecuada apropiacion de procedimientos basicos.

Por otra parte, también se identificd un grupo reducido de estudiantes con dificultades
persistentes en la mayoria de contenidos evaluados. Particularmente, Nifio 3 y Nifia 3
presentaron desempefios inferiores de manera reiterada en las distintas actividades, evidenciando
dificultades en operaciones basicas, algebra, fracciones y resolucion de problemas aplicados.
Estos hallazgos sugieren la existencia de vacios conceptuales previos que trascienden contenidos

especificos y podrian estar afectando su desempefio general en matematicas.

En relacion con los contenidos trabajados, se observo un mejor desempefio en actividades
asociadas a geometria y aplicaciones préacticas, donde la mayoria de estudiantes obtuvo entre
cuatro y cinco respuestas correctas. Este resultado podria estar relacionado con el caracter visual,
concreto y contextualizado de los ejercicios planteados, lo cual facilita la comprension y

aplicacién de conceptos matematicos.
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En contraste, el contenido que presentd mayores dificultades fue algebra basica. En esta
categoria se registraron los desempefios mas bajos, especialmente en estudiantes con menor
rendimiento global, lo que evidencia mayores retos frente a actividades que requieren
manipulacion simbolica, razonamiento abstracto y resolucion secuencial de procedimientos

algebraicos.

Asimismo, se identific que preguntas especificas como P2 y P4 concentraron una mayor
frecuencia de errores en distintas tablas, particularmente en operaciones basicas, fracciones y
algebra. Esto sugiere que las principales dificultades no se limitan Gnicamente al dominio
procedimental, sino que involucran procesos de interpretacion, identificacion de datos relevantes,

seguimiento de instrucciones y aplicacion logica de estrategias de solucion.

Estos hallazgos guardan coherencia con el diagnoéstico inicial, en el cual se identificaron
debilidades asociadas al razonamiento l6gico, resolucion de problemas y comprension
conceptual. En este sentido, los resultados obtenidos permiten reconocer que, aunque algunos
estudiantes poseen dominio adecuado de procedimientos matematicos basicos, persisten

dificultades en tareas que exigen mayor nivel de analisis e interpretacion.

Los hallazgos obtenidos muestran correspondencia con antecedentes investigativos que
destacan el potencial pedagdgico de la gamificacion en contextos educativos. Estudios como los
de Parrales et al. (2024), Baquero y Ramirez (2025) y Rodriguez y Santiago (2022) sefialan que
las dindmicas gamificadas pueden favorecer experiencias educativas mas participativas y
motivadoras. No obstante, a diferencia de investigaciones con muestras mas amplias o disefios
experimentales, el presente estudio se orientd al disefio e intervencidn contextualizada, por lo

cual sus hallazgos deben interpretarse dentro del alcance metodoldgico definido.
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Desde la perspectiva teorica, los resultados se relacionan con postulados del enfoque
constructivista. Segun Jean Piaget (1978), el aprendizaje se construye a partir de la interaccion
activa del estudiante con su entorno. En este sentido, las actividades gamificadas favorecen
escenarios donde el estudiante asume un papel mas activo frente a retos, dinamicas de

exploracion y resolucién de situaciones problematicas.

Asimismo, los resultados guardan relacién con la teoria del aprendizaje significativo
propuesta por David Ausubel (2002), en tanto las actividades propuestas buscaron relacionar
contenidos matematicos con dinamicas mas cercanas e interactivas, facilitando procesos de

apropiacién conceptual dentro del contexto de intervencion.

Durante el desarrollo de las actividades se observaron dindmicas de interaccion entre
estudiantes, intercambio de ideas y participacion conjunta frente a los desafios propuestos. Esto
permitié reconocer el potencial de la estrategia para favorecer experiencias de aprendizaje
colaborativo, coincidiendo con lo sefialado por Johnson y Johnson (2014) respecto al valor

pedagogico del trabajo cooperativo.

Igualmente, la estructura gamificada incorpord elementos de retroalimentacion, progresion y
metas graduales, aspectos asociados por Zimmerman (2021) con procesos de autorregulacion del
aprendizaje. Aungue el presente estudio no tuvo como objetivo medir formalmente esta variable,
se identificaron comportamientos de seguimiento de metas y disposicion frente a nuevos retos

académicos.

Es importante sefialar que esta investigacion se desarrollé con una muestra reducida de 8

estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. En
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consecuencia, los hallazgos obtenidos corresponden a una experiencia contextualizada y no
pretenden establecer generalizaciones estadisticas ni relaciones causales concluyentes respecto al

impacto de la gamificacion en el aprendizaje matematico.

En este sentido, los resultados permiten reconocer la pertinencia pedagdgica y viabilidad del
recurso didactico gamificado digital disefiado como estrategia complementaria de apoyo al

proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas dentro del contexto intervenido.

Finalmente, la investigacion aporta una experiencia pedagdgica contextualizada que
evidencia posibilidades de integracion entre tecnologia educativa, gamificacion y ensefianza
matematica. Futuras investigaciones podrian ampliar el tamafio muestral, incorporar disefios
comparativos y profundizar en la evaluacién del impacto de la gamificacion en el desarrollo del

pensamiento l6gico-matematico en diversos contextos educativos.
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Conclusiones

La presente investigacion tuvo como proposito disefiar un recurso didactico gamificado
digital como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza—aprendizaje de las matemaéticas en
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Rufino José Cuervo Sur. A partir del
andlisis de la informacion recolectada mediante los instrumentos aplicados, asi como de la
revision tedrica y de antecedentes, fue posible reflexionar sobre la pertinencia del uso de

estrategias gamificadas dentro del contexto educativo abordado.

En primer lugar, los hallazgos obtenidos durante la fase diagnostica permitieron identificar
diversas dificultades asociadas al aprendizaje de las matematicas, particularmente en la
comprension de conceptos, resolucién de problemas y aplicacién del razonamiento l6gico.
Asimismo, se evidenciaron percepciones de baja motivacion y limitada participacion cuando las
actividades pedagogicas se desarrollan mediante metodologias tradicionales centradas en la
repeticion de ejercicios y la transmision de contenidos. Estos resultados guardan relacion con lo
planteado por Boaler (2022), quien sefiala que las matematicas suelen ser percibidas como un
area abstracta y compleja, generando en algunos estudiantes actitudes de desinterés o rechazo

hacia su aprendizaje.

En relacion con el analisis de los resultados presentados en las Tablas 22 a 26, se evidencia
gue los estudiantes con menor desempefio presentan principalmente errores de tipo conceptual y
procedimental, tales como la confusién en el uso de operaciones basicas, dificultades en la
interpretacion de enunciados y fallas en la aplicacién de procesos algebraicos y geométricos.
Estos hallazgos no se consideran aislados, ya que guardan coherencia con las dificultades

identificadas en la fase diagnostica, donde se evidencio baja motivacion, limitaciones en la
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comprension de conceptos y debilidades en el razonamiento 16gico-matematico. En particular,
casos especificos de estudiantes con bajo rendimiento confirman la persistencia de dichas
dificultades en el proceso de aprendizaje. Asimismo, el hecho de que las preguntas P2 y P4
hayan presentado mayor nivel de dificultad de manera transversal sugiere la existencia de vacios
significativos en habilidades de analisis, resolucién de problemas y pensamiento légico,

especialmente en situaciones que requieren mayor nivel de abstraccion.

De manera particular, las dificultades evidenciadas en las preguntas P2 y P4 permiten
identificar un obstaculo epistemoldgico asociado al transito de la aritmética al algebra. Mientras
en la aritmética los estudiantes suelen operar con nimeros concretos y procedimientos rutinarios,
el algebra exige comprension de relaciones simbolicas, manipulacion de incognitas y
razonamiento abstracto. En este sentido, los errores observados no responden unicamente a fallas
procedimentales, sino a dificultades para comprender el significado de las expresiones
algebraicas, interpretar variables y establecer relaciones entre datos. Esta situacion evidencia
limitaciones en la consolidacién de estructuras cognitivas previas necesarias para abordar

procesos algebraicos de mayor complejidad conceptual.

En cuanto al analisis cualitativo del error, se observa que en la pregunta P2 los estudiantes
presentaron dificultades en la identificacion de informacion relevante, comprension del
enunciado y seleccién de operaciones adecuadas para resolver la situacion planteada. Por su
parte, la pregunta P4 demandaba mayor nivel de abstraccion al involucrar manipulacion
simbdlica, razonamiento secuencial y aplicacion logica de procedimientos algebraicos, procesos
en los cuales se evidenciaron errores relacionados con despeje de incognitas, sustitucion de

valores e interpretacion de relaciones matematicas. Lo anterior permite reconocer que las
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principales limitaciones identificadas no radican exclusivamente en el célculo o ejecucién de
operaciones, sino en procesos cognitivos superiores como analisis, interpretacion y transferencia

del conocimiento matematico.

Estos hallazgos guardan relacion con la teoria del aprendizaje significativo propuesta por
Ausubel (2002), quien plantea que el aprendizaje ocurre de manera mas efectiva cuando los
nuevos conocimientos logran relacionarse sustancialmente con estructuras cognitivas previas. En
este sentido, las dificultades observadas sugieren la necesidad de fortalecer conocimientos base
antes de introducir contenidos algebraicos de mayor abstraccion, asi como disefiar experiencias
de aprendizaje progresivas que permitan establecer conexiones entre operaciones aritméticas,

representacion simbolica y resolucion de problemas contextualizados.

En coherencia con lo anterior, el recurso didactico gamificado disefiado en esta
investigacion incorpora actividades estructuradas de manera progresiva, retroalimentacion
inmediata y ejercicios contextualizados orientados a fortalecer el razonamiento I6gico-
matematico, favorecer la comprension conceptual y acompafiar de manera gradual la transicion

del pensamiento aritmético al algebraico.

De igual manera, el andlisis del contexto educativo permitio reconocer la necesidad de
incorporar metodologias pedagogicas mas dindmicas, participativas e interactivas. Los resultados
obtenidos mediante encuestas evidenciaron una valoracion favorable por parte de los estudiantes
hacia clases de matematicas con mayor participacién, dinamismo e integracion de recursos
digitales. En este sentido, la disposicion positiva frente al uso de juegos y actividades
tecnoldgicas sugiere afinidad con experiencias de aprendizaje mediadas por herramientas

digitales y metodologias activas.
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Desde una perspectiva pedagogica, estos hallazgos respaldan la pertinencia de incorporar
estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion dentro del aula. Segin Kapp (2020), la
gamificacion implica integrar elementos caracteristicos de los juegos, como niveles, puntos,
recompensas e insignias, en contextos no ladicos con fines motivacionales y formativos. Bajo
esta perspectiva, el disefio del recurso didactico gamificado digital desarrollado en esta
investigacion se configurd como una propuesta orientada a enriquecer el ambiente de aprendizaje

mediante experiencias mas dindmicas y estructuradas.

En coherencia con lo anterior, Werbach y Hunter (2021) plantean que la gamificacion posee
potencial para transformar experiencias educativas tradicionales en dinamicas de aprendizaje
mas atractivas, favoreciendo una participacion mas activa del estudiante. En el contexto
especifico de esta investigacion, se observaron actitudes favorables y disposicion positiva frente
a las actividades planteadas, lo cual permite reconocer la funcionalidad pedagdgica de la

propuesta como estrategia complementaria de apoyo.

Por otra parte, la entrevista aplicada al docente permiti¢ identificar coincidencias respecto a
la necesidad de fortalecer précticas pedagdgicas mediante recursos tecnoldgicos y actividades
Iudicas. EI docente manifest6 que la integracion de herramientas digitales puede enriquecer el
aprendizaje matematico y favorecer procesos como resolucion de problemas, pensamiento l6gico

y participacion en clase.

De manera complementaria, el analisis conjunto de las Tablas 22 a 26 permitid identificar
patrones de desempefio relevantes entre los participantes. En primer lugar, se evidenci6é un grupo
de estudiantes con rendimiento consistentemente alto a lo largo de todas las actividades,

particularmente en operaciones basicas, fracciones, geometria y resolucion de problemas
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contextualizados. Algunos estudiantes alcanzaron desempefios sobresalientes en la totalidad de
actividades evaluadas, lo cual sugiere dominio consolidado de competencias matematicas

fundamentales y adecuada apropiacion de procedimientos basicos.

Por otra parte, también se identifico un grupo reducido de estudiantes con dificultades
persistentes en la mayoria de contenidos evaluados. Particularmente, algunos participantes
presentaron desempefios inferiores de manera reiterada en las distintas actividades, evidenciando
dificultades en operaciones basicas, algebra, fracciones y resolucion de problemas aplicados.
Estos hallazgos sugieren la existencia de vacios conceptuales previos que trascienden contenidos

especificos y podrian estar afectando su desempefio general en matematicas.

En relacién con los contenidos trabajados, se observo un mejor desempefio en actividades
asociadas a geometria y aplicaciones practicas, donde la mayoria de estudiantes obtuvo entre
cuatro y cinco respuestas correctas. Este resultado podria estar relacionado con el carécter visual,
concreto y contextualizado de los ejercicios planteados, lo cual facilita la comprension y

aplicacion de conceptos matematicos.

En contraste, el contenido que presentd mayores dificultades fue algebra basica. En esta
categoria se registraron los desempefios mas bajos, especialmente en estudiantes con menor
rendimiento global, lo que evidencia mayores retos frente a actividades que requieren
manipulacion simbolica, razonamiento abstracto y resolucion secuencial de procedimientos

algebraicos.

Estos hallazgos guardan coherencia con el diagnéstico inicial, en el cual se identificaron

debilidades asociadas al razonamiento Idgico, resolucién de problemas y comprension
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conceptual. En este sentido, los resultados obtenidos permiten reconocer que, aunque algunos
estudiantes poseen dominio adecuado de procedimientos matematicos basicos, persisten

dificultades en tareas que exigen mayor nivel de analisis e interpretacion.

Los hallazgos obtenidos muestran correspondencia con antecedentes investigativos que
destacan el potencial pedagogico de la gamificacion en contextos educativos. Estudios como los
de Parrales et al. (2024), Baquero y Ramirez (2025) y Rodriguez y Santiago (2022) sefialan que
las dinamicas gamificadas pueden favorecer experiencias educativas mas participativas y
motivadoras. No obstante, a diferencia de investigaciones con muestras mas amplias o disefios
experimentales, el presente estudio se orientd al disefio e intervencion contextualizada, por lo

cual sus hallazgos deben interpretarse dentro del alcance metodologico definido.

Desde la perspectiva tedrica, los resultados se relacionan con postulados del enfoque
constructivista. Segun Jean Piaget (1978), el aprendizaje se construye a partir de la interaccién
activa del estudiante con su entorno. En este sentido, las actividades gamificadas favorecen
escenarios donde el estudiante asume un papel més activo frente a retos, dinamicas de

exploracion y resolucion de situaciones problematicas.

Durante el desarrollo de las actividades se observaron dindmicas de interaccion entre
estudiantes, intercambio de ideas y participacion conjunta frente a los desafios propuestos. Esto
permitio reconocer el potencial de la estrategia para favorecer experiencias de aprendizaje
colaborativo, coincidiendo con lo sefialado por Johnson y Johnson (2022) respecto al valor

pedagdgico del trabajo cooperativo.
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Igualmente, la estructura gamificada incorpor6 elementos de retroalimentacion, progresion y
metas graduales, aspectos asociados por Zimmerman (2021) con procesos de autorregulacion del
aprendizaje. Aungue el presente estudio no tuvo como objetivo medir formalmente esta variable,
se identificaron comportamientos de seguimiento de metas y disposicion frente a nuevos retos

académicos.

Es importante sefialar que esta investigacion se desarroll6 con una muestra reducida de 8
estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. En
consecuencia, los hallazgos obtenidos corresponden a una experiencia contextualizada y no
pretenden establecer generalizaciones estadisticas ni relaciones causales concluyentes respecto al

impacto de la gamificacion en el aprendizaje matematico.

En este sentido, los resultados permiten reconocer la pertinencia pedagdgica y viabilidad del
recurso didactico gamificado digital disefiado como estrategia complementaria de apoyo al

proceso de ensefianza—aprendizaje de las matematicas dentro del contexto intervenido.

Finalmente, la investigacion aporta una experiencia pedagdgica contextualizada que
evidencia posibilidades de integracidn entre tecnologia educativa, gamificacion y ensefianza
matematica. Futuras investigaciones podrian ampliar el tamafio muestral, incorporar disefios
comparativos y profundizar en la evaluacion del impacto de la gamificacion en el desarrollo del

pensamiento 16gico-matematico en diversos contextos educativos.
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Recomendaciones

A partir de los resultados obtenidos en la investigacion y del analisis realizado en la
discusion del estudio, se plantean una serie de recomendaciones dirigidas a docentes,
instituciones educativas e investigadores interesados en mejorar los procesos de ensefianza—
aprendizaje de las matematicas mediante la implementacidn de estrategias pedagogicas
innovadoras.

En primer lugar, se recomienda a los docentes del area de matematicas incorporar de
manera progresiva estrategias didacticas basadas en la gamificacion dentro de sus practicas
pedagdgicas. La utilizacion de dindmicas de juego, retos, niveles y recompensas puede contribuir
significativamente a incrementar la motivacion de los estudiantes y a generar un ambiente de
aprendizaje mas dindmico e interactivo. Este tipo de estrategias permite transformar la
percepcidn tradicional de las matematicas como una asignatura compleja o dificil, favoreciendo
una actitud mas positiva hacia el aprendizaje.

Asimismo, es importante que los docentes integren herramientas tecnoldgicas dentro de
sus metodologias de ensefianza, aprovechando el potencial que ofrecen los recursos digitales
para facilitar la comprension de los contenidos matematicos. El uso de plataformas educativas,
aplicaciones interactivas y recursos gamificados permite presentar los temas de manera mas
visual y atractiva, lo cual contribuye a mejorar la participacion de los estudiantes durante el
desarrollo de las clases.

De igual manera, se recomienda a las instituciones educativas promover procesos de
capacitacion y formacion docente orientados al uso pedagogico de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion en el aula. La formacidn continua de los docentes resulta

fundamental para garantizar una adecuada implementacion de estrategias innovadoras como la
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gamificacion, permitiendo que los profesores desarrollen las competencias necesarias para
disefar y aplicar recursos didacticos digitales dentro de sus clases.

Otra recomendacion importante consiste en fomentar el desarrollo de ambientes de
aprendizaje colaborativos en los que los estudiantes puedan interactuar entre si para resolver
problemas matematicos, compartir ideas y construir conocimiento de manera conjunta. El trabajo
en equipo favorece el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas, ademas de fortalecer el
pensamiento critico y la capacidad de analisis de los estudiantes.

Del mismo modo, se recomienda que las instituciones educativas apoyen la
implementacidn de proyectos pedagdgicos que integren el uso de recursos didacticos digitales
dentro del curriculo escolar. Este tipo de iniciativas puede contribuir a fortalecer los procesos de
innovacion educativa y a mejorar la calidad de la ensefianza en areas fundamentales como las
matematicas.

Por otra parte, se sugiere que los docentes realicen procesos de evaluacién continua
durante la implementacion de estrategias gamificadas, con el fin de analizar su impacto en el
aprendizaje de los estudiantes y realizar los ajustes necesarios para mejorar su efectividad. La
evaluacion formativa permite identificar fortalezas y debilidades dentro del proceso educativo,
facilitando la toma de decisiones pedagdgicas orientadas a optimizar los resultados de
aprendizaje.

También se recomienda promover la participacion activa de los estudiantes en el disefio y
desarrollo de actividades gamificadas, ya que esto puede incrementar su sentido de pertenencia
hacia las actividades de aprendizaje y fortalecer su motivacion. Cuando los estudiantes se sienten
parte del proceso educativo, tienden a involucrarse de manera mas comprometida en las

actividades académicas.
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En el &mbito institucional, es fundamental que las escuelas cuenten con los recursos
tecnoldgicos necesarios para apoyar la implementacion de estrategias pedagogicas basadas en el
uso de herramientas digitales. El acceso a equipos tecnologicos, conectividad a internet y
plataformas educativas adecuadas constituye un factor clave para el desarrollo de experiencias de
aprendizaje innovadoras.

Asimismo, se recomienda que las instituciones educativas promuevan la integracion de
las tecnologias digitales dentro de los proyectos educativos institucionales, de manera que el uso
de herramientas tecnoldgicas no se limite Gnicamente a actividades aisladas, sino que forme parte
de una estrategia pedagdgica integral orientada al mejoramiento de la calidad educativa.

Por otra parte, se sugiere que futuras investigaciones profundicen en el analisis del
impacto de la gamificacion en diferentes areas del conocimiento y en distintos niveles
educativos. El desarrollo de nuevos estudios permitird ampliar el conocimiento existente sobre el
uso de estrategias gamificadas y generar evidencia cientifica que respalde su implementacion
dentro del ambito educativo.

De igual manera, seria conveniente que investigaciones futuras analicen el impacto de la
gamificacion a largo plazo en el rendimiento académico de los estudiantes, asi como en el
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Este tipo de estudios permitiria
comprender de manera mas amplia los beneficios que pueden generar las estrategias gamificadas
dentro del proceso educativo.

Finalmente, se recomienda continuar promoviendo la innovacion pedagdgica dentro de
las instituciones educativas, fomentando el uso de metodologias activas que sitlen al estudiante
como protagonista de su propio proceso de aprendizaje. La incorporacion de estrategias como la

gamificacion, el aprendizaje basado en problemas y el uso de recursos digitales puede contribuir
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significativamente a mejorar la calidad de la educacion y a preparar a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo actual.

En conclusidn, las recomendaciones planteadas en esta investigacion buscan orientar a
docentes, instituciones educativas e investigadores hacia la implementacion de practicas
pedagdgicas innovadoras que permitan fortalecer el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas. La integracion de estrategias gamificadas y recursos digitales representa una
oportunidad para transformar las précticas educativas tradicionales y generar experiencias de

aprendizaje mas significativas para los estudiantes.
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Apéndices

Apéncide A

Guia de Observacion Proceso de Ensefianza—Aprendizaje de las Matematicas

Objetivo: Registrar de manera sistematica diversos aspectos relacionados con el desarrollo de las
clases de matematicas, tales como la participacion de los estudiantes, el nivel de motivacion, las
estrategias pedagdgicas utilizadas por el docente y las dificultades que se presentan durante el
proceso de aprendizaje.

Datos generales

Institucion Educativa:
Grado:

Asignatura:

Fecha de observacion:
Observador:

Indicadores de observacion (Marque segln corresponda)

item Siempre Casi Algunas | Nunca
Siempre | veces

1. ¢ Los estudiantes muestran interés por las actividades
desarrolladas durante la clase de matematicas?

2. ¢ Los estudiantes participan activamente cuando el
docente formula preguntas o plantea ejercicios?

3. ¢El docente utiliza estrategias didacticas variadas para
explicar los contenidos matematicos?

4. ;Se observa un ambiente de respeto y comunicacion
entre el docente y los estudiantes?

5. ¢Los estudiantes trabajan de manera colaborativa cuando
se desarrollan actividades grupales?

6. ¢El docente utiliza recursos didacticos o tecnoldgicos
para apoyar la explicacion de los temas?

7. ¢Los estudiantes logran comprender las instrucciones
dadas por el docente para resolver los ejercicios?

8. ¢Se evidencian dificultades en los estudiantes para
comprender los conceptos matematicos explicados?

9. ¢El docente fomenta la participacién y motivacion de los
estudiantes durante la clase?

10. ¢ Los estudiantes muestran disposicion para resolver
problemas matematicos de manera autdnoma?




Apéncide B

Cuestionario de Encuesta para Estudiantes

Obijetivo: Recopilar informacion sobre las percepciones, motivacion y dificultades de los estudiantes
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frente al aprendizaje de las matematicas y el uso de recursos tecnoldgicos y estrategias gamificadas en el

aula.

Datos generales

Institucion Educativa:

Grado:

Edad:

Fecha:

Instrucciones: Marque con una X la opcidn que mejor represente su opinion.

Pregunta

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

En
desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

1. Me gusta la asignatura de matematicas.

2. Me siento motivado(a) durante las clases de
matematicas.

3. Comprendo con facilidad las explicaciones
del docente en clase.

4. Participo activamente cuando el docente
realiza preguntas o ejercicios.

5. Las actividades de matemaéticas me resultan
interesantes.

6. Considero que las matematicas son
importantes para mi vida diaria.

7. Me gustaria aprender matematicas utilizando
juegos educativos.

8. El uso de tecnologia en clase hace méas
interesante el aprendizaje de las matemaéticas.

9. Me siento motivado(a) cuando utilizo
herramientas digitales para aprender.

10. Prefiero actividades dinamicas y
participativas en la clase de matemaéticas.

11. A veces tengo dificultades para comprender
algunos temas de matemaéticas.

12. Me gustaria que en clase se utilizaran méas
recursos digitales o interactivos.

13. Aprendo mejor cuando las actividades
incluyen retos o competencias.

14. El trabajo en grupo me ayuda a comprender
mejor las matematicas.

15. Los juegos educativos podrian ayudarme a
aprender matematicas mas facilmente.

16. Me gustaria usar aplicaciones o plataformas
digitales para aprender matematicas.
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17. Considero que las clases de matematicas
podrian ser mas dinamicas.

18. Creo que aprender matematicas mediante
juegos podria mejorar mi rendimiento.

Observaciones del estudiante (opcional):
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Apéncide C

Guia de Entrevista para Docentes

Obijetivo: Recopilar informacion sobre las estrategias pedagogicas utilizadas en la ensefianza de las
matematicas, las dificultades que presentan los estudiantes y las percepciones de los docentes respecto al
uso de recursos tecnoldgicos y estrategias de gamificacion en el aula.

Datos generales

Institucion Educativa:
Nombre del docente:
Area que ensefia:
ATfos de experiencia:
Fecha de la entrevista:

Preguntas de la entrevista
1. ;Qué estrategias pedagogicas utiliza habitualmente para la ensefianza de las matematicas?

Respuesta:

2. Desde su experiencia, ¢cuéles son las principales dificultades que presentan los estudiantes al aprender
matematicas?

Respuesta:

3. ¢Como motiva a los estudiantes para que participen activamente en las clases de matematicas?

Respuesta:

4. ;Qué tipo de recursos didacticos utiliza para facilitar la comprensién de los contenidos matematicos?

Respuesta:

5. ¢Considera que el uso de herramientas tecnoldgicas puede mejorar el aprendizaje de las matematicas?
¢(Por qué?

Respuesta:
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6. ¢Ha utilizado alguna vez estrategias basadas en juegos o actividades ludicas para ensefiar matematicas?

Respuesta:

7. ¢Qué opinion tiene sobre la gamificacion como estrategia pedagogica en el proceso de ensefianza—
aprendizaje?

Respuesta:

8. ¢Cree que el uso de recursos digitales podria aumentar la motivacion de los estudiantes hacia las
matematicas?

Respuesta:

9. ¢Qué cambios considera necesarios para mejorar el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de grado octavo?

Respuesta:

10. ;Qué caracteristicas deberia tener un recurso digital gamificado para que sea Util en el aula de
matematicas?

Respuesta:

11. ;Qué tipo de apoyo o recursos necesitaria para implementar estrategias innovadoras en sus clases?

Respuesta:

12. ;Desea agregar alguna recomendacion para mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
matematicas en la institucion?

Respuesta:
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Apéncide D

Recurso gamificado digital “Mision Matematica 8°”

El presente anexo corresponde al recurso didactico gamificado digital denominado “Mision
Matematica 8°”, disefiado como estrategia pedagogica para el fortalecimiento del aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de educacion basica secundaria.

Este recurso fue desarrollado en la plataforma Genially y se estructura en cinco niveles
progresivos: operaciones basicas, fracciones y decimales, &lgebra, geometria y resolucion de
problemas del contexto real. Cada nivel contiene cinco actividades tipo P1 a P5, disefiadas con
diferentes grados de dificultad, incorporando retroalimentacion inmediata para favorecer el
aprendizaje significativo.

El recurso integra elementos de gamificacion como niveles, retroalimentacién, recompensas
simbdlicas (estrellas y medallas) y una narrativa de progreso, lo cual contribuye a la motivacién
y participacion activa de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

El acceso al recurso digital se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/69befd5ca5a56aeaffcaafb9

Se recomienda visualizar el recurso en un dispositivo con acceso a internet para una mejor
experiencia interactiva.


https://view.genially.com/69befd5ca5a56aeaffcaafb9
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Apéncide E

Evidencias de la aplicacion de los instrumentos
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Apéncide F

Formato de consentimiento informado

“Asegirese de consutar 18 versitn vigente de esle formato en hilpisig. unad edu oo
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DECLARACION DEL PARTIOPANTE
Manw_mn@_“cwﬂmnm
namero 43 313 236 e H o calided de participante, o en
representacion del manor Scir B> A\dnek  oon documento de
identidad No. JOLLAO3 LS dedarc que
1. Haeleido y comprendido este documanto de cansentimiento nformado.
2. Hanachrado todas mis dudas y respondido todas mis preguntas.
3. Conozco bos posibles rieigos que implica mi participacidn.
4. Conouco & manejo que se le dard a k Informacion suministrads por mi.
5. Se me ha informado que mo recibicé nisgin tipo de °
por la este
6. Mehan dog 6n en este o total v que poado
dedlendd on que & ko deser.
7. Estoy esterado de que huego de ) recibivd 4 .
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La utilizacion de la sigus [t /o infe in), {describa ef tipo de muestra o de informacion
objeto ded dio) en dios p nos podris ayudar en el futuro a: APRENDER DE MANERA
MAS DIDACTA LAS MATEMATICAS _For lo tanto, por favor que su decisién con resp al

1 de la { y/o Informacidn) y su utiizacion en estudios de investigacidn
posteriores:

& Autorizo que la (; y/o infc idn) inistrada pueda ser utilizada en estudios
[ jores, a sabi de que a ( y/@ inf kdn) 4 su confl lalidad
una vez completado el estudio de investigacidn,

-ﬂﬁ NO, .

> iz la (s /o Informacién) suministrada con la posibilided de emplearta
en las situach faladas a { i6
e En dios de investigacién colab con otras instituciones | 51 2 No O
les y/o inter | jando la [muestre y/o informocidn) al

{los) respectival(s) instituteds).

o Enestudios complementarios de diagndstico para mi o para algdn siPne O
miembro de mi familia [cuando aplique).

o Enestudios de imvestigacit ificos para ka(s) entidad(es) si®ne O
participante(s), siempee y cuando & conserve en anonimato los datos de
identificacidn.

* Enestudios de gacion de entidades distintas a l2{s) entidad(es) si®no O

particpante(s), siempre y cuando se conserve en anonimato los datos de
identificacion,

Firma del participante o representante legal: I 1 [li / ¥ / ) EW’ =0

\
S i ! .'-CV '\\V\V ' >~
(Nombre del partici orep

legal] CCNo: (> Gs€20Cde_m A
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¥ dedaro que:
1. Me leido y comprendido este documento de consentimiento informado.
2. Han adarado todas mis dudas y respondido: todas mis preguntas.
3. Conoxco los posibles riesgos que Implica mi participacién.
4. Conozco el manejo que se le dard a b informacdién suministrada por mi.
5. Se me ha Informado que no recibiré ningdn tpo de remuneracién o contraprestacion
econémica por la participacién en este proyecto,
Me han explicado que mi participacién en este proyecto es totalmente voluntaria y que puedo
retirarme de & en el momento en que asi o desee.

7. Estoy enterado de que luego de finalizada |a ivestigacidn, rechiré informacin referente »

los resultados de la misma, _

Por lo anterior, expreso mi voluntad de participar y conscientemente, én uso de mis plenas facultades,
fimo ol dia_JY_dei mes de_Novpmbip  delafo __ 2025

MHMOWWM:M
M_ﬁ.ﬁﬁu&_ ocn«.iﬂ‘_ﬁ_"iﬁ_-_ﬁm-_

(Nombre del participante o representante legal)
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HUELLA DACTILAR DEL PARTICIPANTE (en caso de ser analfsbets)
FIRMA DE LOS TESTIGOS:

Firma -Testigo No. 1 Firma -Testigo No. 2

(Nomtxe) (Nombre)

Le wnilizacidn de la siguieme (muestro y/o informacidn), (describa el tipo de muestra o de informacidn

objete del estudio)] en  estudios nos podria ayuder en o futuro a
gfe mes mm;:E ey (e5 Por lo
tanto, por favor su decisidn con respecto al alm: lento de la {1 y/0 informacidn)

¥ su utilizacion en estudios de Investigaddn posteriares:

& Autorizo que la (muestro y/o informocién) suministrada pueda ser vtiizada en estudios
posteriores, 8 sablendas de que la (muestro y/'o informacién) mantendrs su confidenclalidad,
wuna ver completado el estudio de investigadén.

o X NO,

& Autorizo conservar la (muestro y/o informacién) suministrada con la posibilidad de empiearia
on las situaciones seflaladas a continuadién:

e En estudios de Investigacén colsborativos con otras Instituciones | St @ No O
nacionales y/o internacionales, enviando Ia (muestro y/o informacidn) al

{los) respectivo(s) instituto(s).

®  En estudios complementarios de diagndstico para mi o para algin i@ O

miembro de mi familia (cuando aplique).

o nestudios de investigacién especificos para lafs) entidad(es) si®neO
partiopante(s), slempre y cuando se conserve en anonimato los datos de

sdemdicaciéon

o € estudios de Investigacién de entidades distintas a lals) entidadies) |8 & no O

partopante(s) npre y do se conserve en anonimato los datos de

dentificacion

boma b pormcporte o e m%.[aﬁM
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ECLARACION DEL PARTICIPANTE
o 5 \ AUTORIZACION
W Bﬂ\m\ s \K\ “A‘ a \‘ W \ a (‘“A ona iden o o e e ke La utilizacién de la siguiente (muestra y/o Informacidn), (describa el tipo de muestra o de informacion
i T AN L - ided & objeto  del tudio) en estudios toviores | nos polr(i: 'nmv en e futuro a:
BUMEN ... i) @~ SR SABN 0%, peickirs, -5 e Dpreoder de chanen Mg &‘Igcgcq lae matematicas Por o
representacion del Sclia MuToZ Pinlla con dac tode | rfa decision o bk o ( P
A 10128557 35 Sadare - nto, por favor marque su dec con resp al almac dela( y/o infor )
id No. g \xz y su utilizacién en estudios de Investigacion posteriores:
1. He leido y comprendido este di dec imiento inf do.
2. Han adarado todas mis dudas y respondido todas mis preguntas. 4 Autorizo que la (muestra y/o informacién) suministrada pueda ser utilizada en estudios
3. Conozco los posibles riesgos que implica mi participacién, posteriores, a sabiendas de que la (muestra y/o informacién) mantendra su confidendalidad,
4. Conorco el manejo que se le dard a la informacién suministrada por mi. una vez completado el estudio de investigacion.
5. Se me ha informado que no recibiré ningun tipo de remuneracién o contraprestacién = S NO____

econdmica por la participacion en este proyecto.
Me han explicado que mi participacion en este proyecto es totalmente voluntaria y que puedo
retirarme de & en el momento en gue asi lo desee,
7. Estoy enterado de que luego de finzlizada la investigacién, recibiré informacidén referente a
los resultados de la misma.
Por lo anterior, expreso mi voluntad de participar y conscientemente, en uso de mis plenas facultades,
fierno el dia 13 _del mes de WOUIDIE delafio 2025

Firma del participante o representante legal: & h&'@ lzm&x Q?‘ml h CWLMQ
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(Nombre del partidpante o representante legal)
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HUELLA DACTILAR DEL PARTICIPANTE (on caso de ser analfabeta)
FIRMA DE LOS TESTIGOS:

Firma -Testigo No. 1 Firma -Testigo No, 2

(Nombre)

& Autorizo conservar la (muestra y/o Informacién) suministrada con la posibilidad de emplearia
en las situaciones sefialadas a continuaddn:

e En ecstudios de investigacion colaborativos con otras instituciones [Si @ no O
nacionales y/o internacionales, enviando la (muestra y/o informacién) al

(los) respective(s) institutol(s).

At

si@n O

o En estudios compl ios de diagn
miembro de mi familia (cuando aplique).

para mi o para algin

e En estudios de investigacion especificos para la(s) entidad{es) si®n O
particip (s), prey do se conserve en anonimato los datos de

identificacién.

si®no O

® En estudios de investigacion de entidades distintas a la(s) entidad(es)
participante(s), siempre y do se conserve en anonimato los datos de
idcntiﬁ:aclon

Firma del participante o representante legal: M&!‘_ﬂf_“ﬁ!‘, iV\\\K(\ C(\\lLV\(\
h au\k gm o p\m \c\ Cm&om\ )
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