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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitid reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en el Colegio Gimnasio Loris Malaguzzi, trabajando con 15
estudiantes de grado segundo de primaria, con edades entre 7 y 8 afios.
El objetivo general fue fortalecer la motivacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en el
area de matematicas mediante el uso planificado de recursos digitales interactivos durante el
primer semestre del afio 2026, utilizando un enfoque cualitativo con metodologia de
investigacion-accion, en el que se puso en juego el uso de recursos digitales interactivos como
estrategia pedagdgica, reconociendo sus efectos en la motivacion escolar y la participacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyd que
la implementacion de recursos digitales interactivos favorece significativamente la motivacion,
incrementa la participacion en clase y mejora la disposicion de los estudiantes frente al
aprendizaje del pensamiento numérico, lo que evidencia la importancia de integrar estrategias
innovadoras en el aula para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Palabras clave: Motivacion, recursos digitales, pensamiento numérico, participacion y

educacion.



Abstract
This document is the result of a formative research exercise developed as a degree requirement,
which allowed reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
carried out at Gimnasio Loris Malaguzzi School, working with 15 second-grade primary students
aged between 7 and 8 years old. The main objective was to strengthen motivation in the learning
of numerical thinking in the mathematics area through the planned use of interactive digital
resources during the first semester of 2026, using a qualitative approach with an action-research
methodology. In this process, the use of interactive digital resources as a pedagogical strategy
was implemented, recognizing its effects on students’ motivation and participation in the
learning process. The results showed that the implementation of interactive digital resources
significantly improved students’ motivation, increased classroom participation, and enhanced
their willingness to engage in numerical thinking activities, highlighting the importance of
integrating innovative strategies to improve teaching and learning processes.

Keywords: Motivation, digital resources, numerical thinking, participation and education.
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Introduccion

En la actualidad, el uso de recursos digitales en el ambito educativo se ha consolidado
como una herramienta fundamental para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Estas
herramientas permiten generar ambientes mas interactivos, dindmicos y participativos,
favoreciendo no solo la adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades
cognitivas y motivacionales, especialmente en areas como las matematicas, donde los estudiantes
suelen presentar mayores dificultades.

En el contexto del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi, se ha identificado una
problematica relacionada con los bajos niveles de motivacion en el aprendizaje del pensamiento
numérico en los estudiantes de grado segundo. Esta situacion se manifiesta en la escasa
participacion, la falta de atencion y el poco interés frente a las actividades matematicas, lo cual
incide negativamente en su proceso de aprendizaje. Asimismo, se observa que las estrategias
tradicionales no siempre logran captar el interés de los estudiantes, lo que hace necesario
incorporar nuevas alternativas pedagogicas.

En respuesta a esta problematica, la presente investigacion tiene como objetivo fortalecer
la motivacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en el drea de matematicas de los
estudiantes de grado segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi en la ciudad de Yopal,
mediante el uso planificado de recursos digitales interactivos durante el primer semestre del afio
2026. Para ello, se adopta un enfoque cualitativo con metodologia de investigacidn-accion,
utilizando técnicas como la observacion participante, el diario de campo y una matriz de analisis

que permite interpretar los cambios en la motivacion de los estudiantes.



Los resultados de la presente investigacion evidencian que la implementacion de
estrategias pedagdgicas mediadas por recursos digitales no solo increment6 la motivacion, el
interés y la participacion de los estudiantes, sino que también fortalecid su disposicion hacia el
aprendizaje del pensamiento numérico, favoreciendo una mejor comprension de los conceptos
matematicos. Actividades como el cuento interactivo “Mi pingiiino Pipo”, la ruleta digital, el
“Escape de la granja” y el uso de plataformas como Quizziz permitieron generar experiencias de
aprendizaje mas dinamicas, significativas y participativas, evidenciando transformaciones tanto
en el comportamiento como en la actitud de los estudiantes frente al conocimiento. Este hallazgo
resalta la importancia de integrar las TIC como estrategia didactica en el aula. A lo largo del
documento se presentan de manera detallada los procesos, el anélisis y los resultados obtenidos,
por lo que se invita al lector a profundizar en su contenido para comprender como se desarrollo

la investigacién y como estas estrategias pueden adaptarse a diferentes contextos educativos.



Caracterizacion

El estudio se desarrolla en el Colegio privado Gimnasio Loris Malaguzzi, ubicado en el
barrio Bello Horizonte, sector clasificado como estrato 3, en la ciudad de Yopal, Departamento
de Casanare. Esta institucion ofrece los niveles de preescolar y basica primaria y orienta su
propuesta pedagogica bajo la metodologia Reggio Emilia, la cual promueve el aprendizaje
activo, la exploracion y el desarrollo integral del estudiante como protagonista de su proceso
formativo. En cuanto a infraestructura, el colegio cuenta con espacios basicos para el desarrollo
de las actividades académicas; sin embargo, presenta limitaciones en el acceso a recursos
tecnologicos, espacios recreativos y disponibilidad de aulas, lo que puede incidir en la
implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, especialmente aquellas mediadas por
herramientas digitales. La comunidad educativa esta conformada principalmente por familias de
ingresos, medios y medios-altos que buscan una educacion integral para sus hijos; no obstante, se
evidencia una alta rotacion de estudiantes debido a la movilidad laboral de las familias que se
trasladan en busqueda de mejores oportunidades econdémicas, situacion que influye en la
estabilidad de los procesos académicos y en la dindmica grupal dentro de la institucion.

El grupo seleccionado para el estudio estd conformado por 15 estudiantes de segundo
grado de primaria, cuyas edades oscilan entre los 7 y 8 afios. Se trata de un grupo heterogéneo en
cuanto al rendimiento académico, estilos de aprendizaje y acompafiamiento familiar. Algunos
estudiantes cuentan con acceso frecuente a dispositivos digitales como tabletas o teléfonos
moviles, mientras que otros dependen exclusivamente de los recursos disponibles en la
institucion. Para efectos del estudio, la variable motivacional se delimita como motivacion
escolar hacia la participacion en clase de matematicas, entendida como el interés, la disposicion,

la constancia y el compromiso observable durante el desarrollo de las actividades académicas.
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Los estudiantes de este grupo presentan bajos niveles de motivacion escolar, lo que incide
directamente en su participacion durante las clases y su desempefio, principalmente manifestados
en indicadores observables como escasa participacion voluntaria, distraccion frecuente durante
explicaciones, necesidad reiterada de llamados de atencion para iniciar o finalizar tareas y
entrega incompleta o tardia de actividades. Estas conductas se presentan la mayoria de las veces
por semana y afectan el nivel de compromiso académico del grupo. Aunque las actividades
desarrolladas respondan al modelo institucional, muchos de ellos muestran desinterés frente
algunas propuestas académicas y poca disposicidon para involucrarse activamente en las
dindmicas del aula. Ademas, se evidencia que las estrategias utilizadas actualmente no siempre
logran generar el nivel de compromiso y participacion esperado. Es necesario implementar
metodologias innovadoras mediadas por herramientas tecnologicas que permita dinamizar el
proceso de ensefianza -aprendizaje, fortalecer la participacion y promover ambiente educativos
mas motivadores y significativos.

Existen varios factores que influyen en el proceso de aprendizaje del grupo. En primer
lugar, aunque la institucion permanece en un contexto de estrato medio, no todos los estudiantes
cuentan con acceso permanente a dispositivos tecnoldgicos o conexion estable a Internet en sus
hogares, lo que limita la continuidad de actividades digitales fuera del aula. En segundo lugar, las
dindmicas familiares impactan el nivel de acompafiamiento académico, ya que algunos padres,
debido a sus responsabilidades laborales, no pueden supervisar de manera constante el uso
pedagdgico de herramientas tecnoldgicas ni reforzar los procesos escolares. Ademads, el uso
limitado de recursos digitales dentro del aula y la necesidad de fortalecer estrategias
metodoldgicas innovadoras reducen las oportunidades de generar experiencias de aprendizajes

mas dindmicas y motivadoras. Estos factores resaltan la importancia de disefar e implementar
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estrategias pedagdgicas mediadas por recursos digitales que respondan a las caracteristicas del

grupo y promuevan una educacion mas participativa significa y acorde a las demandas actuales.
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes del grado segundo del Gimnasio Loris Malaguzzi han demostrado
creatividad, disposicion para el trabajo colaborativo y participacion cuando las actividades
despiertan su interés. Se evidencias fortalezas en la expresion de ideas, la exploracion y el
aprendizaje mediante dinamicas participativas, en coherencia con el enfoque de Reggio Emilia
que orienta la institucion. Asimismo, algunos estudiantes demuestran habilidades en el uso
basico de dispositivos digitales y responden positivamente a propuestas dindmicas y lidicas que
se desarrollen en la institucion.

Sin embargo, se ha identificado una baja motivacion escolar en algunos estudiantes,
particularmente en el area de Matematicas, lo que, afectado la constancia, el compromiso y el
rendimiento en diversas areas del conocimiento, principalmente en el area de Matematicas. Esta
situacion se evidencia en la poca participacion durante las clases, la necesidad constante de
llamados de atencion por parte de la docente para mantener la concentracion, el bajo interés de
los alumnos frente a ciertas actividades académicas y el cumplimiento parcial de actividades.
Actualmente, la docente emplea estrategias como el trabajo por proyectos, actividades
colaborativas y dindmicas participativas, las cuales favorecen la interaccion y el aprendizaje
significativo. No obstante, el uso limitado de recursos digitales dentro del aula reduce las
posibilidades de diversificar la ensefianza y conectar con los intereses tecnoldgicos propios a la
edad. Ademas, las limitaciones en infraestructura tecnoldgica dificultan la implementacion
constante de herramientas innovadoras, lo que incide de manera negativa la motivacion y
participacion de los estudiantes en la clase.

En este contexto, se identifica como problema central la baja motivacion y participacion

en clase por parte de los estudiantes de grado segundo, a pesar de contar con un enfoque
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pedagogico activo y participativo. Por lo cual plantea introducir como variable independiente el
uso planificado de recursos digitales interactivos (plataformas educativas, aplicaciones didacticas
y herramientas multimedia) como estrategia pedagdgica, se espera que esta variable incida en la
variable dependiente. La motivacion escolar y la participacion seran registradas mediante un
diario de campo, en el cual se consignaran de manera sistematica la frecuencia de participacion,
nivel de atencion durante la clase, disposicion frente a las actividades propuestas, cumplimiento
de tareas y actitud frente al uso de recursos digitales. Se plantea la hipdtesis de que la
implementacion sistematica de recursos digitales interactivos como estrategia pedagdgica
mejorara significativamente la motivacion y el nivel de participacion en los estudiantes de grado
segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi.

En sintesis, en el colegio Gimnasio Loris Malaguzzi se identifica una brecha relacionada
con la baja motivacion y participacion escolar sostenida en estudiantes de grado segundo, a pesar
de contar con un enfoque pedagdgico activo y participativo. Esta situacion evidencia la
necesidad de fortalecer la mediacion pedagogica mediante estrategias innovadoras que integren
recursos digitales de manera intencionada. La ausencia de un uso sistematico de herramientas
tecnoldgicas limita el potencial motivador del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, se
hace necesario investigar como la incorporacion de recursos digitales puede contribuir a cerrar

esta brecha y mejorar la motivacion a participar en clases de los estudiantes.
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Pregunta de Investigacion
(Como fortalecer la motivacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en el area de
matematicas de los estudiantes de grado segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi en la
ciudad de Yopal mediante el uso planificado de recursos digitales interactivos durante el primer

semestre del afio 2026?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la motivacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en el area de
matematicas de los estudiantes de grado segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi en la
ciudad de Yopal mediante el uso planificado de recursos digitales interactivos durante el primer
semestre del afio 2026.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado segundo del colegio Gimnasio Loris
Malaguzzi al uso de recursos digitales interactivos como estrategia pedagogica durante el primer
periodo del afio 2026.

Potenciar la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje del pensamiento numérico
a través de experiencias de aprendizaje mediadas por recursos digitales interactivos.

Reconocer los cambios en la motivacion de los estudiantes en el 4rea de matematicas en

el desarrollo del pensamiento numérico.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

Durante el desarrollo del presente estudio se abordan conceptos fundamentales que
orientaran y permitiran comprender la relacion entre la estrategia pedagogica propuesta y el
fenomeno educativo que se pretende potenciar.
Motivacion

En el ambito educativo la motivacion se entiende como un proceso interno que impulsa a
los estudiantes a involucrarse de manera activa con disposicion entusiasmo e interés en su
aprendizaje. Caceres (2021) define la motivacion escolar como el impulso interno de un
estudiante para adquirir nuevos conocimientos y de este modo alcanzar un rendimiento
académico efectivo, l6gicamente orientado por el apoyo y aptitud de sus figuras de referencia.

La motivacion escolar suele adoptar dos modalidades de manera extrinseca la cual se
basa en la obtencion de recompensas e incentivos al completar la actividad asignada o intrinseca
cuando surge de interés y metas propias por aprender por parte del alumno cabe mencionar que
ambas son fundamentales para motivar y consolidar el aprendizaje.
Recursos Digitales

Comprenden herramientas tecnologicas tales como aplicaciones educativas, plataformas
interactivas, materiales tecnologicos, juegos digitales y videos el uso de esos recursos como
estrategia didactica promueven entornos de aprendizaje dindmicos estimulando la participacion.
La integracion de las herramientas digitales es una necesidad, frente al impacto y avance de la
tecnologia en nuestra sociedad autores como Maldonado y Miranda (2023) Destacan que las
herramientas digitales no s6lo actualizan el proceso de ensefianza y aprendizaje, sino que

también permiten a los estudiantes desarrollar habilidades digitales necesarias para su futuro
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académico y profesional como ciudadanos. Es por ello por lo que, en este estudio, los recursos
digitales se constituyen como una variable a explorar.
Estrategias Pedagogicas

Son las acciones planificadas por el docente con el propdsito de facilitar el aprendizaje y
alcanzar los objetivos educativos, en este sentido la integracion de recursos digitales como
estrategia pedagogica contribuyen a la mejora de la motivacion de los estudiantes debido a que
permiten presentar los contenidos de manera interactiva promoviendo ambientes de aprendizaje
innovadores e inclusivos dejando de un lado las practicas tradicionales de ensefianza. De acuerdo
con Cordoba (2024), el uso de estrategias didacticas adecuadas, como la retroalimentacion
constructiva, el establecimiento de metas alcanzables, la promocion de la participacion y la
creacion de un ambiente positivo fortalece el interés y la implicacion del estudiante en su
proceso formativo.
Desde el enfoque de Reggio Emilia, se resalta la importancia de generar ambientes de
aprendizaje dinamicos, participativos e interactivos, donde el estudiante tiene un papel activo en
la construccion de su conocimiento y el docente actiia como mediador del proceso educativo. En
coherencia con este enfoque, Loris Malaguzzi plantea que el aprendizaje no se produce de
manera lineal, sino que es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su
conocimiento a través de la exploracion, la interaccion y el uso de recursos que impulsen

procesos participativos.
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Referentes Tedricos

A continuacion, se exponen diversos referentes tedricos relacionados con el uso e
integracion de los recursos digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Diversas
investigaciones han demostrado que la incorporacion de herramientas digitales en el aula puede
transformar las metodologias tradicionales, permitiendo experiencias de aprendizaje mas
dinamicas, participativas e interactivas.

Uno de los aspectos mds relevantes en los procesos educativos es la motivacion de los
estudiantes. La motivacion influye directamente en el interés, la participacion y el compromiso
que los estudiantes muestran frente a las actividades académicas. Desde una perspectiva tedrica,
la motivacion puede ser intrinseca cuando el estudiante actia por interés propio o extrinseca
cuando los alumnos responden a estimulos externos como recompensas o reconocimiento.
Ambas dimensiones son relevantes en el contexto educativo. Autores como Murayama, Elliot y
Yamagata (2011), han desarrollado investigaciones sobre estos dos tipos de motivacion que
suelen presentarse dentro del aula, su impacto en el aprendizaje y el rendimiento estudiantil. Y
han abordado coémo la motivacion intrinseca, aquella que surge desde los intereses personales y
satisfaccion interna de los aprendices, y la motivacion extrinseca, derivada de recompensas
externas o presiones sociales, pueden influir de manera diferencial en la persistencia y la calidad
del aprendizaje. Diversos estudios han resaltado la importancia de comprender los factores que
influyen en este proceso, ya que los estudiantes suelen utilizar diferentes caracteristicas
personales para valorar y afrontar las tareas escolares.

En el articulo “Factores que influyen en la motivacion escolar: la atencion como
prioridad en el aula de clase” de Cérdoba, Garcia y Torres (2024), los autores sefialan que

factores como el contexto familiar, el entorno social y fisico del aula, al igual que las
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capacidades de autorregulacion de los estudiantes, influyen significativamente en su interés y
disposicion para involucrarse en las actividades de aprendizaje, pudiendo potenciar o dificultar
su participacion en el proceso educativo. Asimismo, destacan que cuando los estudiantes se
sienten motivados, su nivel de participacion en el aula aumenta significativamente. Desde esta
perspectiva, los autores plantean que las estrategias pedagodgicas utilizadas por los docentes
pueden favorecer ambientes de aprendizaje mas dinamicos. Estos aportes resultan relevantes
nuestra investigacion, ya que permiten comprender la importancia de fortalecer la motivacion
como un elemento fundamental para promover una mayor participacion en el aula.

En el contexto educativo actual, los recursos digitales se han convertido en herramientas
importantes para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje. Estas herramientas permiten
diversificar las estrategias pedagdgicas y promover experiencias de aprendizaje mds interactivas
y significativas para los alumnos por lo cual Bazurto & Mendoza (2025) sefalan que la
implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en recursos digitales permite enriquecer los
procesos educativos, especialmente en contextos de educacion remota o mediada por
tecnologias. Los autores destacan que estas herramientas facilitan nuevas formas de interaccion
entre docentes, estudiantes y contenidos, promoviendo ambientes de aprendizaje mas flexibles y
participativo, en el articulo “Estrategia pedagdgica del uso de los recursos digitales para la
educacion remota”, estos autores analizan la implementacion de herramientas digitales como
estrategia para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, destacando que el uso de
recursos digitales permite desarrollar clases mas dindmicas y participativas, favoreciendo la
interaccion entre docentes y estudiantes. Ademas, se resalta que estas herramientas facilitan el
acceso a la informacion y promueven nuevas formas de aprendizaje mediadas por la tecnologia.

En este sentido, la investigacion evidencia que la integracion de recursos digitales puede
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contribuir significativamente al fortalecimiento de la motivacion y la participacion de los
estudiantes, lo cual se relaciona con los objetivos planteados en la presente investigacion.

De igual manera, Carreno (2021) en su investigacion sobre el uso de recursos
tecnolodgicos en el ambito educativo sefala que la tecnologia se ha convertido en un elemento
fundamental dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje. El autor destaca que la
implementacion de herramientas digitales permite diversificar las estrategias pedagdgicas
utilizadas por los docentes, favoreciendo ambientes de aprendizaje mas participativos.
Asimismo, se menciona que el uso de recursos digitales facilita la comprension de los contenidos
y estimula la interaccion entre los estudiantes estos planteamientos se relacionan con el propdsito
de la presente investigacion, la cual busca analizar como el uso de recursos digitales puede
favorecer la participacion de los estudiantes de grado segundo del Gimnasio Loris Malaguzzi.

En el mismo sentido, integracion de las TIC en la educacion ha generado
transformaciones importantes en la practica docente. Segiin Hernandez (2024), el uso de
tecnologias emergentes en los procesos educativos permite fortalecer las estrategias pedagdgicas
y mejorar la calidad del aprendizaje; sin embargo, también sefiala que existen barreras como la
falta de formacion docente, limitaciones en infraestructura tecnologica y escasez de recursos. A
pesar de estas dificultades, la mayoria de los docentes reconoce el impacto positivo que tienen
las TIC en el aprendizaje de los estudiantes.

De manera similar, Liriano (2024) afirma que la educacion del siglo XXI requiere
docentes capaces de integrar las TIC en su practica pedagdgica, ya que estas herramientas
permiten desarrollar metodologias innovadoras que favorecen un aprendizaje mas inclusivo,
interactivo y adaptado a las necesidades de los estudiantes. De este modo, el rol del docente deja

de centrarse inicamente en la transmision de conocimientos y pasa a convertirse en un mediador
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del aprendizaje que guia y orienta el proceso educativo mediante el uso de recursos tecnologicos.
En el aspecto metodologico, el estudio examina la forma en que los docentes integran las
tecnologias digitales en su practica pedagdgica y como estas influyen en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Los resultados muestran que la utilizacion de este estudio se
relaciona con la presente investigacion, ya que evidencia la importancia del rol del docente en la
integracion de recursos digitales para promover la participacion de los estudiantes en el aula.

En relacion con el desarrollo del pensamiento matematico en la educacion infantil, es
importante considerar los aportes de Angel Alsina (2025), quien plantea que el aprendizaje
matematico debe construirse de manera progresiva, partiendo de experiencias concretas hacia
niveles mas abstractos. En este sentido, el autor propone que los nifios desarrollen sus
conocimientos matematicos a través de contextos reales, actividades manipulativas, el uso de
recursos tecnologicos y representaciones graficas, lo que favorece la comprension de los
conceptos desde edades tempranas. Asimismo, se destaca que el aprendizaje matematico no debe
basarse en la memorizacion, sino en la comprension, la exploracion y el desarrollo del
pensamiento critico, promoviendo la interpretacion, resolucion de problemas y construyan su
propio conocimiento. Este enfoque resulta relevante para la presente investigacion, ya que
permite comprender como el uso de recursos digitales puede apoyar el desarrollo del
pensamiento matematico, al tiempo que fortalece la motivacion y la participacion de los
estudiantes en el aula.

Finalmente, el uso de recursos digitales se ha consolidado como una estrategia
pedagbgica que favorece la innovacion educativos, los autores mencionados anteriormente
coinciden en destacar como la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el aula permite

dinamizar las practicas pedagodgicas, facilitando el desarrollo de actividades mas interactivas y
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participativas. Ademas, los recursos digitales posibilitan la creacion de ambientes de aprendizaje
que estimulan la curiosidad, la creatividad y la colaboracion entre los estudiantes. En este
sentido, la implementacion de recursos digitales puede contribuir significativamente al
fortalecimiento de la motivacion y la participacion en el aula, aspectos fundamentales para el
desarrollo de procesos educativos significativos.

Referentes Técnicos

En el ambito nacional, el Ministerio de Educacion Nacional MEN establece diversos
lineamientos que orientan el desarrollo de los procesos educativos en las instituciones escolares
entre ellos los lineamientos Curriculares, los Estdndares Bésicos de Competencias de
matematicas y los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) los cuales buscan orientar la practica
docente hacia el fortalecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, promoviendo el
desarrollo integral de los estudiantes y la implementacion de estrategias pedagdgicas que
favorezcan aprendizajes significativos. En este sentido, se resalta la importancia de que los
docentes implementen estrategias pedagogicas que despierten el interés y la motivacion de los
estudiantes, favoreciendo asi un aprendizaje mas dindmico y participativo dentro del aula (MEN,
20006).

A nivel internacional La UNESCO impulsa el uso de la innovacion digital en el &mbito
educativo para fortalecer el acceso a las oportunidades educativas, contribuyendo a la pertinencia
y la calidad de los procesos educativos, atraves del establecimiento de vias de aprendizaje para
reforzar los sistemas de gestion de la educacion y el aprendizaje.

Segtin la UNESCO (2024) la innovacion digital representa una herramienta importante
para ampliar el acceso a la educacion y fomentar la inclusion educativa. Asimismo, el uso de las

TIC permite mejorar la calidad del aprendizaje, generar nuevas oportunidades de formacion
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permanente y fortalecer los sistemas de administracion educativa, ademas de facilitar el
monitoreo y seguimiento de los procesos de aprendizaje.

Asimismo, en el marco de la Agenda 2030 promovida por la Organizacion de las
Naciones Unidas (2015) se establecen dentro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
especificamente en el objetivo numero 4 el cual buscar garantizar una educacioén inclusiva,
equitativa y de calidad, ademéas de promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida
para todas las personas. En este sentido, se reconoce que la educacion es un elemento
fundamental para reducir las desigualdades, mejorar las condiciones de vida de las personas y
contribuir al desarrollo de sociedades mds justas y sostenibles.

En sintesis, cada uno de los lineamientos propuestos establecen como una necesidad la
implementacion de estrategias pedagdgicas que fomenten la participacion, el interés y la
motivacion de los estudiantes resulta fundamental para fortalecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje, contribuyendo asi al mejoramiento de la calidad educativa y al cumplimiento de los
objetivos educativos.

Referentes Legales

El sistema educativo de nuestro pais se constituye en un conjunto de normas que orientan
los procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como la incorporacion de estrategias pedagogicas
que favorezcan la calidad educativa.

En primer lugar, la Constitucion Politica de Colombia (1991) establece en su articulo 67
que la educacion es un derecho fundamental de la persona y un servicio publico que tiene una
funcidn social, que busca que los nifos y jovenes del pais tengan acceso al conocimiento, la
ciencia, la técnica y los demads bienes y valores de la cultura. Asimismo, sefiala que el Estado, la

sociedad y la familia son responsables de que el derecho a la educacion se garantice.
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De igual manera, la Ley General de Educacion 115 (1994) regula la organizacion y
prestacion del servicio educativo en Colombia. En su articulo 5, establece los fines de la
educacion, dentro de los cuales se destaca el desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y
analitica de los estudiantes, necesaria para comprender y transformar la realidad. Este proposito
se relaciona directamente con el area de matematicas, ya que el desarrollo del pensamiento
logico-matematico permite a los estudiantes interpretar informacion, resolver problemas y tomar
decisiones fundamentadas. En este sentido, la ensefianza de las matematicas debe orientarse
hacia la comprension y el razonamiento, mas alld de la memorizacion de contenidos.

Por otra parte, la Ley 1341 de 2009 promueve el acceso y uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en diferentes ambitos de la sociedad, incluyendo el educativo,
con el proposito de fortalecer el desarrollo social, economico y cultural del pais.

Asimismo, el Ministerio de Educacion Nacional ha impulsado diferentes lineamientos y
politicas orientadas a la integracion de las tecnologias en la educacion, con el fin de mejorar la
calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje y de este modo fortalecer las competencias
digitales tanto de docentes como de estudiantes.

Referentes Eticos

La presente investigacion se desarrollara teniendo en cuenta principios éticos
fundamentales que orientan los procesos investigativos en el ambito educativo, garantizando el
respeto, la responsabilidad y la proteccion de datos e informacion de los participantes durante
todas las etapas de la investigacion.

En primer lugar, se tendra en cuenta que los participantes son estudiantes menores de
edad de segundo grado del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi, por lo cual se solicitara la

autorizacion a la rectora Ayda Sandoval y a los padres de familia o acudientes de cada uno de los
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alumnos previo al desarrollo de la recoleccion de informacion y datos. Para la toma de
evidencias fotograficas los padres diligenciaran el formato de consentimiento informado.
Asimismo, se informara a los alumnos, de manera clara sobre como se llevaran a cabo las
actividades que se realizaran durante la investigacion.

De igual manera, se garantizara la confidencialidad y el anonimato de la informaciéon
recolectados y los datos obtenidos durante el proceso investigativo serdn utilizados
exclusivamente con fines académicos y no se divulgara informacion personal que perjudique a
los participantes. Para ello, la informacion registrada en el diario de campo y en los instrumentos
de observacion se presentara de forma general, evitando sefalar a los estudiantes.

Por otra parte, las actividades desarrolladas durante la investigacion no interfieran en el
horario o proceso normal de ensefianza-aprendizaje, ya que estas se integraran a las clases
habituales de matematicas del grado segundo. De esta manera, las estrategias pedagogicas
mediadas por recursos digitales se implementaran como parte de las dindmicas propias dentro del
aula.

Finalmente, el proceso investigativo se desarrollara con criterios de honestidad
académica y transparencia, garantizando que la informacion recopilada sea analizada y
presentada de manera objetiva y responsable, respetando las normas y lineamientos establecidos

previamente.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion se enmarcara en el enfoque cualitativo, ya que busca comprender y
analizar la motivacion y la participacion de los estudiantes en el aula de clases. Este enfoque
permite interpretar las actitudes, conductas y dindmicas que se presentan durante el desarrollo de
las sesiones, asi como analizar las experiencias y percepciones de los estudiantes de grado
segundo del Colegio Gimnasio Loris Malaguzzi.

En este sentido, la investigacion cualitativa resulta pertinente, dado que no se centra en el
calculo de variables numéricas, sino en indicadores como la observacion de comportamientos
relacionados con el interés, la disposicion, la participacion y la motivacion durante las clases.

Asimismo, en el campo de las ciencias humanas, este tipo de investigacion tiene como
proposito comprender e interpretar la realidad de la poblacién estudiada. En concordancia con lo
anterior, Mesias (2010) sefiala que el investigador cualitativo se aproxima al entorno natural de
los sujetos, lo que permite lograr una interpretacion mas profunda y contextualizada de los
fendmenos analizados.

En cuanto al tipo de estudio, se empleara la investigacion-accion, dado que no solo busca
comprender la realidad educativa, sino también transformarla a partir de la implementacion de
una estrategia pedagogica basada en el uso de recursos digitales. La investigacion-accion se
caracteriza por involucrar activamente a los sujetos en el proceso investigativo, promoviendo una
relacion horizontal entre investigador y comunidad, donde se parte de un diagndstico de la
realidad para analizar sus causas y proponer soluciones de manera conjunta, reconociendo que

las personas construyen su propia realidad (Mesias, 2010).
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Este tipo de estudio resulta pertinente en el contexto del aula, ya que permite al docente-
investigador intervenir de manera directa en el proceso educativo, identificando problemaéticas
relacionadas con la motivacion y la participacion de los estudiantes, y de este modo proponer
acciones orientadas a la mejora de dicha problematica
Unidad de Analisis

La unidad de analisis estd conformada por 15 estudiantes del grado segundo del colegio
Gimnasio Loris Malaguzzi, de Yopal.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el proceso de recoleccion de la informacion se desarrollara de manera progresiva, se
emplearan diversas técnicas de recoleccion de datos que permitan obtener informacion relevante
sobre la motivacion de los estudiantes de grado segundo del Colegio Gimnasio Loris Malaguzzi
frente al uso de recursos digitales interactivos en el area de matematicas.

Estas técnicas se articulan con los objetivos especificos de la investigacion, el enfoque
cualitativo y el tipo de estudio investigacion accion, permitiendo comprender las dindmicas del
aula a partir de la interaccion directa con los estudiantes y la implementacion de estrategias
pedagbgicas mediadas por recursos digitales.

Para dar cumplimiento al primer objetivo, “Explorar el acercamiento de los estudiantes al
uso de recursos digitales interactivos como estrategia pedagogica”, se empleara la observacion
participante durante el desarrollo de una experiencia pedagogica. A través de esta técnica, se
analizaran las reacciones, el nivel de interés, la disposicion y la interaccion de los estudiantes
frente a las actividades propuestas.

En relacion con el segundo objetivo especifico, “Potenciar la motivacion de los

estudiantes hacia el aprendizaje del pensamiento numérico a través de experiencias mediadas por
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recursos digitales interactivos”, se implementaran una experiencia pedagogica en la cual se
integren algunas herramientas digitales. Durante su desarrollo, se aplicara nuevamente la
observacion participante, registrando aspectos como la participacion, el interés, la interaccion y
el entusiasmo de los estudiantes. Como instrumento, se utilizara el diario de campo, en el cual se
registraran de manera sistematica las situaciones observadas y se complementara con evidencias
de las actividades realizadas. Como producto, se obtendra informacién cualitativa que permitira
identificar cambios en la motivacion.

Finalmente, para el tercer objetivo, “Reconocer los cambios en la motivacion de los
estudiantes en el drea de matematicas en el desarrollo del pensamiento numérico”, se disefiard y
aplicara una matriz de analisis con indicadores relacionados con factores de motivacion, tales
como el interés, la participacion, la atencion y la interaccion. Esta matriz permitird organizar,
categorizar e interpretar la informacion recolectada en las fases anteriores.

Categorias para el Analisis de Datos

Para el andlisis de la informacion se establecen categorias en coherencia con la pregunta
de investigacion y los objetivos planteados, las cuales nos permitiran organizar, interpretar y dar
sentido a los datos recolectados durante el proceso investigativo. Desde el enfoque cualitativo,
estas categorias facilitan la comprension de las experiencias, comportamientos y percepciones de
los estudiantes dentro del contexto educativo, permitiendo analizar las dindmicas que se generan
en el aula a partir de la implementacion de la estrategia pedagogica (Cerron Rojas,2019)

En este sentido se definen como categorias principales: uso de recursos digitales, y
motivacion escolar, las cuales se relacionan directamente con las variables de estudio. La categoria
de uso de recursos digitales nos permite analizar como los estudiantes interactan con las

herramientas tecnoldgicas, teniendo en cuenta la frecuencia de uso, la disposicion frente a la
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incorporacion en las actividades de las clases, la cual posibilita comprender un punto de partida
del grupo frente a la estrategia implementada.

Por su parte, la motivacion escolar se orienta a interpretar el nivel de interés, la actitud, el
compromiso y la constancia en la cual los estudiantes manifiestan durante el desarrollo de las
actividades académicas. Se busca evidenciar posibles cambios en la disposicion en el aprendizaje
a partir del uso de recursos digitales.

Finalmente, se establece como subcategoria la participacion, la cual permite analizar el
grado de involucramiento de los estudiantes en las diversas dindmicas de clase, considerando
aspectos como la participacion voluntaria, la atencion durante las actividades, la interaccion con
sus compaieros y el cumplimiento de las actividades propuestas. Nos permitira identificar
transformaciones en la motivacion, mayor interés y disposicion en actividades, incremento en la
participacion y mayor persistencia en el desarrollo de las tareas, asi como en la forma que los
estudiantes se integran en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

De acorde a las categorias planteadas orientan el analisis al permitir una organizacion clara
y sistematica de la informacion recolectada en los diferentes momentos de estudios, favoreciendo
la identificacion de cambios en la motivacion y participacion de los estudiantes a partir de la

implementacion de la estratégica pedagdgica mediada por TICS.
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Resultados

En esta seccion se presentan de manera detallada, analitica y argumentada los hallazgos
obtenidos durante el proceso investigativo, organizados en tres momentos fundamentales en
coherencia con los objetivos especificos: el acercamiento inicial de los estudiantes a la variable,
la fase implementacion con la estrategia pedagogica mediada por recursos digitales y la
identificacion de variaciones tras su implementacion. El analisis se centra en comprender como
el uso de herramientas digitales incidio en el interés, la disposicion, la participacion y la
motivacion de los estudiantes en el aprendizaje del pensamiento numérico en el area de
matematicas, permitiendo evidenciar no solo cambios en el comportamiento observable, sino
también transformaciones en la actitud, la forma de aprender y la relacion de los estudiantes con
el conocimiento.
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En la fase de exploracion, correspondiente al primer objetivo especifico, se
implementaron estrategias como la encuesta diagndstica sobre el uso de las TIC, un cuento
interactivo llamado “Mi pingiiino Pipo” y la ruleta digital con ejercicios basicos de sumas y
restas. A partir de la observacion directa y los registros consignados en el diario de campo, se
evidencid que los estudiantes contaban con un acercamiento previo a los dispositivos
tecnologicos, especialmente celulares y tabletas; sin embargo, este uso estaba centrado
principalmente en buscar informacion, de igual manera refleja una limitada relacion entre el uso
de la tecnologia y los procesos de aprendizaje escolar, también la mayoria de los estudiantes
manifiesta que les gustaria aprender utilizando la tecnologia. No obstante, desde el primer
momento en que se incorporaron recursos digitales en el aula, se observo un aumento

significativo en el interés y la curiosidad de los estudiantes, evidenciado en comportamientos
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como mayor atencion, disposicion para participar, entusiasmo por interactuar con la actividad y
deseo de explorar las herramientas presentadas.

Durante el desarrollo del cuento interactivo “Mi pingiiino Pipo”, se logrd captar la
atencion de la mayoria de los estudiantes, quienes se involucraron activamente en la resolucion
de las situaciones matematicas presentadas dentro de la narrativa. Esta estrategia permitio
evidenciar que el componente ludico y contextualizado favorece la comprension del pensamiento
numérico, al mismo tiempo que incrementa la motivacion y la participacion. Por su parte, la
ruleta digital permitié identificar diferencias individuales en el nivel de disposicion y
participacion, ya que algunos estudiantes respondian de manera inmediata y segura, mientras que
otros requerian acompafamiento constante o mostraban inseguridad al participar por temor a
equivocarse. Esto permitio reconocer que, aunque existe un interés inicial por las herramientas
digitales, la motivacién no es homogénea y requiere ser fortalecida mediante estrategias
continuas y estructuradas que promuevan la confianza y la participacion de todos los estudiantes.

Este acercamiento inicial permitié realizar un diagndstico profundo del grupo,
identificando no solo el nivel de motivacidn, interés y disposicion, sino también las barreras y
oportunidades presentes en el contexto educativo. En concordancia con lo planteado por Cerréon
Rojas (2019), la investigacion cualitativa permite comprender la realidad educativa a partir de la
interpretacion de las experiencias y comportamientos de los sujetos en su entorno natural, lo cual
en este caso facilité analizar como los estudiantes se relacionan con los recursos digitales y como
estos influyen en su participacion. De esta manera, la fase de exploracion no solo permitio
evidenciar una actitud favorable hacia el uso de las TIC, sino también la necesidad de fortalecer
su implementacion pedagogica para consolidar procesos de aprendizaje mas significativos,

motivadores y participativos.
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Experimentacion

En la fase de experimentacion, correspondiente al segundo objetivo especifico, se
implementaron estrategias pedagogicas mediadas por recursos digitales como el “Escape de la
granja”, actividades evaluativas en la plataforma de “Quizziz”, asi como el uso de videos
explicativos y presentaciones dinamicas orientadas al desarrollo del pensamiento numérico.
Durante esta etapa, se evidenci6 una transformacion significativa en el comportamiento de los
estudiantes, manifestada en un aumento considerable del interés, motivacion, la disposicion y la
participacion en las actividades. Los estudiantes se mostraron mas motivados, atentos y
comprometidos, participando de manera espontanea, interactuando con sus compaferos y
demostrando una actitud positiva frente al aprendizaje de las matematicas, lo cual contrasta con
los niveles de desinterés evidenciados en la fase inicial.

El desarrollo del “Escape de la granja” permiti6é generar un ambiente de aprendizaje
altamente dinamico, donde los estudiantes debian resolver problemas matematicos para avanzar
en la actividad, promoviendo no solo el desarrollo del pensamiento numérico, sino también
habilidades como la colaboracion, la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la
persistencia ante la dificultad. Esta actividad favorecio la participacion activa de la mayoria del
grupo, evidenciando mayor disposicion para trabajar en equipo y resolver los ejercicios
propuestos. De igual manera, el uso de Quizziz permitio fortalecer la motivacion a través de
elementos como la retroalimentacion inmediata, el componente ludico y la interaccidon constante,
lo cual gener6 un ambiente de aprendizaje mas atractivo y estimulante. En los registros del diario
de campo se evidenciaron expresiones de entusiasmo como “me gusta aprender asi”, “quiero otra
actividad” o “esto es divertido”, lo cual refleja un cambio significativo en la percepcion del

aprendizaje.
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Estos hallazgos se sustentan en lo planteado por Bazurto y Mendoza (2025), quienes
destacan que la integracion de recursos digitales en el aula permite transformar las practicas
pedagogicas tradicionales, generando entornos de aprendizaje mas interactivos, participativos y
motivadores. Los autores sefialan que el uso de herramientas digitales favorece la motivacion de
los estudiantes al permitirles asumir un rol activo en su aprendizaje, facilitando la comprension
de los contenidos y promoviendo una actitud positiva frente al conocimiento. En coherencia con
estos planteamientos, la experimentacion evidencio que el uso intencionado de recursos digitales
no solo incrementa el interés y la disposicion, sino que también fortalece la participacion
constante, el compromiso académico y la construccion de aprendizajes significativos.

Identificacion de Variaciones

En la fase final, correspondiente al tercer objetivo especifico, se identificaron cambios
significativos en la motivacion de los estudiantes a partir de la implementacion de la estrategia
pedagdgica mediada por recursos digitales. A través del analisis comparativo de la informacién
recolectada antes y después de la intervencion, se evidencio un incremento en el interés por las
actividades matematicas, una mayor disposicion para participar de una manera constante y
voluntaria en el aula. Los estudiantes pasaron de mostrar comportamientos como distraccion,
desinterés y baja participacion, a evidenciar mayor atencion, entusiasmo, seguridad y
compromiso frente a las actividades propuestas.

Asimismo, se observaron avances en el desarrollo del pensamiento numérico, ya que los
estudiantes lograron resolver con mayor facilidad y comprension ejercicios de suma y resta mas
que todo que involucrara resolucion de problemas basados en la vida cotidiana, también
mostraron mayor seguridad en sus respuestas y mayor persistencia ante las dificultades. De igual

forma se evidenciaron mejoras en la interaccion entre compaiieros, el trabajo colaborativo
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debido a que utilizaban elementos de alrededor para contar y entre ellos hubo un apoyo mutuo,
también la actitud frente al error, el cual comenz6 a ser asumido como parte del proceso de
aprendizaje y no como un factor negativo. Estos cambios reflejan que la motivacion influye
directamente en la participacion y en la calidad del aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
se involucren de manera mas activa.

En comparacién con la fase inicial, los resultados evidencian una transformacion integral
en los estudiantes, especialmente en términos de motivacidn, interés, disposicion y participacion.
Estos hallazgos permiten afirmar que la implementacion de recursos digitales como estrategia
pedagdgica contribuye significativamente al fortalecimiento del aprendizaje del pensamiento
numérico y a la generacion de ambientes educativos més dindmicos, inclusivos y motivadores.
En este sentido, la investigacion demuestra que la integracion de las TIC en el aula no solo
impacta el rendimiento académico, sino también las actitudes, percepciones y formas de
aprendizaje de los estudiantes, consoliddndose como una herramienta clave para la innovacion

pedagdgica y el mejoramiento de la calidad educativa.
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Analisis y Discusion

En el siguiente apartado se presenta el analisis de los resultados obtenidos durante el
proceso investigativo “uso de recursos digitales como estrategia pedagdgica para fortalecer la
motivacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en el drea de matematicas en estudiantes
del grado segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi, Yopal Casanare”.

En términos generales, los hallazgos evidenciaron un impacto positivo y progresivo en
variables como la participacion, el interés y la disposicion de los estudiantes frente a las
actividades matematicas, lo cual permite afirmar que se dio cumplimiento al objetivo general de
la investigacion, orientado a fortalecer la motivacion a través de la integracion pedagogica de
herramientas digitales. Este andlisis se enmarca en un enfoque cualitativo, lo que implica una
interpretacion profunda de los datos recolectados mediante instrumentos como la observacion
participante, el uso del diario de campo y la matriz de andlisis, permitiéndonos describir
comportamientos de los alumnos durante el desarrollo de la estrategia pedagogica y comprender
las transformaciones en las actitudes, percepciones y formas de interaccion de los estudiantes con
el conocimiento. En este sentido, la discusion no se limita a evidenciar resultados, sino que busca
establecer relaciones entre la variable intervenida y el aspecto ontologico, entendiendo la
motivacion como un proceso dindmico que se construye en la interaccion entre el estudiante, el
contexto y las estrategias pedagdgicas implementadas durante el desarrollo de la clase. Es
importante resaltar que la motivacion escolar, entendida como un proceso interno que impulsa la
participacion, el interés y el compromiso del estudiante, se vio significativamente fortalecida a
partir de la incorporacion de estrategias pedagdgicas mediadas por recursos digitales como la
actividad de “Escape de la granja”, actividades evaluativas en la plataforma de “Quizziz”, asi

como el uso de videos explicativos y presentaciones dindmicas orientadas al desarrollo del
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pensamiento numeérico.. De esta manera, el analisis de los resultados permite comprender que la
integracion de recursos digitales no solo actiia como un elemento complementario, sino como un
factor transformador dentro del proceso educativo.

En relacion con el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, se evidencié que los
estudiantes de grado segundo contaban con un contacto y manejo previo con dispositivos
tecnologicos, principalmente celulares y tabletas; sin embargo, este uso se encontraba orientado
en su mayoria hacia actividades recreativas o de entretenimiento, sin ninguna conexion directa
con procesos de aprendizaje escolar. Esta situacion coincide con las expectativas iniciales que se
plantearon de la investigacion, en las cuales se mencionaba una limitada integracion pedagdgica
de las TIC dentro del aula, asi como un bajo nivel de motivacion y participacion por parte de los
estudiantes frente a las actividades matematicas. No obstante, un hallazgo relevante durante esta
fase inicial fue el alto nivel de interés, curiosidad y disposicién que manifestaron los estudiantes
al momento de interactuar por primera vez con las actividades digitales propuestas, lo cual
permitié evidenciar el potencial motivador de estas herramientas desde el inicio del proceso. A
través de estrategias como el cuento interactivo “Mi pingiiino Pipo” y la ruleta digital, se observo
un incremento en la atencion, el entusiasmo y la participacion de los estudiantes, este hallazgo
resulta relevante, ya que confirma que las herramientas digitales poseen un alto potencial
motivador cuando son utilizadas con una intencionalidad pedagogica clara, lo cual coincide con
las expectativas iniciales de la investigacion y valida la pertinencia de la estrategia
implementada.

Aunque también se identificaron diferencias individuales en la forma en que cada uno se
involucraba en las actividades, ya que algunos mostraban mayor seguridad y autonomia,

mientras que otros requerian acompaiamiento constante debido a inseguridad o temor a
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equivocarse. Este aspecto resulta fundamental, ya que permite comprender que la motivacion no
es un proceso uniforme, sino que estd mediado por factores individuales que debemos
considerados en la implementacion de estrategias pedagogicas que atiendan la diversidad de
ritmos y estilos de aprendizaje presentes en el aula. Para el acercamiento inicial también se
empled como técnica de recoleccion de informacion, una encuesta con el propdésito de identificar
los intereses, necesidades y niveles de motivacion de los alumnos de grado segundo frente al uso
de la tecnologia en el aprendizaje. Los resultados evidencian que el 100% de los estudiantes
manifiestan interés en el uso de computadores dentro del aula, asi como en la realizacién de
tareas mediante estos dispositivos. De igual manera, el 100% expreso que le gusta aprender a
través de videos, lo que demuestra una alta aceptacion de recursos audiovisuales como estrategia
de ensefianza. Asimismo, se identificd que todos los estudiantes cuentan con algun dispositivo
tecnologico en sus hogares, lo cual facilita la implementacion de actividades mediadas por
herramientas digitales tanto dentro como fuera del contexto escolar.

Durante la fase de experimentacion, se evidencié un impacto altamente positivo de la
variable en la unidad de andlisis. Las estrategias implementadas, como el “Escape de la granja”,
el uso de plataformas interactivas como Quizziz” y de videos explicativos y presentaciones
dindmicas, favorecieron un aumento notable en la motivacion, la participacion y el trabajo
colaborativo.

Estos resultados se encuentran en coherencia con los planteamientos de Bazurto y
Mendoza (2025), quienes destacan que la integracion de recursos digitales permite transformar
las practicas pedagogicas tradicionales, favoreciendo la creacion de ambientes de aprendizaje
mas dindmicos e interactivos. Asimismo, Carrefo (2021) sefiala que el uso de herramientas

tecnologicas facilita la comprension de los contenidos y promueve la participacion de los
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estudiantes. En este mismo sentido, los hallazgos de la investigacion evidencian que la
motivacion de los estudiantes no solo aumento6, sino que se mantuvo a lo largo de la
intervencion, lo cual sugiere un fortalecimiento de la motivacion intrinseca.

Desde la perspectiva tedrica de Murayama, Elliot y Yamagata (2011), este resultado es
significativo, ya que demuestra que los estudiantes comenzaron a involucrarse en las actividades
no unicamente por recompensas externas, sino por interés propio, disfrute y satisfaccion
personal. Este cambio representa un avance importante en el proceso educativo, ya que la
motivacion intrinseca se asocia con aprendizajes mds profundos y duraderos.

Los cambios que se observaron en el aspecto ontologico de los participantes después de
la intervencion con la variable, los resultados evidencian transformaciones significativas en las
actitudes, percepciones y comportamientos de los estudiantes frente al aprendizaje. A partir del
analisis comparativo de los datos recolectados antes y después de la intervencion, se identific
un cambio progresivo desde una actitud de desinterés y baja participacion hacia una disposicion
mas activa, positiva y comprometida.

Los registros del diario de campo permiten evidenciar estos cambios a través de
comportamientos concretos, como el aumento en la participacion voluntaria, la disminucion de la
distraccion, la mejora en la atencion y la mayor disposicion para resolver actividades. Asimismo,
expresiones verbales como “quiero seguir”, “esto es divertido” o “me gusta aprender asi” reflejan
un cambio en la percepcion del aprendizaje, evidenciando que los estudiantes comenzaron a
asociar las matematicas con experiencias positivas.

Complementando esta informacion, los datos recolectados a través de los diarios de
campo fueron organizados mediante una matriz de analisis con indicadores relacionados con los

factores de motivacion, clasificando los resultados en niveles alto, medio y bajo. Esta
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sistematizacion permitio6 realizar una comparacion entre la fase de exploracion y la fase de
implementacion de las estrategias pedagogicas disefiadas.

Al comparar estos resultados con estudios previos, se evidencia una alta coincidencia con
investigaciones que destacan el impacto positivo de las TIC en la educacion. Autores como
Hernandez (2024) y Liriano (2024) sefalan que la integracion de tecnologias en el aula favorece
la motivacidn, la participacion y la innovacion pedagogica. De igual manera, Bazurto y Mendoza
(2025) destacan que los recursos digitales permiten generar experiencias de aprendizaje mas
significativas y adaptadas a las necesidades de los estudiantes.

No obstante, a diferencia de algunos estudios que enfatizan las limitaciones tecnoldgicas
como un obstaculo principal, en esta investigacion se evidencid que, aunque existen restricciones
en infraestructura y conectividad, la adecuada planificacion pedagdgica y el uso intencionado de
los recursos digitales permiten obtener resultados positivos. Esta diferencia puede explicarse por
el enfoque de investigacion-accion, el cual permiti6 adaptar las estrategias al contexto especifico
y responder de manera flexible a las necesidades del grupo. En sintesis, la comparacion con
estudios previos permite no solo validar los resultados obtenidos en la presente investigacion,
sino también ampliar la comprension sobre el papel de las TIC en los procesos educativos. Los
hallazgos confirman que la integracion de herramientas digitales favorece la motivacion, la
participacion y la construccion de aprendizajes significativos, en coherencia con lo planteado por
la literatura revisada. Sin embargo, también se aporta una vision contextualizada al evidenciar
que, mas alla de las limitaciones tecnologicas, es la planificacion pedagégica y el rol del docente
lo que determina el impacto real de estas herramientas en el aula. En este sentido, la
investigacion no solo coincide con los estudios previos, sino que contribuye a fortalecer la idea

de que las TIC, cuando son utilizadas de manera intencionada y adaptadas al contexto, se



40

convierten en un elemento clave para la transformacion de las practicas educativas y el
mejoramiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

A pesar de los resultados positivos obtenidos, es importante reconocer que la
investigacion presenta algunas limitaciones que pudieron influir en los hallazgos. En primer
lugar, el tamafio de la muestra, conformada por un nimero reducido de estudiantes para ser
exactos la unidad de analisis fue un grupo de 15 estudiantes, por lo cual los resultados no pueden
generalizarse a otros contextos sin considerar las particularidades. Asimismo, el tiempo de
intervencion fue relativamente corto, lo cual no permitid observar los efectos a largo plazo de la
estrategia implementada ni determinar si los cambios en la motivacion se mantienen durante un
prolongado tiempo. De igual manera, las condiciones relacionadas con el acceso a recursos
tecnologicos y la conectividad representaron un desafio en la implementacion de algunas
actividades, lo que requirio realizar ajustes durante el proceso. Estas limitaciones ponen en
evidencia la necesidad de continuar desarrollando investigaciones en contextos mas amplios, con
mayor disponibilidad de recursos y durante periodos de tiempo mas prolongados, con el fin de
fortalecer la validez y el alcance de los resultados obtenidos. En este sentido, estas limitaciones
no solo representan aspectos a mejorar en futuras investigaciones, sino que también evidencian la
necesidad de fortalecer los procesos educativos en Colombia mediante una mayor inversion en
infraestructura tecnoldgica, el acceso equitativo a dispositivos y conectividad, especialmente en
contextos donde estas condiciones son limitadas. Asimismo, se hace necesario promover la
formacion docente en el uso pedagdgico de las TIC, de manera que no solo se integren
herramientas digitales, sino que estas respondan a objetivos educativos claros y pertinentes. De
igual forma, resulta fundamental que las instituciones educativas y las politicas publicas

impulsen estrategias que reduzcan las brechas digitales y favorezcan la inclusion, permitiendo
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que todos los estudiantes tengan las mismas oportunidades de aprendizaje. En este sentido,
superar estas limitaciones contribuira no solo al fortalecimiento de futuras investigaciones, sino
también al mejoramiento de la calidad educativa en el pais, promoviendo practicas pedagogicas
mas innovadoras, contextualizadas y centradas en las necesidades de los estudiantes.

Los hallazgos obtenidos en la presente investigacion tienen importantes implicaciones
practicas para el contexto educativo, especialmente en lo relacionado con la integracion de
recursos digitales interactivos como estrategia para fortalecer la motivacion en el aprendizaje de
las matemadticas. En primer lugar, se evidencia la necesidad de que los docentes incorporen de
manera planificada y pedagdgicamente intencionada las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en sus practicas de aula, no como un elemento accesorio, Sino como un recurso
central que favorece la participacion, el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes.
En este sentido, las estrategias implementadas, como el uso de actividades interactivas, recursos
audiovisuales y dindmicas ludicas digitales pueden ser replicadas y adaptadas en otros contextos
educativos, contribuyendo al disefio de ambientes de aprendizaje més dinamicos e inclusivos.
Asimismo, los resultados resaltan la importancia de fortalecer la formacion docente en el uso
pedagégico de las TIC, ya que su efectividad depende en gran medida de la capacidad del
docente para integrarlas de manera pertinente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, en el contexto colombiano, estos hallazgos adquieren una relevancia
particular, ya que evidencian la necesidad de impulsar politicas educativas que promuevan el
acceso equitativo a la tecnologia, reduzcan las brechas digitales y fortalezcan la infraestructura
tecnologica en las instituciones educativas. De igual manera, los resultados pueden servir como
base para la formulacion de proyectos institucionales orientados a la innovacion pedagogica, en

los cuales se priorice el uso de herramientas digitales como medio para mejorar la calidad
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educativa. En el &mbito comunitario, la integracion de estas estrategias también puede contribuir
a generar una mayor apropiacion de la tecnologia por parte de los estudiantes, favoreciendo el
desarrollo de competencias digitales necesarias para su formacion integral. En este sentido, se
concluye que la implementacion de recursos digitales no solo impacta el aula, sino que también
tiene el potencial de incidir en la transformacion de las practicas educativas a nivel institucional
y en la construccion de una educacion mas inclusiva, pertinente y acorde con las demandas del
contexto actual.

Finalmente, se concluye que la implementacion de recursos digitales interactivos
constituye una estrategia pedagogica efectiva para fortalecer la motivacion en el aprendizaje del
pensamiento numérico, evidenciando que su uso no solo mejora la participacion y el interés de
los estudiantes, sino que también transforma la forma en que estos se relacionan con el
conocimiento. Los resultados permiten afirmar que la motivacion puede ser fortalecida mediante
estrategias innovadoras que conecten con los intereses de los estudiantes y promuevan su
participacion en el proceso de aprendizaje. A partir de estos hallazgos, surgen nuevas preguntas
de investigacion orientadas a analizar el impacto de estas herramientas a largo plazo, su
aplicacion en otros niveles educativos y su integracion en diferentes areas del conocimiento, tales
como: /cudl es el impacto a largo plazo del uso de recursos digitales interactivos en la
motivacion y el rendimiento académico en matematicas?, ;cémo influye la implementacion de
herramientas digitales interactivas en el desarrollo del pensamiento numérico en comparacion
con metodologias tradicionales?, y ;de qué manera la formacion docente en el uso pedagdgico de
las TIC incide en la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje? En este sentido, se
propone continuar explorando el uso de las TIC en la educacion, con el fin de seguir

construyendo practicas pedagogicas mas innovadoras, inclusivas y acordes a las demandas
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actuales del contexto educativo. En este sentido, la investigacion no solo aporta evidencia sobre
la efectividad de los recursos digitales interactivos en el aula, sino que también invita a repensar
las practicas pedagogicas tradicionales, orientdndolas hacia enfoques mas dinamicos,
participativos y centrados en el estudiante, resaltando la importancia de fortalecer su integracion
en el contexto educativo colombiano desde una perspectiva pedagdgica intencionada y

transformadora.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los resultados obtenidos en la presente investigacion permiten concluir que el uso
planificado de recursos digitales interactivos como estrategia pedagogica contribuye
significativamente al fortalecimiento de la motivacion en el aprendizaje del pensamiento
numérico en estudiantes de grado segundo del colegio Gimnasio Loris Malaguzzi de Yopal. En
coherencia con los objetivos planteados, se logré evidenciar que, desde la fase de exploracion
hasta la implementacion de la estrategia, se generaron cambios progresivos en el interés, la
disposicion, la participacion y la interaccion de los estudiantes. Inicialmente, se identifico un
bajo nivel de motivacion y escasa participacion frente a las actividades matematicas; sin
embargo, tras la incorporacion de herramientas digitales se observd un aumento significativo en
la participacion, el entusiasmo y la actitud positiva hacia el aprendizaje. De esta manera, se da
respuesta a la pregunta de investigacion, evidenciando que la integracion de recursos digitales si
fortalece la motivacion y favorece la participacion en el aula.

En relacion con el aspecto ontoldgico de la investigacion, enfocado en la motivacion
escolar, se logré movilizar de manera significativa las actitudes y comportamientos de los
estudiantes frente al aprendizaje. Se evidenciaron avances muy importantes en factores como el
interés, la atencion, la disposicion y la interaccion, los cuales pasaron de niveles bajos a
manifestaciones mas constantes y positivas durante las clases. Los estudiantes comenzaron a
involucrarse de manera mas activa, mostrando mayor seguridad al participar, disposicion para
resolver actividades y una actitud mas favorable frente al error, entendiéndolo como parte del
proceso de aprendizaje. Asimismo, se fortalecio la interaccion entre compaiieros y el trabajo

colaborativo, lo que refleja una transformacion en la dindmica del aula. Estos resultados
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permiten afirmar que la estrategia implementada no solo impacto el aprendizaje de contenidos
matematicos, sino también la forma en que los estudiantes se relacionan con el conocimiento.

El impacto de la variable independiente, correspondiente al uso de recursos digitales
interactivos, fue altamente positivo en la poblacidon de estudio, ya que permitié dinamizar el
proceso de ensefanza-aprendizaje y generar ambientes mas participativos y motivadores. A
través de las actividades propuestas como “mi pingiliino pipo”, se logr6 crear un entorno de
participacion, interaccion y aprendizaje significativo que favoreci6 el involucramiento activo de
los estudiantes. No obstante, también se identificaron algunos aspectos que podrian limitar su
efectividad como la conectividad y la necesidad de acompafiamiento constante en algunos
estudiantes. A pesar de ello, los beneficios obtenidos superan ampliamente las limitaciones,
evidenciando que la implementacion de estas estrategias resulta pertinente y efectiva en el
contexto educativo.

Los resultados de este estudio aportan evidencia concreta sobre la efectividad del uso de
recursos digitales interactivos como estrategia pedagogica para fortalecer la motivacion y la
participacion en el aprendizaje del pensamiento numérico en estudiantes de educacion primaria.
Estos hallazgos se articulan con los planteamientos de autores como Bazurto y Mendoza, y
Carreno, quienes destacan que la integracion de herramientas tecnologicas favorece entornos de
aprendizaje mas dindmicos, interactivos y participativos, permitiendo que los estudiantes asuman
un rol activo en su proceso formativo. A nivel metodoldgico, se resalta la implementacion de una
estrategia pedagogica mediada por TIC dentro del enfoque de investigacidn-accion, lo cual
permitié no solo analizar la realidad del aula, sino también transformarla a partir de practicas
innovadoras y contextualizadas. Esta propuesta metodoldgica se consolida como una alternativa

pertinente frente a los modelos tradicionales de ensefianza. En este sentido, la investigacion abre
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la posibilidad de desarrollar futuros estudios que profundicen en el uso de recursos digitales en
distintos contextos educativos, asi como en su impacto en otras areas del conocimiento y
dimensiones del aprendizaje, promoviendo enfoques mas participativos, motivadores e
innovadores.

Se recomienda fortalecer la implementacion de recursos digitales interactivos dentro de
las clases de matematicas, incorporandolos de manera planificada. A partir de los hallazgos, es
pertinente disefiar actividades dindmicas y contextualizadas, como juegos interactivos y retos
digitales que promuevan el interés, la motivacion, la participacion, la atencion y la interaccion de
los estudiantes. Asimismo, se sugiere fomentar el trabajo colaborativo y la participacion,
generando ambientes de aprendizaje mas significativos. De igual manera, es importante que los
docentes continuien innovando en sus estrategias didacticas y, en la medida de lo posible,
vinculen a las familias en el uso pedagogico de estas herramientas para fortalecer el proceso
educativo.

Para futuras investigaciones, se sugiere ampliar el tiempo de implementacion de la
estrategia con el fin de observar cambios mas sostenidos en la motivacion y la participacion de
los estudiantes. Asimismo, se recomienda complementar el enfoque cualitativo con instrumentos
cuantitativos que permitan una mayor triangulacion de los datos y un analisis mas integral del
fendmeno. También seria pertinente explorar variables adicionales como el rendimiento
académico, la autonomia en el aprendizaje, el pensamiento critico, lo que permitiria comprender
de manera mas amplia el impacto de los recursos digitales en el proceso educativo. Finalmente,
se propone considerar muestras mas amplias o diversos contextos educativos para validar la

aplicabilidad de la estrategia en diferentes escenarios.
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