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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcidn de grado, que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Carlos Julio Torrado Pefiaranda,
trabajando con 10 estudiantes de grado octavo. El objetivo general fue fortalecer la motivacion
hacia el aprendizaje del area de matematicas mediante la implementacion del Aprendizaje
Basado en Proyectos mediado por elementos de gamificacion, utilizando un enfoque cualitativo
y experimental en el que puso en juego la motivacion, reconociendo sus efectos en las actitudes,
percepciones y niveles de participacion de los estudiantes frente al aprendizaje de las
matematicas. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyé que la implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyectos mediado por la gamificacion fortalecio la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de las matematicas.

Palabras clave: ABP, educacién secundaria, gamificacion, matematicas, motivacion

escolar.



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 Carlos Julio Torrado Pefiaranda Educational Institution, working with 10 eighth-
grade students. The general objective was to strengthen motivation toward learning mathematics
through the implementation of Project-Based Learning supported by gamification elements,
using a qualitative and experimental approach in which motivation was the main variable,
recognizing its effects on students’ attitudes, perceptions, and levels of participation in
mathematics learning. As a result of this research process, it was concluded that the
implementation of Project-Based Learning supported by gamification strengthened students’
motivation, participation, and interest in learning mathematics.

Keywords: PBL, secondary education, gamification, mathematics, school motivation.
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Introduccion

En la actualidad, el fortalecimiento de la motivacion hacia el aprendizaje de las
matematicas se ha convertido en un desafio relevante dentro de los contextos educativos,
especialmente en la educacion basica secundaria. Esta area del conocimiento, aunque
fundamental para el desarrollo del pensamiento ldgico y la resolucion de problemas, suele ser
percibida por los estudiantes como compleja, abstracta y poco significativa. En este sentido,
surge la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan una
mayor participacion, interés y compromiso por parte del estudiante, favoreciendo asi procesos de
aprendizaje mas dindmicos, activos y contextualizados.

En este contexto, se identifica una problematica relacionada con la desmotivacion de los
estudiantes hacia las matematicas, evidenciada en la baja participacion en clase, la dependencia
del docente y la percepcion negativa frente al rea. Diversos estudios han sefialado que las
metodologias tradicionales centradas en la ensefianza magistral limitan la construccion activa del
conocimiento y afectan el interés de los estudiantes (Viale Tudela, 2012). Por el contrario,
enfoques como el aprendizaje activo, el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion han
demostrado ser efectivos para mejorar la motivacion y el compromiso académico (Bernal
Parraga et al., 2024; Zambrano Briones et al., 2022). Sin embargo, aun existe la necesidad de
comprender como la integracion de estas estrategias puede transformar la experiencia de
aprendizaje en contextos educativos especificos.

En respuesta a esta situacion, la presente investigacion tiene como objetivo general
fortalecer la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de grado octavo
mediante la implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos mediado por elementos de

gamificacion. Para ello, se adopta un enfoque cualitativo bajo la modalidad de investigacion-



accion, que permite analizar las percepciones, actitudes y comportamientos de los estudiantes
antes, durante y después de la intervencion pedagdgica. La recoleccion de datos se realiz6 a
través de técnicas como la observacion directa, entrevistas semiestructuradas, diarios reflexivos y
cuestionarios, lo que permitié una comprension integral del fenémeno estudiado.

Como resultado principal, se evidenci6é que la implementacion del Aprendizaje Basado en
Proyectos mediado por la gamificacion gener6 un impacto positivo en la motivacion, la
participacion y la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje de las matematicas. Se observo
una transicion de un rol pasivo a una participacion mas activa y colaborativa, asi como un mayor
interés por las actividades propuestas. Estos hallazgos invitan al lector a profundizar en el
desarrollo del estudio, donde se detallan los procesos, resultados y reflexiones que sustentan esta

transformacion en el contexto educativo analizado.



Caracterizacion

La investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa Carlos Julio Torrado
Pefiaranda, ubicada en el municipio de Abrego, Norte de Santander. Es una institucion oficial de
caracter mixto que ofrece educacion desde preescolar hasta media técnica, con una poblacion
aproximada de 1.704 estudiantes, provenientes en su mayoria de la zona urbana. EI municipio
cuenta con cerca de 37.796 habitantes y su economia se basa principalmente en la agricultura,
destacandose cultivos como cebolla, maiz, café y hortalizas. No obstante, en el contexto se
presentan problematicas como la desintegracion familiar, el consumo de sustancias psicoactivas
y dificultades econdmicas y sociales, las cuales inciden en la dinamica educativa. Frente a ello, la
institucién promueve un enfoque pedagogico activo-participativo sustentado en el
constructivismo, orientado a la formacion integral.

La poblacion objeto de estudio, correspondiente a la unidad de analisis, esta conformada
por 10 estudiantes de grado octavo, cuyas edades oscilan entre los 13 y 14 afios. Se trata de un
grupo mixto con diversidad de contextos familiares y procedencia tanto urbana como rural.
Desde el punto de vista académico, se evidencia heterogeneidad en los ritmos y estilos de
aprendizaje, asi como diferencias en la apropiacion de conceptos matematicos previos. En el
ambito actitudinal, se identifican manifestaciones de desmotivacion hacia el area, reflejadas en la
baja participacion en clase y en la percepcion de las matematicas como una asignatura compleja
y poco significativa. Estas condiciones inciden en el desarrollo de habilidades como el
razonamiento légico, la interpretacién de problemas y la argumentacion matematica.

En coherencia con estas caracteristicas, se identifican como necesidades prioritarias el
fortalecimiento del pensamiento I6gico-matematico, la resolucién de problemas contextualizados

y el desarrollo de habilidades de analisis, interpretacion y argumentacion. De acuerdo con la
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teoria constructivista de Jean Piaget, el aprendizaje se construye activamente a partir de la
interaccion con el entorno, lo que resalta la importancia de disefiar experiencias significativas
(Zambrano et al., 2016). En este sentido, el aprendizaje de las matematicas requiere abordarse
mediante metodologias activas que conecten los contenidos con situaciones reales y promuevan
la construccidn significativa del conocimiento.

Por otra parte, factores como las condiciones socioecondmicas, la limitada supervision en
el hogar, la desintegracion familiar y el consumo de sustancias psicoactivas inciden en el proceso
de aprendizaje, afectando la concentracion y la disposicion hacia el estudio, lo que se refleja en
la desmotivacién hacia las matematicas. Asimismo, la diversidad de procedencia genera
diferencias en el acceso a recursos tecnologicos y apoyo académico, ampliando las brechas
educativas. En consecuencia, se hace necesario implementar estrategias basadas en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y la gamificacion para fortalecer la motivacion y las

competencias matematicas.
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Planteamiento del Problema

En el grupo de estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Carlos Julio
Torrado Pefiaranda del municipio de Abrego se evidencian fortalezas importantes en el
aprendizaje de las matematicas cuando las actividades son comprensibles y cuentan con
orientacion docente constante. Los estudiantes muestran disposicion para el trabajo, participan
cuando se sienten acompafiados y responden positivamente ante la retroalimentacion. Este
escenario resulta relevante, pues investigaciones recientes sefialan que el apoyo docente, la
calidad de la interaccion en el aula y las practicas que promueven la activacién cognitiva
fortalecen la relacion entre las creencias de crecimiento y el rendimiento académico en
matematicas (OECD, 2025). En este sentido, el grupo no parte de una situacion deficitaria, sino
de un contexto con potencial pedagogico que puede ser fortalecido mediante una mediacion mas
intencionada y motivadora.

En cuanto a la mediacién del aprendizaje, predominan estrategias como el uso de guias
estructuradas, explicaciones magistrales y ejercicios desarrollados en el tablero. Estas practicas
permiten organizar los contenidos y garantizar cierta claridad conceptual; sin embargo, no
siempre generan una participacion sostenida ni promueven un desafio cognitivo constante. La
motivacion, como sefiala Viale Tudela (2012), no constituye un momento aislado al inicio de la
clase, sino un proceso continuo que debe integrarse en el disefio y desarrollo de la ensefianza,
movilizando dimensiones cognitivas y emocionales. Cuando las dindmicas de aula se centran
principalmente en la exposicion, el aprendizaje puede tornarse receptivo y dependiente del
docente, limitando la autonomia y reduciendo oportunidades para la construccién activa del

conocimiento.
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Frente a esta situacion, surge el interés por introducir el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) como estrategia metodologica central, mediado por elementos de gamificacion que
potencien la motivacion y el compromiso estudiantil. EI ABP propone que los estudiantes
construyan el conocimiento a partir de la resolucion de problemas contextualizados y
significativos, favoreciendo la investigacion, la colaboracion y la aplicacion practica de los
saberes matematicos (Krajcik y Blumenfeld, 2006; Thomas, 2000). A su vez, la gamificacion,
sustentada en principios de la teoria de la autodeterminacién, plantea que la incorporacion de
retos, niveles, metas y sistemas de reconocimiento fortalece la motivacion intrinseca al satisfacer
necesidades de competencia, autonomia y pertenencia (Deci y Ryan, 2000). En consecuencia, la
hipébtesis que orienta esta investigacion sostiene que la implementacion del ABP mediado por
elementos de gamificacion puede incrementar la motivacion, la participacion activa y el
compromiso académico en el area de matematicas.

Finalmente, la brecha de conocimiento identificada radica en la necesidad de comprender
cdmo una mediacién pedagdgica que combine aprendizaje activo y estrategias motivacionales
puede transformar un aprendizaje mayormente guiado y receptivo en un proceso autobnomo,
significativo y sostenido en el tiempo. Aunque existe disposicion para aprender cuando hay
acompafiamiento docente, persiste el desafio de mantener la motivacion y la participacién de
manera constante. Por tanto, se hace necesario investigar si la integracion del Aprendizaje
Basado en Proyectos con elementos de gamificacidn contribuye a fortalecer el compromiso

académico y mejorar la experiencia de aprendizaje en matematicas.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer la motivacion hacia el aprendizaje del area de matematicas en los 10
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Carlos Julio Torrado Pefiaranda del
municipio de Abrego (Norte de Santander) mediante la implementacion del Aprendizaje Basado

en Proyectos mediado por elementos de gamificacion durante el primer semestre de 2026?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer la motivacion hacia el aprendizaje del area de matematicas en los 10
estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa Carlos Julio Torrado Pefiaranda del
municipio de Abrego (Norte de Santander) mediante la implementacion del Aprendizaje Basado
en Proyectos mediado por elementos de gamificacion durante el primer semestre de 2026.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado octavo de la Institucion Educativa
Carlos Julio Torrado Pefiaranda al aprendizaje basado en proyectos mediado por elementos de
gamificacion en el area de matematicas, identificando su nivel inicial de motivacion,
participacion e interés frente a esta metodologia.

Movilizar la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
grado octavo a través de la experimentacion con el aprendizaje basado en proyectos mediado por
elementos de gamificacion, mediante el desarrollo de actividades practicas, colaborativas y
contextualizadas.

Reconocer los cambios en la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de grado octavo una vez se implementa el Aprendizaje Basado en Proyectos mediado

por elementos de gamificacion.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

El sustento tedrico que guia esta investigacion se basa en los constructos de motivacion
en el aprendizaje, aprendizaje activo, aprendizaje basado en proyectos, gamificacion y
motivacion hacia las matematicas, los cuales permiten comprender como determinadas
estrategias pedagdgicas pueden incidir en el interés, la participacion y el compromiso de los
estudiantes en el proceso educativo.

La motivacién en el aprendizaje es un elemento clave en el proceso educativo, ya que
influye en el interés y la disposicion de los estudiantes para aprender. Cuando los alumnos
establecen metas personales y académicas, desarrollan mayor compromiso con su proceso
formativo. Asimismo, el papel del docente resulta fundamental, pues mediante sus estrategias
pedagdgicas puede promover la autonomia y la participacion activa en el aula. De esta manera, la
motivacion contribuye al logro de aprendizajes significativos (Flores y Cotrina, 2024). En
consecuencia, comprender este concepto permite analizar el interés de los estudiantes hacia el
aprendizaje de las matematicas.

En relacion con lo anterior, el aprendizaje activo surge como un enfoque pedagdgico que
busca fortalecer la participacion del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. Segun
Aloma-Bello et al. (2022), se caracteriza por la participacion directa del estudiante en la
construccién de su conocimiento mediante la exploracién, la resolucion de problemas y la
busqueda de informacion en su entorno. A diferencia de los modelos tradicionales basados en la
recepcion pasiva de contenidos, este enfoque promueve la reflexion, la interaccion y el control
del propio aprendizaje. De esta manera, se favorecen procesos cognitivos como la memoria, la

atencion y el razonamiento, contribuyendo a una comprension mas profunda del conocimiento.
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Por esta razon, resulta pertinente para promover experiencias educativas mas dinamicas y
significativas en el aula.

En coherencia con los principios del aprendizaje activo, el aprendizaje basado en
proyectos (ABP) se presenta como una estrategia metodoldgica que promueve la participacion
del estudiante en procesos de investigacion y resolucion de problemas. En este enfoque, el
estudiante asume un papel protagonista en la construccion de su conocimiento, mientras que el
docente orienta el proceso de aprendizaje. Ademas, fomenta habilidades como el trabajo en
equipo, la comunicacion y el pensamiento critico. Asimismo, el ABP se fundamenta en
principios constructivistas y promueve un aprendizaje practico y colaborativo orientado a la
elaboracion de un producto final (Zambrano Briones et al., 2022). De esta manera, su
implementacidn puede favorecer una mayor implicacién de los estudiantes en las actividades
académicas.

De manera complementaria, la gamificacion se plantea como una estrategia pedagdgica
que permite dinamizar el proceso educativo mediante la incorporacion de elementos propios de
los juegos. La gamificacion consiste en aplicar componentes como retos, recompensas, niveles o
sistemas de puntos en contextos educativos con el propdsito de aumentar la motivacion y el
interés de los estudiantes por el aprendizaje. Segun Bernal Parraga et al. (2024), esta
metodologia permite transformar el proceso educativo en una experiencia mas dinamica,
interactiva y atractiva. En el caso de la educacién matematica, la gamificacion facilita la
exploracion y el aprendizaje a través de la practica, permitiendo que los estudiantes
experimenten y aprendan de sus errores en un entorno seguro. Ademas, el uso de recursos como

puntos, recompensas Yy niveles proporciona retroalimentacién inmediata, lo que favorece la
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comprension y el progreso en el aprendizaje. Por tanto, su integracién con metodologias activas
puede potenciar el compromiso y la participacion estudiantil.

Para culminar con los referentes conceptuales, la motivacién hacia las matematicas se
reconoce como un factor determinante para el desarrollo del aprendizaje en esta area. Segun
Villalpando et al. (2020), esta motivacion se relaciona con aspectos como el interés del
estudiante, la importancia que atribuye a la asignatura, su utilidad para el futuro y las
expectativas de autoeficacia. Estos elementos influyen en la disposicién del alumnado para
aprender y en su rendimiento académico. Asimismo, el acompafiamiento del docente y la
creacion de entornos de aprendizaje adecuados pueden contribuir a fortalecer el interés de los
estudiantes por el estudio de las matematicas. En este sentido, comprender estos factores permite
orientar estrategias pedagogicas que favorezcan la participacion y el compromiso en el aula.
Referentes Tedricos

En relacion con los fundamentos conceptuales anteriormente expuestos, el presente
estudio se sustenta en diferentes enfoques tedricos que permiten comprender la relacion entre la
motivacion, el aprendizaje activo y las estrategias pedagogicas utilizadas en el aula. Entre los
principales referentes tedricos se encuentran la Teoria de la Autodeterminacion, el
Constructivismo, la Gamificacion como enfoque pedagdgico, el Aprendizaje Significativo y la
teoria del Flow, los cuales aportan elementos para analizar como se desarrollan los procesos de
aprendizaje en contextos educativos.

Desde la perspectiva de la teoria de la autodeterminacion, la motivacién en el aprendizaje
se fortalece cuando en los contextos educativos se satisfacen las necesidades de autonomia,
competencia y relacion social. Segin Richard M. Ryan y Edward L. Deci, estas necesidades

pueden desarrollarse mediante metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos.
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En este enfoque, los estudiantes tienen mayor capacidad de decision sobre su proceso de
aprendizaje, lo que favorece la autonomia y aumenta su interés por las actividades escolares.
Asimismo, la orientacion del docente y la retroalimentacion fortalecen la percepcion de
competencia en los estudiantes. De igual manera, el trabajo colaborativo propio de los proyectos
favorece la interaccion y el sentido de pertenencia en el aula. En este sentido, Botella Nicolas y
Ramos Ramos (2019) sefialan que el ABP puede contribuir al fortalecimiento de la motivacion
intrinseca en los procesos educativos.

Por otra parte, el constructivismo constituye una base pedagdgica importante para
comprender el aprendizaje en contextos escolares. Esta corriente plantea que el conocimiento se
construye a partir de la interaccion del estudiante con su entorno. Fue desarrollada por Jean
Piaget y Lev Vygotsky, quienes consideran el aprendizaje como un proceso dinamico en el que
el estudiante participa en la construccién de sus saberes. Desde este enfoque, el docente orienta
el proceso mediante estrategias que favorecen la reflexion y la resolucion de problemas. De esta
manera, el aprendizaje se fortalece mediante la interaccion y el intercambio de conocimientos.
Como sefala Benitez Vargas (2023), el constructivismo promueve un aprendizaje participativo
donde el estudiante desarrolla procedimientos para comprender distintas situaciones.

De forma complementaria, la gamificacion se consolida como un enfoque pedagogico
que busca incrementar la motivacion y el compromiso estudiantil mediante dindmicas propias del
juego. Segun Werbach y Hunter (2012), esta metodologia integra elementos como puntos,
niveles, insignias, retos y retroalimentacion inmediata en las actividades académicas. Esto
permite transformar el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y participativa. De esta

manera, los estudiantes se involucran activamente al enfrentar desafios y metas claras.
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Asimismo, la gamificacion favorece la implicacion cognitiva y emocional del estudiante,
aumentando su interés por las actividades escolares.

En esta misma linea, el aprendizaje significativo, propuesto por Ausubel, plantea que el
aprendizaje ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan con los saberes previos del
estudiante. Segun Ausubel (1983, citado en CEIF, s.f., p. 2), “el factor mas importante que
influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigiiese esto y enséfiese
consecuentemente”. Esta teoria sostiene que los nuevos contenidos se comprenden mejor cuando
se conectan con conocimientos previamente adquiridos. En este proceso, el docente debe
identificar los saberes previos y relacionarlos con los nuevos contenidos, favoreciendo una
comprension mas profunda y duradera del conocimiento.

Finalmente, la teoria del Flow aporta una perspectiva relevante para comprender la
motivacion y el compromiso en las actividades educativas. EI Flow es un estado mental
caracterizado por alta concentracién y disfrute durante la realizacion de una actividad, asociado
con la motivacion intrinseca y el desempefio positivo (Pérez Liévano, 2022). En educacion, las
metodologias que promueven autonomia y aprendizaje significativo pueden favorecer su
aparicion. Asimismo, la interaccion entre estudiantes y el ambiente de aprendizaje influyen en
este proceso, lo que resalta la importancia de disefiar experiencias pedagdgicas retadoras y
motivadoras.

Referentes Técnicos

Uno de los principales referentes técnicos para esta investigacion corresponde a los
Lineamientos Curriculares de Matematicas, propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional
de Colombia, los cuales orientan la ensefianza de esta area desde el desarrollo del pensamiento

matematico y la resolucién de problemas. Este documento plantea la necesidad de promover
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metodologias que favorezcan la comprension, el razonamiento y la aplicacion de los
conocimientos en diferentes contextos. En este sentido, los lineamientos resaltan la importancia
de generar ambientes de aprendizaje que estimulen la participacion activa de los estudiantes y el
uso de estrategias didacticas que permitan construir el conocimiento de manera significativa.

Otro referente técnico relevante son los Estandares Basicos de Competencias en
Matematicas, establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, los cuales
definen los aprendizajes que los estudiantes deben desarrollar a lo largo de su formacion escolar.
Estos estandares orientan el trabajo pedagogico hacia el fortalecimiento de competencias como el
razonamiento, la comunicacion matematica y la resolucion de problemas. Asimismo, promueven
la implementacion de estrategias pedagdgicas que favorezcan la participacion activa de los
estudiantes y el desarrollo de habilidades necesarias para la comprension de conceptos
matematicos en contextos reales.

De igual manera, los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) constituyen un referente
técnico importante, ya que establecen los aprendizajes fundamentales que los estudiantes deben
alcanzar en cada grado escolar. Este documento, también elaborado por el Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia, busca orientar a los docentes en la planificacién de sus
practicas pedagogicas y en el disefio de estrategias didacticas que permitan fortalecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje. En el area de matematicas, los DBA promueven el
desarrollo del pensamiento logico, la interpretacion de situaciones problematicas y la aplicacion
del conocimiento en diferentes contextos.

Otro referente técnico relevante corresponde a las orientaciones sobre innovacion
educativa y aprendizaje activo promovidas por la UNESCO (2015). Esta organizacion resalta la

importancia de implementar metodologias pedagdgicas centradas en el estudiante que favorezcan
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la participacion, el pensamiento critico y la resolucién de problemas. En diversos informes sobre
educacion para el siglo XXI, la UNESCO destaca que el aprendizaje debe promover la
autonomia, la colaboracion y el desarrollo de competencias que permitan a los estudiantes
enfrentar los desafios de la sociedad actual. En este sentido, el uso de estrategias como el
aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion contribuye a generar experiencias educativas
mas significativas y motivadoras.
Referentes Legales

En el contexto colombiano, la investigacion educativa se fundamenta en diferentes
normas que garantizan el derecho a la educacion y orientan las practicas pedagogicas dentro de
las instituciones educativas. En primer lugar, la Constitucién Politica de Colombia, en su articulo
67, establece que la educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcidn social. Asimismo, sefiala que la educacidn debe contribuir al acceso al conocimiento, a
la ciencia y a los demas bienes y valores de la cultura, promoviendo la formacion integral de los
ciudadanos (Asamblea Nacional Constituyente, 1991). Este principio respalda el desarrollo de
investigaciones pedagogicas orientadas a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en el
aula.

De igual manera, uno de los referentes normativos mas importantes es La Ley 115 de
1994, Ley General de Educacion, la cual establece los fines de la educacion en Colombia 'y
orienta la organizacion del sistema educativo. Esta ley promueve el desarrollo integral del
estudiante, el fortalecimiento del pensamiento critico y la participacién activa en el proceso de
aprendizaje, reconociendo la importancia de implementar estrategias pedagogicas que favorezcan
la construccidn del conocimiento y el desarrollo de competencias en areas como las matematicas

(Congreso de la Republica de Colombia, 1994).
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Asimismo, se toma como referente el Decreto 1075 de 2015, conocido como el Decreto
Unico Reglamentario del Sector Educacion, el cual compila y organiza la normativa del sistema
educativo colombiano. Este decreto orienta el desarrollo de practicas pedagdgicas innovadoras
que promuevan el aprendizaje significativo, la participacion de los estudiantes y el
fortalecimiento de las competencias académicas dentro de las instituciones educativas
(Ministerio de Educacién Nacional, 2015).
Referentes Eticos

En toda investigacion educativa es fundamental garantizar el respeto, la proteccion y el
bienestar de los participantes. En este estudio, que se desarrolla con estudiantes de educacién
basica secundaria, se tendran en cuenta principios éticos orientados a proteger la integridad y los
derechos de los participantes. En primer lugar, se garantizara la confidencialidad de la
informacidn, evitando la divulgacién de datos personales que permitan identificar a los
estudiantes. La informacion recopilada sera utilizada Gnicamente con fines académicos y de
investigacion.

Asi mismo, se tendrdn en cuenta las orientaciones establecidas en la Resolucion 8430 de
1993, emitida por el Ministerio de Salud de Colombia, la cual establece las normas cientificas,
técnicas y administrativas para la investigacion con seres humanos. Esta resolucion plantea
principios fundamentales como el respeto por las personas, la proteccion de los participantes y la
confidencialidad de la informacion en los procesos investigativos (Ministerio de Salud de
Colombia, 1993).

Adicionado a lo anterior, se aplicara el principio de participacion voluntaria e informada,
informando a los estudiantes y a la institucion educativa sobre los objetivos de la investigacion,

las actividades que se desarrollaran y el uso de los datos recolectados. De esta manera se
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garantiza un proceso investigativo transparente, responsable y respetuoso con la comunidad
educativa. Ademas, se procurara que los participantes se sientan en un ambiente de confianza y
respeto durante todo el proceso investigativo, permitiendo que expresen sus opiniones y
experiencias de manera libre y segura. Igualmente, se respetara el derecho de los participantes a
retirarse de la investigacion en cualquier momento si asi lo consideran necesario, sin que esto

genere algun tipo de consecuencia académica o personal.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El enfoque metodoldgico adoptado en esta investigacion es de caracter cualitativo, dado
que se orienta a comprender e interpretar los fendbmenos educativos desde las vivencias,
percepciones y comportamientos de los estudiantes. Desde esta perspectiva, la investigacion
cualitativa genera datos descriptivos que se expresan en las propias palabras de los participantes,
ya sean orales o escritas, asi como en sus conductas observables (Taylor y Bogdan, 1986, como
se citd en Herrera, 2017). Este enfoque resulta pertinente para el estudio, ya que permite analizar
cdémo evoluciona la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas, considerando aspectos
como el interés, la participacion y el compromiso en el aula.

En cuanto al tipo de estudio, se opta por la investigacion-accion, entendida como un
proceso reflexivo que busca transformar la practica educativa mediante la intervencion directa en
el contexto. Este tipo de investigacion implica una indagacion autorreflexiva orientada al
mejoramiento de las practicas pedagogicas y a la comprension de las situaciones en las que estas
se desarrollan (Herrera, 2017). Su eleccion se justifica en la posibilidad que brinda al docente de
analizar su practica, implementar estrategias como el Aprendizaje Basado en Proyectos mediado
por la gamificacion y valorar sus efectos en la motivacion de los estudiantes.

Unidad de Analisis

La unidad de andlisis esta conformada por 10 estudiantes del grado octavo de la

Institucion Educativa Carlos Julio Torrado Pefiaranda, ubicada en el municipio de Abrego, Norte

de Santander.
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Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el desarrollo de esta investigacion se definieron diversas técnicas de recoleccion de
datos, en coherencia con los objetivos planteados, con el fin de garantizar la articulacién entre el
proceso metodologico y el andlisis de la informacion obtenida en la Institucion Educativa Carlos
Julio Torrado Pefiaranda.

En una primera fase orientada a la exploracién, se implementara la observacion directa en
el aula, lo cual permitira identificar comportamientos, actitudes y niveles de participacion de los
estudiantes durante las clases de matematicas. Esta informacion sera registrada en un diario de
campo, donde se consignaran de manera sistematica las situaciones mas relevantes. De igual
forma, se aplicaran entrevistas semiestructuradas, con el proposito de conocer las percepciones
de los estudiantes frente al area, su nivel de interés y las principales dificultades que
experimentan. A partir de estas técnicas se obtendran descripciones iniciales que permitiran
caracterizar el estado de la motivacion en el grupo.

En la fase de intervencidn, relacionada con la implementacién del aprendizaje basado en
proyectos mediado por elementos de Gamificacidn, se emplearan estrategias que permitan
evidenciar el proceso de cambio en los estudiantes. En este sentido, se utilizaran diarios
reflexivos, en los cuales los estudiantes registraran sus experiencias, opiniones y aprendizajes
durante el desarrollo de las actividades.

Finalmente, se aplicaran cuestionarios post-experiencia, disefiados para identificar
posibles cambios en el interés, la participacion y la percepcion hacia las matematicas. De igual
manera, se llevaran a cabo entrevistas finales, con el fin de contrastar la informacion inicial con

las percepciones posteriores a la intervencion. En conjunto, estas técnicas posibilitan una
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recoleccion de datos amplia y coherente con el enfoque cualitativo del estudio, favoreciendo una
comprension mas profunda del fendmeno analizado y una excelente comprension de lo realizado.
Categorias para el Analisis de Datos

El anélisis de la informacion se realizara a partir de categorias definidas en
correspondencia con la pregunta de investigacion y los objetivos del estudio, lo que permitira
organizar e interpretar los datos de manera clara y pertinente.

La categoria central es la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas, entendida
como la disposicion, el interés y el compromiso que manifiestan los estudiantes frente a esta area
y para su analisis se consideran varias subcategoria como lo son: En primer lugar, la motivacién
intrinseca, relacionada con el interés genuino por aprender, el disfrute de las actividades y la
curiosidad por resolver situaciones problematicas en la Institucion Educativa Carlos Julio
Torrado Pefiaranda y como segundo lugar, la participacion activa, que hace referencia al grado
de involucramiento del estudiante en las actividades de aula, incluyendo su interaccion con los
comparieros y su disposicién al trabajo colaborativo. Asimismo, se contempla el interés por el
aprendizaje comprendiendo como la atencion, la actitud y la disposicion para entender y aplicar
los contenidos matematicos.

Se incluye la percepcidn del aprendizaje, la cual permite analizar como los estudiantes
valoran su propio proceso formativo, asi como la categoria de interaccion y trabajo colaborativo,
que posibilita examinar las dinamicas grupales y las relaciones que se establecen durante el
desarrollo de las actividades.

Estas categorias orientan el analisis de la informacidn recolectada, facilitando la
identificacion de patrones, cambios y relaciones entre la estrategia implementada y la motivacién

de los estudiantes, lo que contribuye a una interpretacion coherente y fundamentada de los
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resultados. De igual manera, permiten comprender de forma mas profunda las experiencias y
percepciones de los estudiantes frente al aprendizaje de las matematicas, identificando fortalezas,
dificultades y aspectos susceptibles de mejora dentro del proceso educativo. A partir de ello, se
podran establecer conclusiones relacionadas con la efectividad de la estrategia aplicada y su
influencia en el fortalecimiento de la motivacion, la participacion y el interés de los estudiantes

hacia el area de matematicas.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En la fase inicial de la investigacion se realizd un acercamiento diagndstico a la
motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado octavo, mediante
la observacion directa y entrevistas semiestructuradas. Estos instrumentos permitieron identificar
percepciones, actitudes y niveles de participacion antes de la implementacion de la estrategia
pedagdgica. Se evidencio que la participacion era limitada y, en algunos casos, pasiva, ya que los
estudiantes intervenian principalmente cuando el docente realizaba preguntas directas. Esta
situacion refleja una alta dependencia de la guia docente en el desarrollo de las actividades.
Ademas, se observaron dificultades en la resolucion de problemas que requerian analisis e
interpretacion.

En relacion con la motivacion intrinseca, los estudiantes manifestaron que perciben las
matematicas como una asignatura compleja y poco vinculada con su vida cotidiana. Expresiones
como “las matematicas son dificiles” o “solo sirven para el colegio” evidencian una baja
valoracion del area. No obstante, algunos estudiantes mostraron mayor interés cuando se
trabajaban ejemplos practicos o situaciones cercanas a su contexto. En cuanto a la participacion
activa, se identificd que el trabajo colaborativo no era frecuente, predominando actividades
individuales. Sin embargo, en los pocos espacios grupales, algunos estudiantes asumian roles
mas participativos.

En términos generales, los resultados del diagndstico evidencian que la motivacién hacia
el aprendizaje de las matematicas se encontraba en un nivel medio-bajo. Esta se caracterizaba
por una participacion dependiente del docente, una percepcion de dificultad frente al area y una

limitada apropiacion de los contenidos. Asimismo, la interaccidn entre pares era reducida, lo que
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limitaba la construccion colectiva del conocimiento. Estos hallazgos permiten identificar la
necesidad de implementar estrategias pedagogicas innovadoras. En consecuencia, se justifica la
incorporacion de metodologias activas que fortalezcan el interés, la autonomia y el compromiso
estudiantil.

Experimentacion

Durante la fase de experimentacion se implemento el Aprendizaje Basado en Proyectos
mediado por elementos de gamificacion, a través de actividades practicas, colaborativas y
contextualizadas. Se incorporaron elementos como retos, niveles, sistemas de puntos y
recompensas simbolicas, lo que permitio generar un ambiente de aprendizaje mas dinamico.
Desde las primeras sesiones, se evidencid un incremento en la disposicion de los estudiantes
hacia las actividades. Asimismo, mostraron mayor interés por participar y resolver los desafios
propuestos. Esto favoreci6 una actitud mas activa frente al aprendizaje de las matematicas.

A partir de los diarios reflexivos y la observacion en el aula, se identificaron cambios
positivos en la motivacién y la participacion estudiantil. Los estudiantes asumieron un rol mas
protagdnico, colaborando con sus compafieros y proponiendo soluciones a los problemas
planteados. Ademas, comenzaron a reconocer la utilidad de las matematicas en situaciones de la
vida cotidiana. Este proceso fortalecié la comprension de los contenidos y el trabajo en equipo.
En general, la estrategia permitié una experiencia de aprendizaje mas significativa y motivadora.
Identificacion de Variaciones

Después de la implementacion del aprendizaje basado en proyectos mediado por
elementos de gamificacidn, se lograron evidenciar cambios importantes en la forma en que los

estudiantes se relacionan con el aprendizaje de las matematicas. Estos cambios se pudieron
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observar tanto en su motivacion como en su participacion y desempefio durante las actividades
desarrolladas.

En un primer momento, los estudiantes mostraban poco interés por la asignatura,
participaban muy poco en clase y dependian constantemente del docente para poder resolver los
ejercicios. Ademas, se notaba cierta inseguridad al enfrentarse a los problemas matematicos, lo
que hacia que evitaran participar o expresar sus ideas.

Sin embargo, a medida que se implementaron las actividades basadas en proyectos y
dindmicas de juego, se empezd a notar una actitud diferente. Los estudiantes comenzaron a
involucrarse mas en las actividades, mostrando mayor disposicion para participar, trabajar en
grupo y asumir los retos propuestos. Especialmente en las actividades con elementos de
gamificacion, se evidencio un mayor entusiasmo y compromiso por parte del grupo.

De acuerdo con las percepciones recogidas en las actividades y en los espacios de
retroalimentacion, varios estudiantes manifestaron que lograron comprender mejor los temas
trabajados y que se sentian mas seguros al momento de resolver ejercicios. También se observo
gue ya no esperaban inmediatamente la respuesta del docente, sino que intentaban primero
resolver por si mismos 0 apoyarse en sus comparieros.

Por otra parte, en los registros del diario de campo se evidencié un cambio en la actitud
de los estudiantes, pasando de ser pasivos a mas participativos y colaborativos. Se destaco el
trabajo en equipo, la comunicacion entre ellos y la capacidad de explicar sus procedimientos, lo
que indica un avance no solo en lo académico, sino también en lo social y en la confianza

personal.
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Aun asi, es importante mencionar que algunos estudiantes todavia presentan dificultades
en ciertos temas, lo que demuestra que el proceso de aprendizaje no es igual para todos y que se
requiere seguir fortaleciendo el acompafiamiento en el aula.

En general, los resultados muestran que la estrategia implementada tuvo un impacto
positivo, ya que permitié mejorar la motivacion, la participacion y la forma en que los
estudiantes enfrentan el aprendizaje de las matematicas. Esto confirma que el uso de
metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion, puede hacer

que el aprendizaje sea mas significativo y cercano a los estudiantes.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian una transformacion
progresiva en la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en los 10 estudiantes de
grado octavo, en coherencia con el objetivo general planteado. A partir de la implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyectos mediado por elementos de gamificacion, se observaron
cambios significativos en la participacion, el interés y el compromiso académico. El andlisis se
centra en comprender cOmo esta estrategia pedagogica incidio en la variable de estudio —Ila
motivacion— y como se reflejo en el aspecto ontoldgico de los estudiantes, entendido como sus
actitudes, percepciones y disposiciones frente al aprendizaje de las matematicas. En este sentido,
a continuacion se realiza una interpretacion de los hallazgos a partir de las diferentes fases del
proceso investigativo. Estos resultados se relacionan con lo planteado por la OECD (2025),
donde se destaca que las practicas de activacién cognitiva, como la resolucion de problemas, el
trabajo colaborativo y la participacion activa, fortalecen el rendimiento académico en
matematicas. En este estudio, dichas practicas estuvieron presentes mediante el Aprendizaje
Basado en Proyectos y la gamificacién, lo que evidencia coherencia con las tendencias
educativas a nivel global.

En la fase inicial, el acercamiento de los estudiantes a la variable de estudio evidencid
una motivacion caracterizada por la dependencia del docente, una participacion limitada y una
percepcidn negativa hacia las matematicas. Estos resultados coinciden con lo planteado en el
diagnostico, donde los estudiantes manifestaban dificultades en la comprension y una baja
valoracion del area. En relacion con las expectativas iniciales, se confirma la hipdtesis de partida
que sefialaba la existencia de una motivacion media-baja, influenciada por metodologias

tradicionales centradas en la explicacion magistral. No obstante, también se identificd un
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elemento relevante: cuando las actividades se contextualizaban o incluian ejemplos practicos,
algunos estudiantes mostraban mayor interés, lo cual evidencio un potencial pedagdgico
susceptible de ser fortalecido. Este hallazgo permitio orientar la intervencion hacia el uso de
estrategias activas que respondieran a dichas necesidades.

Durante la fase de experimentacion, la implementacion del Aprendizaje Basado en
Proyectos mediado por la gamificacion generd un impacto positivo en la motivacion y
participacion de los 10 estudiantes del grado octavo, evidenciado en el aumento del interés por
las actividades, la disposicion al trabajo colaborativo y una actitud mas activa frente a la
resolucion de problemas. Estos resultados se explican desde la teoria de la autodeterminacion de
Richard M. Ryan y Edward L. Deci, ya que la estrategia favorecio la autonomia, la competencia
y la interaccién social. Asimismo, se relacionan con el enfoque constructivista de Jean Piaget y
Lev Vygotsky, al evidenciar que los estudiantes construyeron su conocimiento a partir de
experiencias significativas y colaborativas. De igual manera, la incorporacion de elementos de
gamificacidn, como retos y recompensas, incrementd el compromiso y el interés por aprender,
mientras que la vinculacion de los contenidos con situaciones del contexto favorecié un
aprendizaje mas significativo, en coherencia con lo planteado por David Ausubel. En conjunto,
estos elementos permitieron generar experiencias de aprendizaje mas dindmicas y motivadoras.

En cuanto a los cambios en el aspecto ontoldgico, se evidencio una transformacion en las
actitudes, percepciones y disposiciones de los estudiantes frente al aprendizaje de las
matematicas. A partir de los registros del diario de campo, las entrevistas y los cuestionarios
post-experiencia, se identifico que los estudiantes pasaron de una actitud pasiva e insegura a una
participacién mas activa, mostrando mayor confianza en sus capacidades para resolver

problemas. Expresiones como el reconocimiento de una mejor comprensién de los temas y la
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disposicion para intentar resolver ejercicios de manera autonoma reflejan un cambio en la
percepcion del aprendizaje. Asimismo, el aumento en la interaccion y el trabajo colaborativo
evidencia una mayor apropiacion del proceso educativo. Estos avances no solo se manifestaron
en el ambito académico, sino también en aspectos socioemocionales, como la seguridad y la
motivacion intrinseca, lo que confirma el impacto positivo de la estrategia implementada.

Los resultados obtenidos guardan coherencia con diversos estudios revisados en el marco
teorico, especialmente aquellos que destacan la efectividad del Aprendizaje Basado en Proyectos
y la gamificacion para fortalecer la motivacion en el aula. Al igual que lo plantean Krajcik y
Blumenfeld (2006) y Zambrano Briones et al. (2022), se evidencio que el trabajo por proyectos
favorece la participacion activa y el aprendizaje significativo, al involucrar a los estudiantes en
situaciones contextualizadas. De igual manera, los hallazgos coinciden con Bernal Parraga et al.
(2024), quienes sefialan que la gamificacidn incrementa el interés y el compromiso mediante
dindmicas motivadoras. No obstante, a diferencia de algunos estudios donde los cambios se
reflejan de manera mas homogénea, en esta investigacion se observaron variaciones en el ritmo
de apropiacion entre los estudiantes, lo cual puede explicarse por las diferencias en sus contextos
personales y niveles previos de conocimiento. En este sentido, los resultados confirman en gran
medida los aportes tedricos, aunque evidencian la necesidad de considerar las particularidades
del contexto.

Es importante reconocer que la investigacion presento algunas limitaciones que pudieron
influir en los resultados obtenidos. En primer lugar, el tamafio de la muestra fue reducido, ya que
se trabajé Unicamente con 10 estudiantes, lo que limita la posibilidad de generalizar los hallazgos
a otros contextos educativos. Asimismo, el tiempo de intervencion fue relativamente corto, lo

cual no permitié observar cambios a largo plazo en la motivacion y el rendimiento académico.
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Otra limitacion estuvo relacionada con factores externos, como las condiciones familiares y
sociales de los estudiantes, que en algunos casos incidieron en su participacion y disposicion
hacia las actividades. Estas condiciones pudieron generar variaciones en los resultados. Para
futuras investigaciones, seria pertinente ampliar la muestra, prolongar el tiempo de
implementacion y considerar estrategias de seguimiento que permitan evaluar la sostenibilidad
de los cambios observados.

Los resultados de esta investigacion tienen implicaciones importantes para la practica
educativa, ya que evidencian que la implementacion de metodologias activas, como el
Aprendizaje Basado en Proyectos mediado por la gamificacion, puede contribuir
significativamente a mejorar la motivacion y la participacion de los estudiantes en el area de
matematicas. En este sentido, se sugiere que los docentes integren este tipo de estrategias en sus
practicas pedagogicas, promoviendo ambientes de aprendizaje mas dinamicos, participativos y
contextualizados. Asimismo, estos hallazgos pueden orientar procesos de innovacién educativa
dentro de las instituciones, incentivando el uso de metodologias centradas en el estudiante. A
nivel institucional, también pueden servir como base para el disefio de propuestas pedagdgicas
que fortalezcan el compromiso académico y reduzcan la desmotivacion en areas consideradas
complejas. En consecuencia, la aplicacion de estas estrategias no solo impacta el aprendizaje,
sino también el desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

En sintesis, el analisis realizado permite concluir que la implementacion del Aprendizaje
Basado en Proyectos mediado por elementos de gamificacion tuvo un impacto positivo en la
motivacion, la participacion y la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje de las
matematicas. Se evidenci6 una transicion de un aprendizaje pasivo a uno mas activo y

significativo, lo que confirma la pertinencia de utilizar metodologias innovadoras en el aula. A
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partir de estos resultados, surgen nuevas preguntas de investigacion, como por ejemplo: ;cémo
se mantienen estos niveles de motivacion a largo plazo?, ;qué efectos tendria esta estrategia en
grupos mas numerosos o en otros niveles educativos?, o ¢cémo influye la integracion de
herramientas tecnologicas en este tipo de metodologias? En futuras investigaciones, seria
pertinente profundizar en estos aspectos, asi como explorar la relacion entre la motivacion y el
rendimiento académico, con el fin de ampliar la comprension del fenémeno y fortalecer las

practicas pedagogicas.
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Conclusiones y Recomendaciones

A partir del desarrollo de la investigacion, se puede concluir que la implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyectos, mediado por elementos de gamificacion, permitio fortalecer la
motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en los 10 estudiantes de grado octavo. Esto
se evidencid en una mayor participacion en clase, mas interés por las actividades propuestas y
una mejor disposicion frente al trabajo académico. En este sentido, los resultados responden al
objetivo general planteado y permiten dar respuesta a la pregunta de investigacion, ya que se
logro generar un cambio en la forma en que los estudiantes se relacionan con el area.

En relacion con el aspecto ontoldgico, se observaron cambios importantes en las actitudes
y percepciones de los estudiantes. Al inicio, predominaba una participacién pasiva, acompafiada
de inseguridad y poco interes; sin embargo, a lo largo del proceso, los estudiantes empezaron a
mostrarse mas seguros, participativos y dispuestos a trabajar en equipo. También se evidencid
una mayor confianza al momento de resolver actividades, asi como una actitud mas positiva
frente a las matematicas. Estos cambios reflejan que la estrategia no solo influy6 en lo
académico, sino también en la manera en que los estudiantes se perciben a si mismos dentro del
proceso de aprendizaje.

En cuanto al impacto de la variable trabajada, se puede afirmar que la estrategia
implementada tuvo efectos positivos en la motivacién y la participacion de los estudiantes. Se
lograron avances en el trabajo colaborativo, en la disposicion para asumir retos y en la
comprension de algunos contenidos. No obstante, es importante reconocer que el ritmo de
aprendizaje no fue homogéneo en todos los estudiantes. Esta diferencia estuvo influenciada, en
parte, por las condiciones familiares, ya que algunos estudiantes contaban con mayor

acompafiamiento académico en el hogar, mientras que otros presentaban limitada supervision,
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dificultades en su entorno familiar o poco apoyo en las actividades escolares. Estas situaciones
incidieron en la disposicion hacia el aprendizaje, la constancia en el desarrollo de las actividades
y el nivel de compromiso, lo que generd avances diferenciados entre los estudiantes. Este aspecto
permite comprender que la motivacién y el aprendizaje no dependen Unicamente de la estrategia
pedagdgica implementada, sino también del contexto social y familiar en el que se desenvuelven
los estudiantes.

Los resultados obtenidos aportan a la comprension del uso de metodologias activas en el
aula, especialmente en el area de matematicas. Se reafirma que estrategias como el Aprendizaje
Basado en Proyectos y la gamificacidon pueden generar cambios positivos en la motivacion de los
estudiantes. Ademas, esta experiencia permite evidenciar que, en contextos similares, es posible
transformar practicas tradicionales por otras mas dindmicas y significativas. De igual manera, se
abren posibilidades para futuras investigaciones que profundicen en este tipo de estrategias y en
su impacto en otros contextos o niveles educativos.

Se recomienda a los docentes implementar estrategias que promuevan la participacion
activa de los estudiantes, como el Aprendizaje Basado en Proyectos y la gamificacion,
procurando que las actividades estén relacionadas con su contexto y resulten significativas.
También es importante mantener un acompafiamiento constante, orientar el trabajo en grupo y
brindar espacios de retroalimentacion que permitan fortalecer el aprendizaje. De esta manera, se
pueden generar ambientes de aula mas dindmicos y motivadores.

Para futuras investigaciones, seria pertinente trabajar con un grupo mas amplio de
estudiantes y durante un periodo de tiempo mayor, con el fin de analizar con mas profundidad
los efectos de la estrategia. Asimismo, se podria incluir el analisis del rendimiento académico o

el uso de herramientas tecnoldgicas, lo que permitiria tener una visién mas completa del proceso.



39

También seria importante seguir explorando las diferencias en los ritmos de aprendizaje, para
ajustar mejor las estrategias a las caracteristicas de los estudiantes. De igual forma, seria
conveniente considerar variables relacionadas con el contexto familiar, social y emocional de los
estudiantes, ya que estos factores pueden influir significativamente en la motivacion y en los
procesos de aprendizaje. Esto permitiria desarrollar estrategias pedagogicas mas integrales,
inclusivas y adaptadas a las necesidades reales de los estudiantes, favoreciendo asi una educacién

mas significativa y participativa.
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