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Resumen
Esta investigacion explora como la motivacion en los estudiantes afecta su rendimiento
académico (matematicas) en el contexto rural, utilizando la combinacion de herramientas
digitales y actividades presenciales en clase, enmarcadas en las dinamicas — mecénicas del
formato gaming educativo para la resolucion de ecuaciones lineales 2x2 en estudiantes de
noveno grado de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita, utilizando la
metodologia KITE. El enfoque mixto, combinando pruebas cuantitativas y cualitativas aplicadas
de forma grupal, individual presencial y virtual; examinaron el estado emocional y desempefio de
un grupo de 20 estudiantes. Se evidencio que las actividades grupales tuvieron mayor
trascendencia con un 40% en el método de sustitucion, potenciando significativamente la
motivacion social y el rendimiento académico; para el caso de las actividades individuales su
incidencia fue moderada. Las actividades virtuales complementaron la presencialidad mostrando
su atractivo, sin embargo, su atencion disminuye si estas no estan bien integradas. Los hallazgos
confirman la importancia de la motivacion intrinseca y social para tener mejores rendimientos,
donde metodologias activas y colaborativas tienen mayor incidencia positiva en la actitud y

rendimiento de los estudiantes.

Palabras claves: Aprendizaje colaborativo, gaming educativo, matematicas,

motivacion, rendimiento académico.



Abstract
This research explores how student motivation affects academic performance in mathematics
within a rural context, utilizing a combination of digital tools and in-person classroom activities
framed by educational gaming dynamics and mechanics for solving 2x2 linear equations in
ninth-grade students at the Institucion Educativa Rural Departamental Mambita, using the KITE
methodology. A mixed-methods approach, combining quantitative and qualitative tests applied
in group, individual in-person, and virtual formats, examined the emotional state and
performance of a group of 20 students. It was evidenced that group activities had the greatest
impact, with a 40% increase in the substitution method, significantly enhancing social motivation
and academic performance; in the case of individual activities, their incidence was moderate.
Virtual activities complemented in-person learning, showing their appeal; however, attention
decreases if they are not well integrated. The findings confirm the importance of intrinsic and
social motivation in achieving better performance, where active and collaborative methodologies

have a greater positive incidence on student attitude and achievement.

Keywords: Collaborative learning, educational gaming, mathematics, motivation,

academic performance.
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Introduccion

En una realidad globalizada, marcada por la constante transformacion tecnoldgica, la
interdependencia y una creciente hiperconectividad, la educacion se encuentra ante el desafio de
adaptarse a escenarios complejos y cambiantes. El desarrollo de herramientas como la
inteligencia artificial, el blockchain o la digitalizacién de contenidos educativos ha generado
nuevas posibilidades pedagogicas, al tiempo que demanda una revision profunda de los modelos
tradicionales de ensefianza (De la Cruz, 2019). En este contexto, la digitalizacion no solo
redefine el acceso al conocimiento, sino que exige una gestion estratégica de entornos escolares
digitales, con el fin de fomentar el pensamiento critico, la curiosidad intelectual y un aprendizaje
verdaderamente significativo.

La Teoria de Juegos, propuesta por el Nobel John Nash, cobra aqui una relevancia
particular. En un entorno competitivo como el que impone el modelo econémico mundial, cada
agente sean personas, instituciones, fendmenos naturales o agentes bioldgicos entre otros, actua
en funcion de decisiones estratégicas que afectan y se ven afectadas por las decisiones de otros.
Aunque se espera que dichas decisiones respondan a criterios racionales, Nash (1950) postula
que factores como los sesgos cognitivos, las emociones o las condiciones socioculturales suelen
distorsionar esa racionalidad ideal.

Este panorama teorico ofrece un marco que permite repensar la educacion desde nuevas
perspectivas. Asi, metodologias como el Design Thinking y el Game Thinking (Arias, Jadan &
Gomez, 2019) emergen como alternativas eficaces para transformar la experiencia educativa,
reemplazando précticas obsoletas por enfoques centrados en la creatividad, la participacion y la
resolucion de problemas reales. En paralelo, la integracion del formato gaming en el aula se

perfila como una estrategia innovadora que incorpora elementos de los videojuegos como
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mecanicas, dinamicas y sistemas de retroalimentacion con el objetivo de captar la atencion del
estudiante y potenciar su implicacion emocional, cognitiva y social en el proceso de aprendizaje
(Vazquez, 2021; Liu, Ahmed & Gazizova, 2020).

Autores como Lopez Raventos (2016) y Guijarro et al. (2020) destacan que los
videojuegos educativos, desde propuestas de edutainment hasta los llamados serious games,
constituyen herramientas de alto valor pedagdgico. Su efectividad radica en su capacidad para
convertir el aprendizaje en una experiencia activa, motivadora y colaborativa, en la que el
estudiante deja de ser un receptor pasivo para convertirse en protagonista de su propio proceso
formativo, siendo esta idea compartida por John Nash.

A partir de estas bases conceptuales, surge la pregunta central de esta investigacion:
(como influye la exposicion a contenidos matematicos presentados en formato multimedia
guiado, con enfoque gaming, en la apropiacion del conocimiento por parte de los estudiantes?
Para dar respuesta a este interrogante, el estudio se fundamenta en la Teoria de Juegos (Nash,
1950) y en el enfoque del aprendizaje basado en videojuegos, atendiendo especialmente a las
mecanicas (las reglas, estructuras y componentes del juego) y a las dindmicas (las interacciones,
respuestas emocionales y comportamientos generados durante el uso del juego) segun lo definido
por Salen y Zimmerman (2004).

El objetivo general de esta investigacion es evaluar la incidencia pedagogica de la
Metodologia KITE y el gaming educativo en el fortalecimiento de la motivacion intrinseca y la
apropiacion cognitiva de sistemas de ecuaciones 2x2 en estudiantes de noveno grado de la
LLE.R.D. Mambita, con el fin de determinar su impacto en el rendimiento académico dentro de un

contexto rural Para lograrlo, se han definido los siguientes objetivos especificos:
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Contrastar los niveles de rendimiento académico alcanzados mediante la instruccion
convencional frente a la intervencion basada en la Metodologia KITE, analizando las variaciones
en la resolucion de métodos algebraicos complejos (graficacion, eliminacion, sustitucion,
igualacion y determinantes).

Categorizar la relacion entre las dindmicas de juego propias del formato gaming y el
incremento de la motivacion social e intrinseca, identificando codmo estas variables afectan la
constancia y el esfuerzo individual y grupal.

Validar la efectividad de las fases de experimentacion y prueba (Trial & Testing) de la
metodologia KITE en la consolidacion de aprendizajes significativos, fundamentando su
viabilidad como alternativa pedagogica ante la brecha de recursos tecnoldgicos en la ruralidad.

El uso del gaming en entornos educativos permite combinar espacios presenciales y
virtuales, integrando resolucion de problemas en tiempo real, formulacion y ejecucion de
proyectos en contexto; con el apoyo tecnologico para fomentar el aprendizaje mediante el juego,
la competencia, la resolucion de retos y una retroalimentacion inmediata. Elementos como
niveles, puntos, recompensas o avatares no solo hacen mas atractiva la apropiacion del contenido
matematico, sino que también transforman la experiencia educativa en una mas inmersiva,
participativa y significativa, especialmente en contextos rurales donde las metodologias
tradicionales suelen resultar menos motivadoras.

En suma, este estudio busca aportar evidencia empirica sobre el potencial del formato
gaming como herramienta de innovacion pedagogica, enfocandose particularmente en coémo su
implementacion puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en un
entorno rural, a través de un enfoque centrado en la motivacion, la interaccion y la estrategia, tal

como lo propone la logica de la Teoria de Juegos.
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Planteamiento de problema

En el panorama actual de la convergencia digital, la alfabetizacion multiple ha dejado de
ser una simple adicion curricular para convertirse en un factor fundamental y de gran
importancia que exige integrar lenguajes visuales y l6gicos. Sin embargo, esta ambicion choca
frontalmente con la realidad de la periferia rural colombiana, donde la competencia digital es,
ante todo, una barrera estructural ligada a factores socio -econémicos y de cercania con las
ciudades. Seglin el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE, 2023), la
precariedad es evidente: apenas el 28.8% de los hogares rurales accede a internet, configurando
una "brecha de apropiacion" que ahoga la innovacion pedagdgica. En la Institucion Educativa
Rural Departamental Mambita (Ubala - Zona B, Cundinamarca), esta desconexion condena la
ensefianza de las matematicas a un plano puramente abstracto, dejando a los estudiantes de
noveno grado limitados de recursos que dinamicen su aprendizaje. El nucleo del conflicto se
situa en la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales de 2x2. Este pilar algebraico, que
historicamente ha dificultado la obtencion de buenos puntajes en los resultados en pruebas en el
aula y posteriormente en las pruebas del estado, parece resistirse a la instruccion magistral
convencional, especialmente cuando los recursos son escasos. Es aqui donde el gaming
educativo se postula como una arquitectura - herramienta de aprendizaje disruptiva. Aunque
investigaciones recientes (Garcia & Martinez, 2024) proyectan que la gamificacion puede elevar
hasta en un 35% la participacion en entornos vulnerables, persiste una zona gris: la falta de
evidencia empirica sobre como la inmersion y la toma de decisiones ludica pueden mitigar las
carencias de infraestructura en contextos como el de Mambita. Este estudio, por tanto, se aleja de
la ensefianza tradicional para indagar si el transito hacia contenidos multimedia guiados puede,

efectivamente, transformar la experiencia en el aula. Se pretende desglosar si la capacidad de
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decidir, propia del formato gaming, actia como una herramienta de aprendizaje necesario para

que el estudiante comprenda y resuelva problemas, encontrando diferentes posibles soluciones a

problemas complejos de forma individual, colaborativa, significativa y autdbnoma segun el

contexto. Para esto, la investigacion la investigacion quiere resolver la siguiente pregunta:
Pregunta de Investigacion

(De qué manera la implementacion de la Metodologia KITE, basada en el gaming
educativo, incide en los niveles de motivacion intrinseca, la experiencia de apropiacion de
conocimientos y en el rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la I.LE.R.D.
Mambita al abordar sistemas de ecuaciones 2x2?

Justificacion

La pertinencia de esta investigacion se fundamenta en la necesidad de reconfigurar las
estrategias de ensefianza de las matematicas en contextos de vulnerabilidad geografica, donde el
modelo pedagdgico tradicional suele chocar con la falta de recursos y la desmotivacion
estudiantil.

Si bien la relevancia educativa de la tecnologia es una realidad, la literatura actual
presenta un vacio critico: la mayoria de las investigaciones sobre gamificacion se han
desarrollado en entornos urbanos con alta conectividad, olvidando contextos de baja
conectividad y limitaciones tecnologicas, como es el caso de la ruralidad colombiana.

Este caso estudio no solo busca mejorar la comprension de los sistemas de ecuaciones
2x2, sino que ofrece un aporte concreto y original, mediante la creacion y validacion de la
Metodologia KITE (Knowledge, Inquiry, Trial & Testing, Experience). A diferencia de otros

enfoques ludicos, KITE instrumentaliza el gaming educativo no como un fin en si mismo, sino
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como un sistema estructurado de etapas que permite al estudiante rural transitar desde la
curiosidad inicial hasta la resolucion compleja de sistemas de ecuaciones 2x2.

La validez de esta propuesta se evidencia en los resultados alcanzados por la muestra de
20 estudiantes, donde se observo que la motivacion social y el trabajo colaborativo (elementos
clave de las dinamicas de juego) permitieron un incremento del 40% en la eficacia del método de
sustitucion. Esto demuestra que la implementacion de una metodologia propia y adaptada al
contexto es capaz de compensar las limitaciones fisicas del entorno, fomentando una motivacioén
intrinseca que el aula tradicional no logra activar.

Desde una perspectiva tedrica, este estudio se apoya en la Teoria de la
Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2017), aportando evidencia empirica sobre como el feedback
inmediato y la toma de decisiones en el gaming refuerzan la percepcion de competencia y
autonomia del alumno. En el plano préctico, la investigacion ofrece una hoja de ruta replicable,
validando que la innovacion pedagogica es posible incluso en condiciones socio-econémicas
precarias y limitaciones tecnologicas y geograficas, siempre que se cuente con una estructura

metodoldgica solida como la que aqui se propone.
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Objetivos
Objetivo General

Evaluar la incidencia pedagdgica de la Metodologia KITE y el gaming educativo en el
fortalecimiento de la motivacion intrinseca y la apropiacion cognitiva de sistemas de ecuaciones
2x2 en estudiantes de noveno grado de la I.LE.R.D. Mambita, con el fin de determinar su impacto
en el rendimiento académico dentro de un contexto rural.

Objetivos Especificos

Contrastar los niveles de rendimiento académico alcanzados mediante la instruccién
convencional frente a la intervencion basada en la Metodologia KITE, analizando las variaciones
en la resolucion de métodos algebraicos complejos (graficacion, eliminacion, sustitucion,
igualacion y determinantes).

Categorizar la relacion entre las dindmicas de juego propias del formato gaming y el
incremento de la motivacion social e intrinseca, identificando como estas variables afectan la
constancia y el esfuerzo individual y grupal.

Validar la efectividad de las fases de experimentacion y prueba (Trial & Testing) de la
metodologia KITE en la consolidacion de aprendizajes significativos, fundamentando su

viabilidad como alternativa pedagogica ante la brecha de recursos tecnolégicos en la ruralidad.
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Marco Referencial

Este marco referencial no debe entenderse como una simple acumulacion de referentes
tedricos, sino como una evaluacion critica de la metodologia KITE, la cual nace como propuesta
para reducir la brecha que surge de la desconexion tecnoldgica que afecta al sector rural. Mas
alla de la revision documental, el analisis se centra en como la innovacion pedagogica en la
[.LE.R.D. Mambita logra adaptarse a las limitaciones del entorno. Se trata de examinar la
transformacion de herramientas digitales en soluciones didacticas que permitan a los estudiantes
de noveno grado superar los obstaculos de aprendizaje derivados de la precariedad de recursos en
el contexto del campo.

Estado del Arte (Antecedentes)

Al examinar la produccion académica de los tltimos 5 afios sobre el uso de herramientas
que utilicen gaming educativo en la ruralidad, se percibe un desequilibrio documental que no
puede ignorarse: mientras que los entornos urbanos y los centros universitarios concentran la
mayoria de los estudios sobre tecnologia educativa, las investigaciones situadas en contextos de
baja infraestructura técnica siguen siendo una excepcion. Esta disparidad en la literatura
evidencia un vacio de conocimiento sobre como operan las innovaciones pedagogicas en
condiciones de conectividad e infraestructura limitada, lo que resalta la necesidad de profundizar
en las realidades de la escuela rural, que, para el caso de Colombia se convierten en insumo para
disefiar soluciones focalizadas.

Autores como Lima Quinde et al. (2025) y Vazquez (2025) plantean que la gamificacion
eleva los indices de éxito al integrar el error como un componente necesario del proceso de
aprendizaje. Sin embargo, surge un inconveniente metodologico al intentar trasladar estos

resultados a la presente investigacion: gran parte de dicha evidencia proviene de la educacion
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superior. Esta focalizacion urbana y universitaria ignora las dindmicas propias de la educacion
media rural, donde la transicion hacia el pensamiento algebraico ocurre bajo metodologias
tradicionales y condiciones de infraestructura radicalmente distintas, dejando un vacio
documental que este estudio pretende abordar.

Respecto a la relacion entre motivacion y gamificacion, Gomez y Orellana (2025)
sostienen que el contenido interactivo es un motor fundamental de la motivacion intrinseca. No
obstante, este estudio marca una distancia critica frente a dicho optimismo tecnolégico: mientras
que los citados autores parten de una premisa de conectividad constante, la experiencia en la
LLE.R.D. Mambita revela que la efectividad no reside en el soporte técnico per se, sino en las
dinamicas de interaccion social. Los datos obtenidos asi lo confirman, pues fue el componente de
interaccion grupal (y no la simple exposicion al hardware o software) lo que impulsé un
crecimiento del 40% en el rendimiento académico durante la resolucion de ecuaciones.

En cuanto a las variaciones en los procesos formativos, Lopez-Fernandez et al. (2024)
realizan una comparacion entre los entornos presenciales y virtuales, determinando que el éxito
del aprendizaje contemporaneo radica en modelos hibridos. Esta vision se vincula de manera
directa con la etapa de “Experiencia en Contexto” que propone la metodologia KITE; en este
marco, la tecnologia no se percibe como un reemplazo de la labor docente, sino como una
herramienta complementaria que potencia la mediacion en el aula sin desplazar el factor humano
entre estudiantes y el profesor.

Marco Teorico

El sustento tedrico de este caso estudio se organiza a partir de tres ejes fundamentales, los

cuales permiten comprender el transito del estudiante desde una postura receptiva pasiva hacia

un proceso de apropiacion cognitiva activa.
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Teoria de la Autodeterminacion

Bajo la formulacion original de Deci y Ryan, y con las actualizaciones recientes de
Herrera (2025), esta teoria sostiene que el aprendizaje alcanza su méximo potencial cuando se
logran cubrir las dimensiones de autonomia, competencia y relacion. Al instrumentalizar estos
principios mediante la metodologia KITE, el estudiante de noveno grado deja de percibir el
algebra como una exigencia externa; en su lugar, el gaming educativo transforma el abordaje de
las matemadticas en un reto personal. Este cambio de perspectiva resulta clave para mitigar la
denominada “ansiedad matematica”, un fenomeno que historicamente ha limitado el desempeno
en la resolucion de problemas.
Teoria de Juegos y Aprendizaje Colaborativo

A partir del principio de interdependencia, el presente estudio postula que la integracion
del juego en el aula fomenta una dindmica de esfuerzo compartido. La evidencia recolectada
durante el proceso investigativo ratifica este planteamiento: mientras que las tareas individuales
reflejaron un impacto apenas moderado, el formato cooperativo (donde la resolucion de
problemas impacta directamente en el grupo) incrementé sustancialmente la eficacia. Este
fendmeno fue particularmente visible en el manejo de métodos complejos como el de sustitucion,
donde la responsabilidad colectiva parece actuar como un catalizador del desempefio académico.
Alfabetizacion Multiple en Contextos de Ruralidad

Frente a la concepcion tradicional de alfabetizacion, el enfoque de alfabetizaciones
multiples exige hoy una gestion integral de lenguajes multimedia. No obstante, en el contexto
rural esta nocion adquiere una dimension distinta. En concordancia con Kaur et al. (2023), la
escasez de registros en contextos geograficamente aislados plantea que la competencia digital

trasciende el manejo técnico de dispositivos; se trata, en cambio, de potenciar el pensamiento
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l6gico-matematico mediante interfaces interactivas. Bajo este enfoque, la tecnologia no es un fin,
sino un medio para compensar la carencia de material didactico fisico y dinamizar el proceso de
aprendizaje.
Analisis Epistemoldgico de como Impacta la Metodologia KITE

Este analisis examina si la intervencion actua principalmente como un catalizador
emocional-conductual (enfoque mediado por la motivacién) o como una reconfiguracion
neurocognitiva directa del aprendizaje conceptual de las matemadticas, aportando argumentos
robustos para cada dimension:

Posicion A: La motivacion como variable mediadora determinante del rendimiento
académico

Desde esta perspectiva la metodologia KITE no altera la estructura intrinseca del objeto
matematico (el algebra de sistemas de ecuaciones), sino que transforma radicalmente el entorno
neuroemocional del estudiante, convirtiéndose la motivacion en el motor indirecto pero
indispensable del éxito cognitivo. Respaldada firmemente en la Teoria de la Autodeterminacion
(Deci & Ryan, 2017), esta postura argumenta que el rendimiento académico sobresaliente es el
resultado directo de la satisfaccion de tres necesidades psicologicas basicas: la autonomia
(capacidad de tomar decisiones ludicas), la competencia (percibida mediante el feedback
inmediato y la superacion de niveles) y la relacion social (potenciada por las dinamicas
cooperativas).

La evidencia empirica recolectada en el estudio proporciona un respaldo contundente a
esta posicion. Al analizar las actividades cualitativas y el analisis mixto, se observo que las
sesiones organizadas bajo estructuras grupales colaborativas registraron el incremento de

rendimiento mas alto de toda la investigacion, especificamente un aumento del 40% en la
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resolucion del método de sustitucion, catalogado inicialmente como 'muy dificil'. E1 componente
de interaccion social transformo la disposicion emocional de los alumnos, quienes pasaron de
estados de animo iniciales caracterizados por la baja energia o el bloqueo cognitivo (el 35%
manifestaba tristeza o pesadez al inicio) hacia niveles 6ptimos de concentracion funcional y
seguridad colectiva al cierre (100% de éxito afectivo grupal). Bajo esta Optica, la metodologia
KITE actiia como un blindaje contra la ansiedad matematica; al mitigar la carga emocional
punitiva que tradicionalmente acompaia al error, el disefio ludico incrementa la persistencia y el
esfuerzo invertido por el alumno, permitiendo que habilidades operativas preexistentes emerjan y
se consoliden de manera 6ptima.

Posicion B: El impacto directo en el procesamiento neurocognitivo del aprendizaje
algebraico

En clara contraposicion, la segunda postura epistemologica defiende que la metodologia
KITE ejerce un impacto directo e inmediato en las estructuras cognitivas del pensamiento formal
abstracto del estudiante, independientemente de los niveles de agrado periférico. El nicleo de
este argumento reside en que las interfaces visuales, multimedia e interactivas propias del
gaming modifican la manera en que el cerebro procesa la informacion algoritmica. De acuerdo
con la Teoria de la Codificacion Dual (Paivio, 1986), la presentacion simultanea de informacion
matematica mediante canales l6gicos-simbdlicos (las ecuaciones algebraicas) y canales visuales-
espaciales (las representaciones graficas interactivas en plataformas digitales) optimiza la
arquitectura de la memoria de trabajo, reduciendo la carga cognitiva intrinseca.

Los datos cuantitativos del estudio corroboran esta hipotesis directiva de manera rigurosa.
Al evaluar la ganancia cognitiva mediante el Factor de Hake (g), el grupo expuesto a la

metodologia KITE evidencidé un rendimiento promedio del 96% en el método de determinantes,
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superando de forma estadisticamente significativa (medida mediante la prueba no paramétrica de
rangos con signo de Wilcoxon) a la muestra de control tradicional, la cual se estanco en un 72%
de efectividad procedimental. Asimismo, el método de igualacion el punto mas critico para el
grupo control con apenas un 51.45% de aciertos fue dominado por el 77% de los estudiantes bajo
la metodologia KITE. Estos datos demuestran que la secuenciacion de las fases KITE
(Knowledge, Inquiry, Trial, Experience) obliga al cerebro a transitar de forma inductiva y
sistemadtica desde el reconocimiento intuitivo de patrones visuales hasta la fijacion de
procedimientos abstractos a largo plazo. Por lo tanto, la intervencion no solo genera entusiasmo,
sino que redisefia los mapas cognitivos necesarios para la manipulacion formal de simbolos
algebraicos.

Sintesis Integradora: Descripcion integral de la experiencia pedagogica en la ruralidad

Al triangular los hallazgos cuantitativos y cualitativos, la investigacion se concluye de
manera holistica que ambas posiciones no son excluyentes, sino complementarias e
interdependientes dentro de un circuito de retroalimentacion pedagdgica. El verdadero propdsito
cientifico de esta tesis es describir e interpretar integralmente la experiencia pedagdgica situada
en la periferia rural. En el contexto geografico de la .LE.R.D. Mambita, caracterizado por una
brecha digital estructural donde solo el 28.8% de los hogares rurales cuenta con conectividad
(DANE, 2023), la metodologia KITE emerge como una solucion arquitectonica que unifica lo
motivacional y lo cognitivo. La motivacion social actiia como el detonante del compromiso
conductual, mientras que las fases de ensayo y error digital estructuran de manera directa el
aprendizaje técnico. La descripcion de esta experiencia demuestra que la innovacion didactica
puede subvertir la precariedad tecnologica, transformando el error escolar de un estigma punitivo

a una herramienta de indagacion cientifica sistematica.
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Marco Conceptual
Metodologia KITE (Knowledge, Inquiry, Trial, Experience)

La Metodologia KITE representa el eje tedrico y practico central de este caso estudio. Se
plantea como una ruta de intervencion disefiada para estructurar el gaming educativo a través de
una secuencia de cuatro etapas fundamentales:

e Conocimiento (Knowledge): Presentacion del reto algebraico.
e Indagacion (Inquiry): Exploracion de las reglas del sistema 2x2.
e Ensayo y Error (Trial & Testing): Resolucion de ecuaciones mediante mecanicas de
juego.
e [Experiencia en Contexto (Experience): Transferencia del saber al entorno cotidiano del
estudiante rural.
Gaming Educativo e Instrumentalizacion

Mas alla de la nocidon convencional de “juego”, la instrumentalizacion del gaming se
entiende aqui como la aplicacion estratégica de mecénicas (tales como sistemas de recompensas,
niveles y retroalimentacion inmediata) bajo un rigor pedagdgico definido. Dentro de este marco
investigativo, el juego no se posiciona como un objetivo final, sino como el recurso mediador
que permite al estudiante de la [.LE.R.D. Mambita procesar y decodificar la complejidad abstracta
inherente a las ecuaciones lineales.

Apropiacion Cognitiva

Este concepto trasciende la simple memorizacion mecénica de los métodos de igualacion
o sustitucion. Se entiende como un proceso de integracion donde el estudiante incorpora estas
herramientas en su estructura mental para la resolucion de problemas, lo que se traduce en una

mejora tangible y medible del desempeiio académico dentro del aula.
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Discusion Critica del Contexto Rural

El analisis del marco referencial de esta tesis pone de manifiesto una omision sistematica
en la literatura académica respecto a la educacion rural. Si bien autores como Zhao et al. (2024)
examinan la brecha digital desde una perspectiva de rendimiento, existe una carencia de
propuestas contextualizadas. Este estudio aborda dicho vacio al demostrar que, incluso bajo
condiciones de conectividad minima, la metodologia KITE garantiza la participacion del 100%
de la muestra en dindmicas multimedia. Los resultados obtenidos sugieren que el impacto de la
motivacion social permite superar el promedio historico de la institucion (50.41%), posicionando
la innovacion pedagogica como un factor determinante frente a la escasez de recursos.
Precisiones conceptuales y delimitacion de términos ludicos

En la literatura pedagogica contemporanea, los términos asociados al uso de entornos
interactivos y ludicos suelen emplearse de forma laxa, generando zonas de solapamiento
teorico que demeritan el rigor de las intervenciones cientificas. Para consolidar la validez
tedrica de la metodologia KITE, es imperativo establecer una demarcacion epistémica clara
entre cuatro constructos fundamentales: gaming educativo, gamificacion, aprendizaje basado
en juegos (ABJ) y teoria de juegos. A continuacion, se desglosan sus definiciones funcionales,
alcances y mecanismos operativos dentro del proceso formativo:

Gaming Educativo e Instrumentalizacion: Este concepto teodrico se define formalmente
como la introduccidn de videojuegos preexistentes o plataformas virtuales disefiadas
especificamente para el ecosistema educativo (tales como Khan Academy o Educaplay) con el
proposito deliberado de mediar un contenido curricular concreto (Véazquez, 2021). Su enfoque
se centra en la inmersion profunda dentro de un entorno digital interactivo donde los

elementos principales son las mecénicas (reglas, algoritmos y dindmicas del software) y los
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sistemas de retroalimentacion en tiempo real (Liu et al., 2020). En la metodologia KITE, el
gaming educativo no se concibe como una actividad recreativa aislada, sino como una
herramienta instrumentalizada; es decir, un recurso mediador que permite a los estudiantes de
noveno grado de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita decodificar la
abstraccion inherente a los sistemas de ecuaciones lineales 2x2 mediante la manipulacion
interactiva de variables en pantallas visuales.

Gamificacion: A diferencia del gaming, la gamificacion no implica el uso de un juego en
su totalidad. Se define técnicamente como la transposicion de elementos constitutivos del disefio
de juegos tales como sistemas de puntos, tablas de clasificacion, insignias, misiones e incentivos
motivacionales a un contexto de naturaleza no Iudica (el aula de clases tradicional) con el fin de
modelar conductas y sostener la participacion activa (Hamari & Keronen, 2024; Zhao & Zhang,
2025). Su objetivo fundamental es la fidelizacion del aprendizaje y la modificacion conductual
mediante el estimulo de la motivacion extrinseca e intrinseca. En el contexto, la gamificacion se
evidencia en la arquitectura estructural de las sesiones presenciales, donde la acumulacion de
puntajes en el historial del estudiante y la visibilidad grupal del progreso operan como un motor
conductual que sostiene la atencion y fomenta la persistencia ante tareas complejas.

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ): Este enfoque pedagogico utiliza el juego (ya sea
digital, analdgico o de mesa) como el vehiculo principal para la adquisicion de competencias,
destrezas o conocimientos especificos (Guijarro et al., 2020). El ABJ implica un disefio
instruccional donde los objetivos del juego coinciden plenamente con los objetivos de
aprendizaje curriculares, exigiendo al estudiante resolver problemas internos del juego para
demostrar su comprension teorica (Salen & Zimmerman, 2004). En la metodologia KITE, el ABJ

se instrumentaliza en la séptima etapa de la intervencion, mediante la vinculacion de las
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matematicas con la realidad productiva local, especificamente a través del disefio de un huerto
vertical y un horno deshidratador solar. En este escenario, el calculo de las pendientes lineales de
deshidratacion y los ciclos de siembra se transforman en las 'reglas de juego' analdgicas que el
estudiante debe dominar para superar el reto contextualizado.

Teoria de Juegos: A diferencia de los tres conceptos anteriores, que pertenecen
estrictamente al dominio de la pedagogia y la psicologia educativa, la teoria de juegos es una
rama de la matematica aplicada y la economia matemadtica que modela situaciones de interaccion
estratégica entre multiples agentes racionales. Formulada originalmente por John von Neumann
y expandida por el premio Nobel John Nash mediante el concepto del Equilibrio de Nash, esta
teoria postula que el resultado para cada participante depende de las decisiones interdependientes
de todos los actores del sistema (Nash, 1950). En esta investigacion, la teoria de juegos se utiliza
como un marco macro-teorico explicativo y no como una actividad de aula. Permite comprender
codmo los estudiantes de noveno grado, al enfrentarse a retos algebraicos grupales, adoptan
decisiones estratégicas coordinadas (cooperacion vs. individualismo) donde la maximizacion del
beneficio colectivo (superar el nivel matematico) depende del esfuerzo interdependiente de cada
miembro, demostrando que factores emocionales y socioculturales contextualizan la racionalidad

matematica.
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Tabla 1

Cuadro matriz de diferenciacion conceptual
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Diseiio Metodolégico
Enfoque y Tipo de Investigacion

Este estudio adopta un enfoque mixto con alcance descriptivo-analitico y un corte
transversal. Dicha arquitectura metodoldgica no es casual; responde a la exigencia de triangular
las métricas del rendimiento académico con la dimension subjetiva de la motivacion intrinseca.
Se ha optado por un disefio con elementos cuasiexperimentales, dado que el proceso implica una
manipulacion dirigida de la variable independiente (la Metodologia KITE) para evaluar su
impacto directo en la variable dependiente, centrada en el aprendizaje de ecuaciones 2x2. Al
trabajar con un grupo previamente constituido dentro de la institucion, el disefio permite observar
el fendémeno en su entorno natural bajo un control riguroso de las condiciones de intervencion.
Poblacion y Muestreo

La poblacion comprende a los estudiantes de la .LE.R.D. Mambita en Ubal4d — Zona B,
Cundinamarca. Se ha definido un muestreo no probabilistico por conveniencia (o sujetos
voluntarios), dada la naturaleza del entorno rural y el acceso directo al grupo de grado noveno.

e  Muestra control: 20 estudiantes (14 mujeres y 6 hombres)

e Muestra: 20 estudiantes (13 mujeres y 7 hombres).

e  Criterios de Inclusion: Estudiantes matriculados en el ciclo lectivo 2024 y 2025, con
participacion activa en las sesiones de matematicas y consentimiento informado firmado por sus
acudientes.

Operacionalizacion de Variables

Para garantizar la medicion técnica, se establecen las siguientes dimensiones:



Tabla 2

Variables independiente y dependiente
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Variable Deﬁnlcl‘on Indicadores Instrumentos
Operacional
Aplicacion del gaming
. educativo mediante Frecuencia de Guia de
Independiente: C .y
. las fases: exposicion, niveles  observacion y
Metodologia .. . D o
Conocimiento, de interactividad, bitacora de
KITE . ..
Indagacion, Ensayoy  tasa de feedback. actividades.
Experiencia.

Dependiente 1:

Capacidad técnica

Porcentaje de
aciertos, tiempo de

Pre-test y Post-

.. para resolver sistemas J, test
Rendimiento . ) resolucion, . .
.. de ecuaciones lineales .., (Cuestionarios
Académico %2 precision en los untuados)
' diferentes métodos P '
Grado de compromiso Persistencia, Encuestas tipo
Dependiente 2: y satisfaccion participacion Likert y
Motivacion emocional durante la  social, autonomia,  Entrevistas
Intrinseca tarea ludico- interés semiestructura
pedagogica. manifestado. das.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion

La recoleccidn de informacion se instrumentaliza a través de:

e Dinamicas de Juego Puntuadas: Registro cuantitativo del desempefio en tiempo real

dentro del formato gaming.

e Cuestionarios de Diagndstico y Cierre: Pruebas estandarizadas para medir la evolucion

del conocimiento algebraico.

e Encuestas de Percepcion Emocional: Aplicadas al inicio y final de cada fase de la

metodologia KITE para determinar el estado motivacional.

e Entrevista Semiestructurada: Aplicada de forma focalizada para profundizar en la

experiencia de aprendizaje en el contexto rural.



Procedimiento Metodologia KITE
El proceso se estructura como se muestra en la siguiente imagen:
Figura 1

Metodologia KITE

Competicion [Faser |

Alistamiento

Introduccion

!

Descubrimiento

Y
experimentacion

JAetodologia: Conocimiento acumulativo
por descubrimiento, experimentacion y
experiencia en contexto

Nota. Autoria propia
Todas las actividades estan estructuradas de la siguiente manera:

1. Unica clase magistral de 55 min (Tema a abordar) - Knowledge

2. Pregunta inicial de actividad, seleccion multiple tnica respuesta (Medicion
Cualitativa)

3. Asistencia virtual puntuada, prueba y error (Refuerzo y competicion individual —
Medicion Cuantitativa) - Inquiry/Trial

4. Actividades presenciales puntuadas (Competicion grupal e individual — Medicion

Cuantitativa) - Inquiry/Trial
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5. Retroalimentacion / puntuacion / clasificacion.
6. Pregunta Final de actividad, seleccion multiple unica respuesta (Medicion Cualitativa).
7. Actividad contextualizada: un unico proyecto productivo que refleja la
contextualizacion del contenido a resolver problemas reales - Experience.
8. Entrevista.
La ejecucion de las actividades se articula en torno al ciclo de vida que se detalla a
continuacion, manteniendo un esquema de evaluacion continua que permite el seguimiento

constante del proceso pedagdgico:



Figura 2

Ciclo de medicion - metodologia KITE

Nota. Autoria propia

Los pesos de dedicacion y evaluacion para las actividades se describen en la figura 3.

33



Figura 3

Pesos de dedicacion por actividad

Flujo no lineal

Porcentaje de
dedicacion

Clase magistral
(Unica sesion) 10%

Actividad real
contextualizada
(innova play)

Nota. Autoria propia

Retroalimentacion y Visualizacion de Avance
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Se utilizo el formato “perfil o avatar" de los juegos, para adquirir una vision ampliada de

las ideas y experiencias de los estudiantes.

Figura 4

Perfil estudiante / jugador

Jugador / Avatar

»» Nombre / Jugador: Estudiante 1

»» Puntaje: Xxxxxxxx
»» Vidas: xx

»» Nivel: xx

»» Mundo: xx

»» Tiempo: xx
»» Bonus: xx
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La visibilidad del progreso, compartida entre todos los integrantes del curso, busca que el
estudiante no solo monitoree su propio avance matematico, sino que el entorno de competencia
permita a sus compafieros o rivales de juego ajustar sus decisiones estratégicas en tiempo real.
Este esquema fomenta una dinamica competitiva orientada a captar la atencion del grupo a través
de actividades diversificadas. Al variar el disefio de las tareas, se garantiza que las distintas
habilidades individuales emerjan, permitiendo que cada estudiante encuentre un espacio de
validacion dentro de la estructura colectiva de aprendizaje
Criterios de Validez y Confiabilidad

Para asegurar el rigor cientifico del estudio:

e Validez de Contenido: Los instrumentos (cuestionarios y guias de gaming) han sido
alineados con los estandares curriculares del Ministerio de Educacion Nacional.

e Confiabilidad: Se aplica la triangulacién de métodos, donde la convergencia de resultados
cuantitativos (puntuaciones) y cualitativos (entrevistas) dota de consistencia a los
hallazgos.

Consistencia Interna: En la fase experimental, la replicabilidad de las mecénicas ludicas asegura
que los estimulos sean uniformes para toda la muestra.
Consideraciones Eticas

El desarrollo de esta investigacion se rige estrictamente por los protocolos de proteccion
de menores y la normativa ética vigente. En este sentido, el proceso cuenta con el aval formal de
la institucion educativa y el consentimiento informado de los padres de familia. Se garantiza,
bajo un compromiso de confidencialidad absoluta, el anonimato de los participantes y el manejo
reservado de los datos sensibles derivados de las grabaciones y entrevistas, asegurando que el

tratamiento de la informacién sea de uso exclusivo para fines académicos.
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Ejemplo (Actividad real)
Del siguiente grupo de estudiantes:
Figura §

Jugadores / estudiantes

Estudiantes /
Jugadores

Nota. El registro fotografico y la adquisicion de informaciéon del grupo de estudio para esta
investigacion, ha sido consentido por los acudientes y padres de familia previa reunion, generando
un documento de consentimiento informado para el uso y analisis de dicha informacion. Se anexa
los formatos de consentimiento informado.
Primera Etapa: Método grafico

Unica clase magistral 55 minutos por tema abordado (metodologia de resolucion de
ecuaciones lineales). El tema propuesto es “graficacion por tabulacion”.
Segunda Etapa

Se realiza la primera pregunta antes de comenzar las actividades propuestas para la
actividad, que para este caso es:
(Con qué frecuencia sientes que tienes energia durante el dia?

A) Siempre, me siento con energia todo el dia.

B) A veces, pero me siento cansado/a al final del dia.

C) Rara vez, me siento fatigado/a la mayor parte del tiempo.
D) Casi nunca, me siento agotado/a incluso al despertar.



Tabla 3

Pregunta inicial — Actividad 1

Inicio . Con qué frecuencia sientes que tienes energia durante
el dia?
A) Siempre, B) A veces, C) Rara vez, D) Casi
me siento con  pero me siento me siento nunca, me
energia todo cansado/a al fatigado/a la siento
el dia. final del dia. mayor parte agotado/a
24/02/2024 del tiempo. incluso al
despertar.

AGUILERA BARRETO SIMON X

ALEJANDRO

BARRETO SOLANO ERIK MATEO X

BEJARANO PARRA KAROL MICHELL X

BELTRAN BELTRAN SONIA GISELLA X

FRANCO MORALES GERSON ABISAY X

GUZMAN BARAHONA ANA MARIA X

JIMENEZ HERNANDEZ LESLY YISETH X

MACIAS REYES ANA MARIA X

MANCERA CHITIVA JISEL JIMENA X

MARTINEZ ABRIL SARA SOFIA X

MARTINEZ DAZA KEVIN SANTIAGO X

MATEUS BEJARANO SHARITH X

XIMENA

PARRA ARAGON JUNIOR DAVID X

RAMIREZ DAZA CARLOS JAVIER X

RIVAS BELTRAN DULCE MARIANA X

ROZO LEON DANNA SOFIA X

SUAREZ RODRIGUEZ DARCY X

YULIANA

TIBATA HERNANDEZ RICHARD X

ALEXANDER

TIBATA HIGUERA YULIANA SOFIA X

ZARATE ACOSTA MARGIE NATALIA X

TOTAL 5 6 7 2

Teniendo la siguiente informacion:



Figura 6
Estado de animo de los estudiantes inicial — Actividad 1

éCon qué frecuencia sientes que tienes energia
durante el dia?

D) Casi nunca, me
siento agotado/a
incluso al despertar.

10%

A) Siempre, me
siento con energia
todo el dia. 25%

B) A veces, pero me
siento cansado/a al

C) Rara vez, me final del dia. 30%

siento fatigado/a la
mayor parte del
tiempo. 35%

Tercera Etapa

En esta etapa se utiliza asistencia virtual, para que los estudiantes por descubrimiento y
experimentacion bajo el formato de Gaming se apropien de conceptos.

Las plataformas seleccionadas para esta esta son Educaplay como plataforma de
enganche a actividades matematicas ludicas y khan academy, plataforma base para entender la

interaccion y progreso de los estudiantes.
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Figura 7

Asistencia virtual

Margie

Figura 8

Asistencia virtual - Plataforma Educaplay

educaplay
FORERO BERMUDEZ

[ bisco RN Publicados

Desafio de Ecuaciones Lineales 2x2 S B -

Nota. Asistencia virtual. Tomado de plataforma Educaplay: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/19254941-desafio_de ecuaciones_lineales 2x2.html
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Cuando el estudiante tiene la familiaridad de estar resolviendo preguntas creyendo que
esta jugando, se convierte en un video juego mas que puede terminar si se esfuerza al encontrar
las respuestas correctas.

La plataforma para este caso arroja informacion muy simple, como:

e Numero de intentos
e Promedio de tiempo en el juego
e Puntuacion promedio.

La informacién que la plataforma arroja, es consignada en el historial del estudiante en
tiempo real para mostrar el avance, logros, vidas y retos completados.

Una vez el jugador / estudiante se acondiciona la las dindmicas de la nueva forma de
evaluar, se procede a trabajar con la plataforma Khan Academy.

Dicha plataforma busca ampliar las ayudas que podran asistir en la comprension del
tema, recordando que, bajo exploracion y experimentacion, los jugadores/ estudiantes
construyendo el conocimiento a medida que van avanzando en el juego.

Se introduce como tema de trabajo: Estadistica basica — Graficas de dispersion de datos
(Aprender a graficar ecuaciones). Los muchachos previa instruccion presencial se les asignan

una tarea que deben desarrollar en la plataforma.
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Figura 9

Asistencia virtual - Plataforma Khan Academy

Explorar Q_ Buscar &% Khan Academy oscaralexanden

. L. Panel del maestro
Estadistica Basica:

Estadistica de Asignar metas de dominio de curso o unidad

secundaria v Mofiva a tus estudiantes a aleanzar la competencia en un curso o unidad asignando metas de dominio. Los estudiantes podran trabajar en sus metas desde su

v Estadistica Basica: Estadistica de secundaria

Mambita Games: Algebra 2 curso e Seleccionar contenido o Fijar fecha de entrega
Mambita Games 10: Trigonometria cundaria © Dominio de curso
o ol coren enrers @ Estadistica de secundaria
~ Mambita Games: Calculo multivariable S
Dominio de unidad miéreoles, abr. 23, 2025 =]

Crear clase nueva... Asigna unidades individuales
Avance
v Tareas
Asignar
Puntos

Aprendizémetro A
Esta meta serd asignada a Estadistica Basica a todos los estudiantes Editar

ADMIN
Crear meta de curso
Ayuda con esta pagina

Nota. Asistencia virtual. Tomado de plataforma Khan Academy:

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JDSRR4H7/overview/activity

Al seleccionar el curso Estadistica Basica (Graficacion): Estadistica de secundaria, en el
rol de profesor, se tiene toda la informacion para administrar los contenidos del curso y las
meétricas de los estudiantes inscritos.

En la pestafia resumen de la actividad, se discrimina las actividades que a momento han
realizado los estudiantes y estas son asociadas a:

e Minutos de aprendizaje
e Habilidades trabajadas
e Habilidades mejoradas

e Habilidades para Completadas.
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Figura 10

Meétricas de la actividad- Plataforma Khan Academy

&# Khan Academy oscaraleanden

Solo mostrar los curses de mi
Los diltime 5 e chca "
> Met o
’ |
Asig
Estucfar
ri@ 4 4
Af i netro A
s@ @ 3
Estudiante
Configuracién > M3 5 2

Habilidades trabajadas en la
unidad

Métricas de las actividades
realizadas v en curso

Nota. Métricas de la actividad. Tomado de plataforma Khan Academy:

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JDSRR4H7/overview/activity

En la pestafia habilidades, la plataforma muestra condicionada al rendimiento del
estudiante.
Figura 11

Habilidades de la actividad- Plataforma Khan Academy

& Khan Academy

Estadistica Bdsica . 2
Estadisticade Resumen de actividad

secundaria v
hobiades »1lgnadar
Estadistica de secundaria —— - °

v Grafcas 0 divporsitn @ abikisdey sas

Nota. Habilidades de la actividad. Tomado de plataforma Khan Academy:

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JDSRR4H7/overview/activity



Las unidades trabajo propuestas son:

Construir graficas de dispersion

Hacer graficas de dispersion apropiadas

Asociaciones lineales positivas y negativas a partir de graficas de dispersion
Describir tendencias en graficas de dispersion

Nociones sobre el coeficiente de correlacion

Estimar la recta que mejor se ajusta "a ojo de buen cubero"

Estimar la pendiente de la recta de mejor ajuste

Estimar ecuaciones de rectas de mejor ajuste, y utilizarlas para hacer predicciones
Interpretar la pendiente y la ordenada al origen para modelos lineales

Las variables cuantitativas que se miden en la base de datos son:

Porcentaje de Aciertos

Ejercicios Completados

Tiempo Dedicado

Progreso en las Rutas de Aprendizaje

Comparaciones entre Estudiantes

Las variables cualitativas que se miden en la base de datos son:

Retroalimentacion Inmediata
Comentarios de los Estudiantes
Informes de Progreso

Autoevaluacion
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La plataforma ofrece un enfoque holistico para medir el rendimiento de los estudiantes,
proporcionando un apoyo mas personalizado y dando la oportunidad de ajustar las estrategias de
ensefanza y los elementos del juego educativo de manera informada

Esta personalizacion se puede integrar en estrategias de juego educativo, donde los
estudiantes pueden elegir su propio camino de aprendizaje y abordar desafios que se ajusten a su
nivel de habilidad. La autonomia en el aprendizaje es un principio fundamental del disefio de
juegos, promoviendo la exploracion y la toma de decisiones (Gee, 2003).

Una de las caracteristicas mas destacadas de la plataforma es su capacidad para promover
la motivacion intrinseca debido a los recursos interactivos que ofrece mediante un sistema de
recompensas, como insignias y puntos, que pueden integrarse en un entorno de aprendizaje
gamificado potenciando la motivacion, participacion activa y el compromiso de los estudiantes.

La posibilidad de que los estudiantes alcancen niveles de competencia y obtengan
reconocimiento por sus logros es un elemento clave para mantener su interés alinedndose con la
intencion de la investigacion de la maestria.

Cuarta Etapa

Actividad presencial individual. Los estudiantes reciben preguntas al azar sobre el tema

(Graficacion de ecuaciones), al contestar correctamente acceden a participar en un juego que les

permite adquirir puntos para su historial.
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Figura 12

Margie competencia individual presencial

38 3 b: =)

Las evidencias del proceso individual y grupal se encuentran disponibles en el Apéndice A.
Figura 13

Competencia grupal presencial

!
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Quinta Etapa
La investigacion contempla realizar retroalimentacion inmediata de todas las actividades,
sin embargo, por la cantidad de informacion a evaluar, se abre un espacio para asignar puntajes,

mirar rendimientos y explicar resultados de problemas matematico que presenta algtn tipo de
dificultad.

La imagen muestra el rendimiento parcial de una estudiante:
Figura 14

Jugadora y puntaje acumulado

Jugadora: Margie
Nivel: 3

Logros: 5

Retos: 4

Vs ganados: 2
Puntaje: 870
Habilidades: Rapidez,
punteria, trabajo en
grupo.

Grupo: Rojo

Puntaje grupo: 112
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Sexta Etapa

Pregunta Final, seleccion multiple inica respuesta
Figura 15
Estado de animo de los estudiantes final — Actividad 1

éQué tan facil es para ti disfrutar de actividades que
antes te gustaban?

H C)Raravez, yano

disfruto de lo que
solia gustarme

0%

® D) Nunca, siento que
nada me gusta ahora.
5%

B B) Algunas veces, pero
no tanto como antes.
20%

B A) Muy facil, disfruto
de muchas cosas
como antes.
75%

Séptima Etapa

La necesidad de contextualizar los conceptos adquiridos en el aula se concreta mediante
la ejecucion de un proyecto real que integre dichos conocimientos con la experiencia cotidiana
de los estudiantes. En el marco de esta investigacion, se disefio el proyecto titulado “Matriz V -
(vida, verde, vertical)”, cuyo objetivo es la implementacion de huertas verticales destinadas al
cultivo de plantas aromaticas. Estas, una vez cosechadas, deben someterse a un proceso de
deshidratacion mediante energia solar, para luego ser trituradas y empaquetadas de acuerdo con
sus caracteristicas especificas.

El proyecto se vincul6 con dos problematicas previamente identificadas. La primera se
relaciona con el proceso de siembra y el tiempo requerido para la cosecha; la segunda, con la

deshidratacion del producto y el tiempo Optimo que este debe permanecer en el horno solar,

considerando las condiciones térmicas de la zona. En ambos casos, fue necesario identificar un
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punto de equilibrio que permitiera optimizar el rendimiento tanto del cultivo como del proceso
de deshidratacion.
El desafio se dividio en cuatro partes:

a. Identificar y optimizar las variables que maximicen la produccion de la huerta vertical y
el rendimiento del horno solar, basandose en los conocimientos adquiridos durante las
sesiones tedricas.

b. Construir un huerta vertical sin abono solido (hidroponia).

c. Construir un horno solar.

d. No utilizar dinero.

Para esta actividad se mantuvieron los grupos con la misma cantidad de estudiantes
(Rojo, Amarillo, Azul y Verde).

Primera parte

Se identificaron las siguientes variables Nimero de dias desde la siembra (tiempo

transcurrido)

x = Nimero de dias desde la siembra (tiempo trasncurrido)

y = Crecimiento de la planta (% de altura)

Esta relacion se puede establecer puesto que las plantas crecen mas rapido en un cultivo
hidroponico versus el tiempo.
Se establece la ecuacion lineal:

y=mx+b»b

De donde:

m = Porcentaje de madurez por dia
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b = valor inicial ( para este caso siempre iniciamos desde cero)

Por experimentacién sabemos que:
Tabla 4

Plantas seleccionadas

Planta Dias Crecimiento
Pronto alivio  40-45
Acetaminofén 55
Limonaria 30

Lineal y comienza desde
cero

Pronto alivio

x = Dias de siembra (0 < x < 45)

y = porcentaje de maduracion del cultivo (0 <y < 100)

Para el caso del 100% o tiempo de cosecha en 45 dias se tiene

_ 100 +0
T
y = 2,2x

La caracterizacion del horno solar fue:

x = Tiempo en el que las hojas de las aromaticas permanecen en el horno (horas)

y = Porcentaje de humedad eliminada (deshidratacion)

En Mambita la temperatura promedio en tiempos de verano es de 26°C — 27°C siendo
eliminado el 100% de la humedad en 72 horas. La deshidratacion es lineal (condiciones ideales)

donde la humedad eliminada para el momento cero es de 0%
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y=mx+b»b

Para este caso se tiene el proceso inicia sin deshidratacion lo que generaque y =0,x =0

Calculando la pendiente

_ 100% _ 29
M="pp — 0
y = 1,39x

Cada hora el horno elimina el 1,39% de humedad de las hojas y pasadas 72 horas se
llega al 100% de deshidratacion.
Figura 16

Construccion horno y huerta vertical

SR Tl |y g

41
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Octava Etapa
Se realizo una entrevista casi al final de la toma de muestras a todos los estudiantes, para
determinar su percepcion de la nueva metodologia y como estd influyo en su agrado hacia las

matematicas.
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Analisis de datos
Es el analisis estadistico se tuvieron en cuenta las siguientes consideraciones estadisticas
del protocolo de la dinamica del juego, buscando:
e Identificar patrones y tendencias
e Evaluar la significancia de los resultados
e Tomar decisiones informadas: proporcionar informacion objetiva y cuantitativa, para
realizar conclusiones informadas y basadas en evidencia
e Determinar los sistemas informaticos y los paquetes de software estadistico utilizados
para el andlisis de datos.
e Se usaron tablas y figuras para presentar los datos del estudio
Las variables mas relevantes que se tuvieron en cuenta para el analisis fueron:
e Tasa de retencion d informacion
e Rendimiento promedio

e Motivacidon
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Analisis de resultados descriptivo y comparativo de la muestra

El analisis de resultados integra los hallazgos obtenidos tanto en la muestra control como
en la implementacion de la metodologia KITE, con el propdsito de ofrecer un punto de vista
amplio del problema de estudio y de la incidencia de las estrategias pedagogicas en el
rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la institucién educativa rural
departamental Mambita en la resolucion de sistemas de ecuaciones lineales 2x2.

Desde una perspectiva analitica, la comparacion entre ambos enfoques ayuda a identificar
diferencias en los procesos de aprendizaje. Mientras que la muestra control evidencia un
seguimiento centrado en la medicion del rendimiento a partir de resultados cuantificables, la
metodologia KITE introduce un enfoque mas integral que favorece la interaccion, la
participacion activa y la construccion progresiva del conocimiento. Esta diferencia no solo se
refleja en los resultados académicos, sino también en la forma en que los estudiantes enfrentan y
resuelven las situaciones problematicas.

Analisis de resultados muestra control

La muestra control se conformo a partir de un grupo de veinte (20) estudiantes de noveno
grado. En ella se evaluaron distintos métodos de solucion de sistemas de ecuaciones lineales 2x2
durante el afio 2025, es decir, un afio después de la implementacion de la propuesta de
investigacion. El propodsito fue determinar si la metodologia aplicada tuvo una incidencia directa
en el rendimiento académico de los estudiantes.

Para efectuar esta medicion, se tomd como referencia el mismo contenido programatico.
A lo largo del curso se aplicaron un total de treinta (30) evaluaciones presenciales, distribuidas
en veinticuatro (24) pruebas individuales (seis (6) exdmenes y dieciocho (18) quices) y seis (6)

actividades grupales en forma de talleres.
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Las mediciones correspondientes al grupo control se desarrollaron durante un periodo de
siete meses. Durante este tiempo, no se incorporaron preguntas de caracter cualitativo, con el fin
de evitar la introduccion de posibles sesgos en la muestra.

A continuacion, se presenta el analisis de los datos, con el propdsito de comprender de
manera mas precisa el problema de estudio.

Analisis de resultados cuantitativos muestra control

Siguiendo el contenido programético para dicha medicidn, se evidenci6 la dificultad que
presentan los estudiantes al momento de conceptualizar el significado de la variable y su
representacion en el lenguaje matematico como incdgnita, cuya determinacion resulta
fundamental para la resolucion y comprension de un problema.

De los seis temas abordados, a cada uno se le asignaron cinco (5) actividades, distribuidas
de la siguiente manera: tres (3) quices, un (1) taller grupal y una (1) evaluacion, para un total de
treinta (30) actividades desarrolladas en la muestra control.

A continuacion, se presenta la tabla correspondiente al rendimiento promedio del curso,
organizada en tres momentos de analisis:

e Rendimiento inicial.
e Rendimiento final.

e Diferencia de rendimiento.



Tabla 5

Consolidada de resultados por método — Muestra control

Porcentaje Porcentaje

Diferencia
‘s de de
Sesion Tema abordado - - porcentual
rendimiento rendimiento (%)
inicial (%)  final (%) °
1 vaelgcmn - algqbra Y s 4.43 62.23 7.8
despeje de ecuaciones
) Primer método: 58.12 64.61 6,49
QGrafico
Segundo método:
3 eliminacion o 47,35 59,79 12,44
reduccidon
4  Tercer meétodo: 38,56 51,45 12,89
Igualacion
g  Cuarto metodo: 43,00 61,20 18.2
Sustitucion
¢  Quintométodo: 61,00 72,43 11,43
Determinantes

Al analizar el rendimiento de la muestra control, haciendo la comparativa entre el

rendimiento inicial y final se tiene:
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Figura 17
Diferencia porcentual, inicio y fin de método — Muestra control

80 72,43

70 62,23 64,61

59,79 61,2
51,45

60 54,4
50
40
30

20 11,43

10 7,8 6,49
, HEE HN-

Nivelacion-  Primer método: Segundo Tercer método: Cuarto método: Quinto método:
algebra y despeje Grafico método: Igualacion Sustitucion Determinantes
de ecuaciones eliminacién o
reducdon

M Porcentaje de rendimiento inicial (%) B Porcentaje de rendimiento final (%)

M Diferencia porcentual (%)

Se observa que aproximadamente la mitad de los estudiantes presenta dificultades al
momento de identificar una variable, reconocer su posicion dentro de una expresion algebraica vy,
en consecuencia, realizar su respectivo despeje. Tras el proceso de nivelacion, orientado a
facilitar el abordaje de los temas posteriores, se evidencia un incremento del 7,8 % en el
rendimiento.

El analisis estadistico de la muestra control muestra una mejora promedio del 11,54 % en
el desempefio académico, al pasar de un promedio inicial global de 50,41 % a un promedio final
de 61,95 %. Este avance se asocia con la implementacion de un modelo evaluativo compuesto
por 30 actividades distribuidas en seis temas. La aplicacion de una metodologia de caracter
tradicional favorecid un progreso gradual en el aprendizaje. Asimismo, se identifica una

disminucién en la dispersion de los resultados, lo que indica una mayor uniformidad en el grupo.
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Aun asi, los datos evidencian que el punto de partida en la mayoria de las sesiones se
encuentra por debajo de la nota minima aprobatoria (60,0). A lo largo de cada sesion, aunque se
presentan incrementos, estos apenas logran ubicarse levemente por encima del nivel minimo de
aprobacion. En consecuencia, si bien se registra una mejora, esta puede considerarse moderada,
ya que los estudiantes logran reconocer el resultado esperado, pero encuentran dificultades al
momento de desarrollar el procedimiento necesario para alcanzarlo.

En la gréafica se muestra que los métodos de caracter més operativo, como sustitucion e
igualacion, presentan los mayores incrementos. En particular, el método de sustitucion alcanza
una mejora del 18,2 %, mientras que el de igualacion registra un incremento del 12,89 %. Sin
embargo, pese a estos avances, el método de igualacion no logra superar el nivel minimo
aprobatorio y el de sustitucion apenas se aproxima a la nota minima.

Por su parte, el método grafico muestra un incremento menor, aunque se mantiene por
encima de la nota aprobatoria. Esto sugiere un efecto mas limitado de la estrategia aplicada en
este caso. En términos generales, se observa que al inicio aproximadamente 10 de los 20
estudiantes alcanzaban la aprobacion minima, mientras que al finalizar el proceso este nimero
asciende a 12. Esto implica que, a pesar del proceso educativo, el porcentaje de aprobacion no
supera el 60 % del grupo. En consecuencia, 12 estudiantes aprueban con desempeiios medios -
bajos, mientras que los 8 restantes no alcanzan los niveles minimos requeridos.

Todo el proceso formativo permite que dos estudiantes adicionales superen el limite de
aprobacion, persistiendo un rezago académico significativo. Esta situacion hace visible la
necesidad de implementar acciones complementarias, tales como estrategias de refuerzo o
enfoques pedagogicos diferenciados, que contribuyan a mejorar de manera mas consistente los

resultados de aprendizaje.
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Analisis cualitativo muestra de control

El analisis de la muestra control permite entender el comportamiento del grupo mas alla
de los resultados numéricos, situandolo en el contexto propio del grado noveno, nivel que exige
un mayor nivel de abstraccion y compromiso (atencion). En noveno, los estudiantes se enfrentan
a la resolucion de problemas con variables desconocidas, lo cual implica no solo identificar y
manipular expresiones algebraicas, sino interpretar los resultados obtenidos, procesos que piden
habilidades matematicas para su consolidacion.

Desde el inicio del proceso formativo, se identifico una disposicién poco favorable hacia
el aprendizaje de las matemadticas. Esta actitud inicial, caracterizada por un bajo interés, tendio a
intensificarse a medida que aumentaba la complejidad de los contenidos abordados. El desarrollo
tematico no solo represento un reto abstracto para los estudiantes, sino también un factor que
incidio en el incremento de la apatia frente a la asignatura.

En relacion con lo anterior, se evidencid un nivel de dedicacion limitado por parte de los
estudiantes, lo cual guarda una relacion directa con los resultados observados. Las dificultades
no se restringen Unicamente a la comprension del resultado esperado, sino que se manifiestan
principalmente en la ejecucion de los procedimientos necesarios para alcanzarlo. Este
comportamiento permite entender que, aunque se entiende el objetivo de la tarea, permanecen
vacios en las habilidades operativas y en la estructuracion del pensamiento matematico que
ameritan tiempo y atencion.

Analisis de resultados metodologia KITE

Los resultados obtenidos de acuerdo a las actividades, tareas, ejercicios, retos, misiones,

desafios, objetivos, proyectos y/o juegos propuestos durante el proceso de experimentacion —

investigacion, utilizando como instrumento de recoleccion de datos de dindmicas — mecénicas de
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juego multimedia puntuadas, encuestas, cuestionarios y entrevistas realizadas a los estudiantes de
grado noveno (9°) de la institucion educativa rural departamental Mambita.

Los datos obtenidos se presentan de acuerdo a la matriz de operacionalizacion de
categorias cuantitativas y cualitativas, mostrandose por medio de graficos y tablas brindando
informacion relevante para su posterior analisis e interpretacion.

Dicha informacion nace a partir de 14 pruebas de orden cuantitativo (12 presenciales y 6
virtuales solas o que soportan una actividad presencial), de las cuales 10 fueron individuales y 4
grupales. Ademas de 10 pruebas de orden cualitativo individual a una poblacion de 20
estudiantes de grado noveno de la institucion, las cuales se describen en las siguientes tablas.

Todas las actividades se desarrollaron en 6 sesiones en un tiempo de 7 meses, iniciando
con una nivelacion en algebra, una introduccién al curso de noveno grado 9° y posteriormente
avanzado por los diferentes métodos de solucion de sistemas de ecuaciones lineales 2x2. A lo
largo del proceso se implementaron actividades mixtas, es decir presenciales (grupales e
individuales) y virtuales buscando determinar el nivel de apropiacion progresiva del
conocimiento. Las siguientes tablas muestra el temario trabajado por nivel de dificultad, las
actividades cualitativas y cuantitativas propuestas.

La tabla 4, muestra la forma como se dividieron las actividades segin el método a
emplear y su nivel de dificultad, siendo 6 las sesiones que fueron planteadas para la

investigacion.



Tabla 6

Sesiones de la investigacion

Nivel de

Sesion Tema abordado

dificultad

1

Introductoria - Nivelatoria N/A

Primer método: Grafico Muy Fécil

Segundo método:

Intermedio

eliminacién o reduccion

Tercer método: Igualaciéon  Dificil

Cuarto método: Sustitucion  Muy dificil

2
3
4
5
6

Quinto método:

Facil

Determinantes

La tabla 5, muestra la forma como se dividieron las preguntas a lo largo de las sesiones

planteadas en la tabla 1, a fin de determinar el estado animico de los estudiantes al iniciar y

terminar cada sesion.

Tabla 7

Actividades cualitativas

. . Modalidad
e Tipo de la Tipo de . C
Sesion . . (Presencial Dedicacion
prueba Actividad .
y virtual)
Introductoria Cuestionario
1 Cuestionario
2 Cues‘qonar%o Determinar el S mi
3 Cuestionario  egtado animico de lr.m.m.ltos
4 Cuestionario  los estudiantes al ~ Presencial & ' ¢10Y
: : . fin de cada
5 Cuestionario  principio y fin de ..
- - 7. actividad
6 Cuestionario cada actividad
7 Cuestionario
8 Cuestionario
9 Entrevista

60
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Por su parte la tabla 6, muestra las actividades de orden cuantitativo planteadas en cada
sesion segin el método a estudiar, el tipo de prueba (grupal/individual), el tipo de actividad
segun el formato de gaming (mision, reto, proyecto), su modalidad (presencial/virtual), el tiempo

de dedicacion y su nivel de dificultad.



Tabla 8

Actividades cuantitativas
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Modalidad

. . Tipo de . s Nivel de Proyecto en
Sesion Tema abordado Nombre de la prueba Tipo de la prueba Actividad (Pre.senclal y Dedicacion dificultad contexto
virtual)
Introductoria - Nivelacién - algebra y Buscando el simbolo perdido Grupal Misi6n Presencial Semana 1 N/A
Nivelatoria despeje de ecuaciones
Introductoria  Refuerzo: algebra y despeje Cédigo X Individual Reto Virtual Semana 1 N/A

de ecuaciones
2 Primer método: Grafico Batalla naval Individual Misién Presencial Semana 2 Muy Facil
2 Primer método: Grafico Grafica tu Escape Grupal Reto Presencial Semana 2y 3 Muy Facil

. . . Tabla .. . L
2 Primer método: Grafico de nivel Individual Reto Virtual Semana 3 Muy Facil
2 Primer método: Grafico Prueba diagnostica Individual Reto Presencial Semana 4 Muy Facil
3 . S.e su I.lfio método: ., Operacion Borrado Individual Misién Presencial Semana 1 y 2 Intermedio
eliminacion o reduccion Matriz v -
Seeundo método: Proyecto innova
3 | >esun ", Prueba diagnostica Individual Reto Presencial Semana 4 Intermedio play (Desafio)
eliminacion o reduccion

4 Tercer método: Igualacion ilgualados, pero no Revueltos! Individual Misién Presencial Semana 1 y 2 Dificil
4 Tercer método: Igualacion Iguala-Mania Grupal Reto Presencial Semana 2 Dificil
5 Cuarto método: Sustitucion Sustituye y Conquista Individual Mision Prifféll:;?l / Semana 3 Muy dificil
5 Cuarto método: Sustitucion Sustitucion en Cadena Grupal Reto Presencial Semana 4 Muy dificil

Quinto método: . . L, . -
6 . La Férmula Maestra Individual Mision Presencial Semana 1 Facil

Determinantes

Quinto método: . . .. . ..
6 El Oréculo de los Niimeros Individual Reto Virtual Semana 2 Facil

Determinantes
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Comprender efecto del formato gaming educativo en el rendimiento y motivacion de
estudiantes exige hacer una revision minuciosa de las diferentes pruebas que se realizaron a lo
largo de la investigacion, su enfoque mixto busca identificar patrones de comportamiento —
rendimiento a través de la experiencia que cada estudiante de manera individual y grupal vive en
las actividades propuestas; permitiendo generar una interpretacion amplia del problema
propuesto con el fin de obtener conclusiones que puedan implementarse en la ensefianza de
matematicas aplicadas a contexto reales.

A continuacion, se hace el analisis del problema formulado teniendo como referente los
objetivos especificos, discriminando los resultados cuantitativos y cualitativos para su
evaluacion, que posteriormente seran integradas para realizar un contraste en funcion de la
relevancia que tiene la investigacion.

Analisis Cuantitativo metodologia KITE

La evidenci6 mejoras de rendimiento, esto se puede observo en la sesion 5 y 6, donde el
rendimiento aumento de manera significativa, sugiriendo que las estrategias de conocimiento
acumulativo por experiencia tienen un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. La
mayor mejora se dio en la sesion 5, catalogada como “Muy dificil” con un aumento del 40%
iniciando en un 31% y logrando un aumento significativo con un 71% de rendimiento.

La sesion 2 (método grafico) y la sesion 4 (método de igualacion) mostraron una mejora
del 21% y 19% respectivamente, lo que implica que dichos métodos fueron bien recibidos por
los estudiantes, siendo el insumo para tener mejor resultados en los métodos mas dificiles.

Se observo que el 8.8% de la sesion introductoria fue un punto de partida para ir

mejorando a medida que se repetia y ponia en practica los conocimientos adquiridos.
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En la altima sesion (método determinante), se observo un rendimiento elevado que se
materializa en una competencia interna del grupo por tener la mayor cantidad de puntos.

Se evidencio a lo largo de la investigacion, que los estudiantes fueron receptivos con el
formato propuesto, siendo la parte virtual un apoyo fundamental para aclarar conceptos.

La combinacion de actividades grupales — individuales presenciales y la modalidad
virtual, obtuvieron resultados favorables para la mayoria de estudiantes, incluso cuando el nivel
de dificultad del método era alto.

Las actividades tipo mision y reto estimulan mucho mas el rendimiento de los
estudiantes, puesto que permite evaluar constantemente los conocimientos adquiridos; ademas el
uso de estas estrategias bien distribuidas (equilibrio) a lo largo de la investigacion, genero captar
la atencion de los estudiantes, dada la variabilidad de la estrategia.

Se evidencio que la dificultad que pueda presentar un método puede ser amainado con las
estrategias anteriores para abordar el tema, acompafiado de algiin soporte virtual el cual generara
avances significativos en la adquisicion de conocimientos.

A continuacion, en la tabla 7, se muestra el porcentaje de rendimiento de cada método,

incluida la nivelacion que se realiz6 a los estudiantes.



Tabla 9

Consolidada de Resultados por Método - KITE
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Porcentaje  Porcentaje . .
Diferencia
Sesion Tema de de porcentual
abordado rendimiento rendimiento (%)
inicial (%) final (%)

Nivelacion -

g Alecbray 59,80 68,60 8.8
despeje de
ecuaciones

p  Prmer 67,00 88,00 21,0
método:
Grafico
Segundo

3 métedor 0o 71,00 10,0
eliminacién o
reduccion
Tercer

4 meétodo: 58,00 77,00 19,0
Igualacion
Cuarto

5 método: 31,00 71,00 40,0
Sustitucion
Quinto

6 método: 100,00 96,00 -4,0
Determinantes

Al analizar el rendimiento haciendo la comparativa entre el rendimiento inicial y final se

tiene:
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Figura 18

Diferencia porcentual, inicio y fin de método - KITE

[20
100
100 %6
88
80
68,6 67 =
59,8 61
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21 19
- | |l .l _1 1
Nivelacion - algebra Primer método:  Segundo método:  Tercer método: Cuarto método: Quinto méto_[jp:
20 y despeje de Grafico eliminacion o Igualacion Sustitucion Determinantes

ecuaciones reduccion

B Porcentaje de rendimiento inicial (%)  m Porcentaje de rendimiento final (%)  m Diferencia porcentual (%)

Se observa que los estudiantes reaccionan positivamente a la introduccion de
metodologias cuando estas estan clasificadas segln el nivel de dificultad y son sustentadas con
ejemplo practicos; la asistencia virtual permite que se exploren conceptos y se refuerce vacios
mediante el acierto error.

Analisis Cualitativo metodologia KITE

Se observo que los estudiantes en su mayoria iniciaron las actividades con niveles bajos de
motivacion, sin embargo, en el transcurso y finalizacion de las actividades, su disposicion mejoro
significativamente; la implementacion de retos y misiones hizo que su atencion fuera orientada a
conseguir el objetivo. Se evidencio un mayor incremento en la motivacién en actividades grupales
por encima de las individuales, generando mayor impacto en el aprendizaje.

Para obtener estos resultados realizo una pregunta al inicio y fin de cada actividad tipo

opcion multiple, como se muestra a continuacion:
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Figura 19
Preguntas inicio y fin de actividad — 2 sesion
Inicio Final
¢Como te has sentido en los ultimos dias? ¢Como describirias tu nivel de ansiedad o
O) Triste o 0 My, o, S0 v nerviosismo?

D) Muy

ansioso/a, siento

irritable la mayor

() Bastante ansioso/a, me
parte del tiempo
ce

preocupa mucho el
que no puedo
controlar mis
pensamientos.
0%

B) Un poco
cansadoo A) No me siento
ansiosofaen

absoluto. 759

desmotivado.

80%

Cada pregunta permitio identificar el estado animico momentaneo de cada estudiante, asi
como la incidencia de las actividades en dicho estado, mediante respuestas de opcion multiple
basadas en la escala Likert. En este caso, los estudiantes iniciaron la actividad con niveles bajos
de energia (mas del 80% con algun grado de cansancio); al finalizar, se observa una mejora
significativa en su estado animico, alcanzando un 75% de disfrute. Si bien ambas graficas
responden a preguntas distintas y no son directamente comparables en términos estrictamente
estadisticos, si permiten establecer una relacion interpretativa del estado animico general. Para
esta actividad se evidencio un impacto altamente positivo, logrando transformar un estado inicial
de fatiga en uno de motivacion y bienestar.

A continuacion, se presenta el conjunto completo de preguntas formuladas a los

estudiantes al inicio y al final de cada actividad.



Tabla 10

Preguntas inicio - fin de actividad

Sesion Inicio Fin
1 (Con qué frecuencia sientes que tienes (Qué tan facil es para ti disfrutar
energia durante el dia? de actividades que antes te
gustaban?
2 (Como te has sentido en los ultimos dias? ;Cdodmo describirias tu nivel de
ansiedad o nerviosismo?
2 (Con qué frecuencia te sientes triste o (Te resulta dificil concentrarte en
deprimido/a? tareas cotidianas?
3 (Como te sientes respecto a tu vida social ~ **; Te resulta dificil afrontar
actualmente? situaciones estresantes?
3 *%;Te resulta dificil afrontar situaciones (Como te sientes con respecto a
estresantes? tu futuro?
3 (Con qué frecuencia sientes que tienes el ~ **;Te resulta facil expresar tus
control sobre tu vida? sentimientos?
4 **;Te resulta facil expresar tus (Con qué frecuencia te sientes
sentimientos? optimista sobre el futuro?
4 (Te has sentido ultimamente irritado/a o (Como te sientes respecto a tu
enojado/a sin razon aparente? cuerpo y salud?
5 (Con qué frecuencia sientes que tus (Como te sientes respecto a tu
problemas son abrumadores? capacidad para tomar decisiones?
5 (Como te sientes respecto a tu capacidad  ;Te resulta dificil encontrar
para tomar decisiones? motivos para levantarte de la
cama por la mafana?
6 (Como te sientes acerca de tus relaciones  ;Como gestionas las criticas o

personales (familia, amigos, pareja)?

comentarios negativos?
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Nota. Las preguntas marcadas con asterisco (*) corresponden a items de control. Estas se aplicaron

a los estudiantes al inicio y al finalizar las actividades 3-3 y 3-4, con el fin de comparar la

consistencia de las respuestas y establecer si la experiencia vivida influyé en los resultados

obtenidos.



Figura 20

Pregunta 2 inicio — fin, primera parte
Inicio

¢Como te has sentido en los tltimos dias?
D) Muy mal, siento que no
puedo con nada

5%

C) Triste o
irritable la mayor
parte del tiempo.

5%

A) Muy bien,

40%

B) Un poco
cansadoo
desmotivado.
80%

como siempre.
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Final

¢Como describirias tu nivel de ansiedad o

nerviosismo?
D) Muy
ansioso/a, siento
que no puedo
controlar mis
pensamientos.

0%

C) Bastante ansioso/a, me
preocupa mucho el futuro. 0%

A) No me siento
ansiosofaen
absoluto. 75%

B) Algo ansioso/a
de vez en cuando,
pero nada grave.

25%

Se observa una transicion desde un inicio con bajos niveles de energia hacia un final con

altos niveles de &nimo, lo que evidencia un impacto positivo de la actividad en la disposicion

emocional de los estudiantes.
Figura 21

Pregunta 2 inicio - fin, segunda parte
Inicio

éCon qué frecuencia te sientes triste o
deprimido/a?

D)
Frecuentemente,
me siento muy
triste o vacio/a.
30%

A) Nunca. 30%

Algunas veces,
1e siento triste

Sin razon
aparente. 5%

B) Rara vez, solo
en momentos
puntuales. 35%

Final

¢Te resulta dificil concentrarte en tareas
cotidianas?

C) Frecuentemente tengo
dificultad para concentrarme. 0%

D) Es muy dificil
concentrarme,
me distraigo todc

B) A veces me p
el tiempo. 0%
cuesta, pero
logro
concentrarme,
20%
A) No, puedo
concentrarme
con facilidad.
80%

Al inicio el 35% estaba en un estado de &nimo "pesado" (tristeza frecuente), al final el

100% del grupo logré niveles de concentracion funcionales (80% optimo, 20% con esfuerzo). La

actividad funcioné como un facilitador de cambio o de "activacion", permitiendo que incluso
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aquellos que se sentian tristes al inicio pudieran canalizar su atencion de manera efectiva,

logrando que 8 de cada 10 personas terminaran en un estado de concentracion total.

Figura 22
Pregunta 3 inicio -final, parte 1
Inicio Final
¢Como te sientes respecto a tu vida social ¢Te resulta dificil afrontar situaciones
actualmente? A5 i e, estresantes?
D) Me siento disfruto de mi Q D)s
completamente tiempo con Frecuentemente siento que no
aislado/a, no amigos y familia me-siento puedo afrontar
quiero ver a 20% nada. 0%
nadie. 20%

A) No, soy capa:

B) A veces me :
de manejar el

estreso, pero

B) Bien, aunque a

veces me siento

estrés sin
dificultad. 65%

ero estar
solo/a. 20%

un poco manejo la

aislado/a. 40% situacion. 35%

El 40% inici6 sintiéndose aislado o sin querer ver a nadie (opciones C y D de la primera
grafica) ha desaparecido en la métrica final. Nadie termind la actividad sintiendo que "no puede
afrontar nada". El cambio del 20% (personas que estaban "muy bien" al inicio) al 65% (personas
que manejan el estrés "sin dificultad" al final) apunta a que la actividad fortaleci6 la confianza
individual en un 45%. Los datos tomados sugieren que la actividad ayudo6 a los participantes a
pasar de una actitud de aislamiento a una de accion.

Se formula una pregunta de control con el propdsito de identificar posibles variaciones en
las respuestas ante un mismo item. En este caso, se empleo la pregunta: ““; Te resulta dificil
afrontar situaciones estresantes?”. Para el andlisis, se tom6 como punto de partida la respuesta
registrada en la sesion final, dado que este item correspondi¢ al cierre de dicha sesion y fue

reutilizado posteriormente al inicio de la siguiente. Tal como se observa a continuacion:
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Figura 23

Pregunta control 1

Inicio CONTROL Final
¢Te resulta dificil afrontar situaciones ¢Te resulta dificil afrontar situaciones
estresantes? estresantes?
q) D) Siempre, A) No, soy capaz
Frecuentemente siento que no D) Siempre, de manejar el

me siento puedo afrontar siento que no estrés sin
abrumado/a por nada. 0% puedo afrontar Plaam dificultad. 5%
el estrés. 0% nada. 25%
Q) B) A veces me
A) No, soy capaz scue! 3 estreso, pero
B) A veces me ) Y_ P rlLLULhFGHlt‘Hl( 8
reso;pero de manejar el me siento manejo la
es X % :
manejo la estréssin abrumado/a por situacion. 35%
) dificultad. 65% el estrés. 35%

situacién. 35%

Para la pregunta control, de la finalizacion de la actividad - al inicio de la otra hubo una
caida neta del 60% en las personas que se sentian seguras de si mismas. Del paso de finalizacion
(muy buena) de actividad al inicio (muy mala), parece haber "desgastado" o "abrumado" a la
gran mayoria de los estudiantes. Mientras que al finalizar la actividad nadie (0%) reportaba
incapacidad para afrontar problemas, al iniciarla actividad con la misma pregunta, el 60% del
grupo (C + D) se encuentra en un estado emocional critico o de agotamiento. De un dia al otro,

los estudiantes cambiaron su precepcion pese a ser la misma pregunta.
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Figura 24

Pregunta 3 inicio -final, parte 2

Inicio Final
¢éTe resulta dificil afrontar situaciones ¢Como te sientes con respecto a tu
estresantes? futuro?

A) No, soy capaz
de manejar el
estrés sin
dificultad. 5%

D) Siempre,
siento que no
puedo afrontar

nada. 25%

C) Algo pesimista,
no estoy
segurofade lo
que sucederd. 0%

D) Muy pesimista,
no veo un futuro
claro. 0%

Q) B) A veces me
Frecuentemente estreso, pero
me siento

manejo la

) 25 " B) Algo optimista,
abruma.do/a por situacion. 35% aunque tengo A) Muy positivo,
el estrés. 35% dudas. 30%

tengo muchas
expectativas. 70%

El 60% que se sentia "incapaz" o "abrumado" al inicio parece haber cambiado su estado,
eliminando por completo la vision pesimista. El salto del 5% al 70% en el nivel de confianza
maximo sugiere que la actividad no solo ayud6 a gestionar el presente, sino que proyectod
seguridad hacia el futuro. La actividad logré que la totalidad del grupo terminara en el espectro

del optimismo (A + B), superando la barrera del estrés que dominaba al principio.

Figura 25

Pregunta 3 inicio- fin, parte 3
Inicio

Final
éCon qué frecuencia sientes que tienes el ¢Te resulta facil expresar tus
control sobre tu vida? ©) No mucho, a sentimientos?
D) Casinunca,

siento que todo
seme escapa de
las manos. 15%

A) Siempre,
siento que tengo
el control total.
15%

C) Amenudo

B) La mayoria de
siento que no

las veces, pero
tengo control hay algunas cosas
sobrelas fuera de mi
situaciones. 30% contral. 40%

D) No, me resulta
muy dificil
expresar como

me siento. 0%

veces me cuesta
compartir lo que
siento. 0%

B) Aveces,
depende de la

A) Si, puedo
situacion. 25%

expresar mis
emociones sin
problemas. 75%

El 45% de estudiantes inici6 sintiendo que la vida "se le escapaba de las manos" logro

transformar esa frustracion en apertura. Al final, no hubo una sola persona que reportara
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dificultad para expresar sus sentimientos. La capacidad de expresar emociones (75% en nivel
optimo) es significativamente mayor que la sensacion de control inicial (15%). Indicando que la
actividad ayudo a los estudiantes a canalizar sus emociones, incluso si no pueden controlar
factores externos de su vida. La eliminacion total de las opciones C y D en la gréfica final indica

que la actividad funcion6 como un ejercicio de confianza y liberacion emocional.

Figura 26
Pregunta control 2
Inicio CONTROL Final
¢éTe resulta facil expresar tus ¢Te resulta facil expresar tus
C) No mucho, a sentimientos? D) No, me resulta sentimientos?
veces me cuesta muy dificil D) No, me '?’”"" A) Si, puedo expresar
compartir lo que expresar como muy dlf:;ll mis emociones sin
siento. 0% me siento. 0% expresar como problemas. 5%
me siento. 35% -
’- B) A veces,
depende de la

situacién. 20%

B) A veces,
A) Si, puedo
expresar mis

depende de la

C) No mucho, a
situacion. 25%

veces me cuesta
compartir lo que
siento. 40%

emociones sin
problemas. 75%

Para esta segunda pregunta control, siendo la primera pregunta (finalizacion de la
actividad) y la segunda pregunta (inicio de actividad), se pas6 de un entorno donde todos
hablaban (100% en A y B) a uno donde la gran mayoria se encerr6 en si misma (75% en C y D).
Es una pérdida de confianza neta del 70%. El hecho de que el 35% de los estudiantes termine
diciendo que le es "muy dificil" expresarse (cuando al inicio era 0%) sugiere que hay un cambio

de precepcion a pesar de que es la misma pregunta.



Figura 27
Pregunta 4 inicio - final, partel
Inicio
¢éTe resulta facil expresar tus
sentimientos?

L

D) No, me resulta
muy dificil
expresar como
me siento. 35%

A) Si, puedo expresar
mis emociones sin
problemas. 5%

B) A veces,
depende de la
situacion. 20%

C) No mucho, a

veces me cuesta

compartir lo que
siento. 40%
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Final

éCon qué frecuencia te sientes optimista
sobre el futuro?

C) Rara vez, me
cuesta ver un
futuro positivo.

0%

D) Nunca, siento
que no hay
esperanza parael

futuro. 0%

B) A veces, tengo A) Siempre, estoy
momentos de emocionado/a
esperanza, pero

bl dud por lo que esta
ambién dudas. 2

or venir. 75%

30% s ®

Al romper las barreras del silencio inicial (donde el 75% estaba bloqueado), el grupo

pudo transitar hacia una emocién positiva (donde el 75% termin6 entusiasmado). El 35% de

estudiantes inici6 en el nivel mas bajo (D) desaparecié por completo al final. La actividad

elimino los sentimientos de incapacidad y falta de vision. El grupo pasa de no poder decir lo que

se siente a estar "emocionado por lo que viene".

Figura 28

Pregunta 4 inicio - final, parte 2
Inicio
¢éTe has sentido dltimamente irritado/a o

enojado/a sin razén aparente?

D) Siempre, estoy
constantemente A) No,
irritado/a o generalmente me
molesto/a. 0% s@nto
tranquilo/a. 15%

Final

¢Como te sientes respecto a tu cuerpo y
salud?

D) No me siento bien con
mi cuerpo, tengo muchas
preocupaciones de salud
0%

C) Me siento preocupado/a
por mi salud, no me siento
en forma. 0%

B) Mds o menos
bien, aunque

C) Si, meirrito tengo algunos

A) Muy bien, me
facilmente. 40%

B) A veces, pero problemas siento saludable y
' menores de en forma. 75%
no es algo N Des
salud. 25%

comun. 45%

La actividad logrd desplazar el foco desde la irritacion emocional hacia un estado

positiva. El 40% que se irritaba con facilidad al inicio desaparecié como indicador negativo en el
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cierre. El incremento del 60% en el nivel de satisfaccion maxima (A) indica que la actividad tuvo

un componente reparador que mejoro la percepcion de "forma fisica" y salud general. La

eliminacion de las categorias C y D al final indica que se logré un ambiente de satisfaccion

integral, donde nadie se siente preocupado o en forma deficiente.

Figura 29

Pregunta 5 inicio - final, parte 1
Inicio
¢Con qué frecuencia sientes que tus
problemas son abrumadores?

¢Con qué

D) Siempre, mis frecuencia
problemas sientes que tus
parecen problemas son
insuperables. abrumadores?.

25% 15%
B) De vez en

C) Amenudo, cuando, pero

puedo superarlos

siento que mis
facilmente, 25%

problemas me
superan. 35%

Final

¢Como te sientes respecto a tu capacidad
para tomar decisiones?

C) A menudo me siento insegurofay

tengo dudas sobre mis decisiones. 0% D) Me cuesta

mucho tomar
decisiones y
siempre dudo. 0%

B) Generalmente
tengo confianza
en mis
decisiones,
aunque a veces
dudo. 40%

A) Siempre me
siento seguro/a
de mis
decisiones. 60%

El 30% de estudiantes que inici6 sintiéndose "muy triste o vacio/a" (D) logré reconectar

con un sentido de proposito, eliminando por completo las categorias de insatisfaccion al final de

la jornada. Hubo un crecimiento del 50% en el nivel de bienestar méximo. La actividad no solo

mitigo la tristeza, sino que increment6 activamente la percepcion de éxito.



Figura 30

Pregunta 5 inicio -fin, parte 2
Inicio

¢Como te sientes respecto a tu capacidad

para tomar decisiones?

B) Generalmente

»‘.«) Siempre me tengo confianza
siento segmo/a en mis
.d.e mis ) decisiones,
decisiones. 0% aunque a veces
dudo. 25%

D) Me cuesta

mucho tomar y tengo dudas
decisiones y sobre mis .

siempre dudo. decisiones. 40%

35%

C) A menudo me
siento inseguro/a
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Final

¢éTe resulta dificil encontrar motivos para
levantarte de la cama por la mafana?

D) Siempre me
cuesta muchoy
no tengo ganas
de hacer nada.
0%

C) Amenudo me
cuesta encontrar
razones para
levantarme. 10%

A) No, me levanto
con energiay
motivacién, 60%

B) A veces, pero
generalmente
tengo algo que
hacer que me

motiva. 30%

El 40% de estudiantes que inici6 en un estado de aislamiento total (opciones C y D)
cambio su percepcidn hacia estados de alegria constante. Hubo un incremento neto del 55% en la
categoria de mayor bienestar. El grupo termind en una fase de cohesion y felicidad. Al haber un
0% en las categorias negativas al final.
Figura 31
Pregunta 6 inicio - fin

Inicio

¢Como te sientes acerca de tus relaciones
personales (familia, amigos, pareja)?

Final

¢Como gestionas las criticas o
comentarios negativos?

C) Me siento
herido/a, pero
trato de seguir

adelante. 5%

D) Me afectan
profundamente y
me siento muy
mal por ellos. 0%

B) Mas o menos
bien, aunque hay
dlgunas tensiones
ocasionales. 15%

A) Muy bien,
tengo relaciones
cercanasy
satisfactorias. 0%

C) No me siento

D) Me:sientd muy (9((8"0/3 a e
solofay las personas, las A) Los recibo de
destonec:adp/a relaciones son B) Los acepto, mans(a
de los demas, superficiales. 25% aunque a veces constructivay los
tengo pocos me cuestanun utilizo para

W Gy ; 9%
vinculos. 60% narn. IS mejorar, 70%

El 45% de estudiantes que inici6 con una percepcion negativa de su vida (falta de

control) fue cambiando su percepcidn por las categorias de optimismo. Hubo un incremento neto
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del 60% en los estudiantes que se encuentra en el nivel de bienestar més alto. El 100% de los

estudiantes terminaron en el espectro positivo (A y B).

El comportamiento de los estudiantes se resume en la tabla 11.

Tabla 11

Resultados del Analisis de Preguntas

Tema Estado de Estado de
Sesion Motivacion Motivacion Cambio observado
abordado C ..
inicial final
Nivelacion - . Se observo mejora clara en
Bajo - Alto . e,
algebray . . la disposicion de las
1 . Cansancio y (Relajacion L s
despeje de . i actividades reflejada en el
. ansiedad y disfrute) . o )
ecuaciones tipo de energia invertido
Negativo Alto (auto . .
. 8 ( Los estudiantes sienten
Primer (Tristeza y control y o
2 . . motivacion por el nuevo
método: poca concentraclt
. formato propuesto
Grafico esperanza) on)
n . . . .
Segu do Bajo Medio hay una mejora parcial,
método: ! . , e i
3 D (inseguridad, (algo mas limitada por actividades
eliminacion .y . e
. preocupacion)  motivados) individuales
o reduccion
. Alto .
Tercer Bajo ., Se observa una mejora
. . (aceptacion, . . . .
4 método: (desconexion, . significativa, gracias a
., Y compromiso .0, . e .
Igualacion desmotivacion) ) dindmicas significativas
M i Mixto (m3 . .
Cl%arto uy .l?ajo to (mds Hay Mejora parcial, pero
5 método: (evasion, apoyo, pero . i reocubacion
Sustitucion ansiedad) inseguridad) p p p
. Mejora muy notable, 1
Quinto . cjora muy no ble, los
. Muy bajo estudiantes estan
método: Alto . :
6 . (falta de i sintonizados con las
Determinant (optimismo) ., . ..
e autoconfianza) dindmicas -mecanicas del

formato

Ademas, se llevo a cabo una entrevista al finalizar la investigacion, cuyos resultados se

presentan a continuacion.



Tabla 12

Preguntas entrevista — percepcion
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Nuamero Preguntas — Entrevista Evalaa
. . . , Capacidad de
Durante las actividades de gaming educativo logré pacida
1 . . . e abstraccion y
identificar patrones o regularidades matematicas. : . .
pensamiento inductivo
. . Capacidad de
Pude establecer relaciones entre variables en las P . .
2 o . razonamiento relacional
situaciones planteadas por el juego. .
y funcional
3 Las dinamicas y mecénicas utilizadas me ayudaron a Eficacia de las
anticipar resultados y verificar hipotesis. mecanicas de juego
. . o . Capacidad de
Las actividades del juego me permitieron construir pacicas .,
4 . . autogestion y resolucion
estrategias propias para resolver problemas.
de problemas
Considero que los juegos influyeron en mi capacidad . . .
d Juegos yeron p Percepcion de influencia
5 para razonar sobre cambios y variaciones en contextos . .
. del gaming educativo
matematicos.
Valora en qué medida estas mecanicas favorecieron tu L. .
6 o o Mecanicas del juego
aprendizaje matematico.
Las dindmicas y mecanicas de los juegos hicieron que .
7 .. . . .. Impacto motivacional
me sintiera mas motivado a participar en clase.
3 Los juegos educativos me impulsaron a esforzarme mas  Nivel de persistencia y
en las actividades matematicas. esfuerzo académico
Senti que el juego promovid cooperacion y compromiso Percepcion de trabajo
9 q Juego p P y p colaborativo y cohesion
con mis compafieros.
grupal
Considero que las dindmicas y mecanicas mas .
. . . Proyeccion y
10 representativas pueden aplicarse de manera efectiva en oy op
L sostenibilidad
futuras clases de matematicas.
1 (Con qué frecuencia juegas videojuegos fuera del Hébitos de consumo de
colegio? videojuegos
12 (Qué tan familiarizado estas con el uso de recursos Nivel de competencia y
digitales en clase? familiaridad digital
13 Después de esta experiencia, me siento con mayor Impacto actitudinal y la
confianza para enfrentar problemas matematicos. autoeficacia
. . . Claridad instruccional
14 Las instrucciones del juego fueron claras. o y
la usabilidad
. Usabilidad y experiencia
15 La plataforma fue fécil de usar. Y exp

de usuario
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Las diferentes entrevistas se realizaron a lo largo de la ultima sesion, a cada uno de los
estudiantes de noveno gado (9°) y los resultados se muestran a continuacion:
Figura 32

Pregunta 1 - entrevista

1. Durante las actividades de gaming educativo logré
identificar patrones o regularidades matematicas.
12
10
10

# de estudantes
o

0 0

Nunca Raravez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 32, la respuesta predominante es "A menudo" (10 estudiantes). Esto indica
que la mayoria del grupo logré identificar patrones de manera consistente durante el juego; de
donde 17 de cada 20 estudiantes logran una conexion clara entre las mecéanicas de juego y las
regularidades matematicas de forma frecuente. El 35% (Siempre) representa a los estudiantes
que han alcanzado una automatizacion en la identificacion de patrones, una habilidad de nivel

superior en el pensamiento 16gico-matematico.
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Figura 33

Pregunta 2 - entrevista

2. Pude establecer relaciones entre variables en las
situaciones planteadas por el juego.

15

# de estudiantes

(5} 6}
Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 33, la categoria predominante es "A menudo" con 15 menciones. Para este
caso esto indica que el comportamiento tipico del grupo es lograr relacionar variables de forma
recurrente durante la partida. La ausencia total de respuestas en "Rara vez" o "Nunca" (0%) nos
indica que el disefio del juego es lo suficientemente claro para que ningln estudiante quedara
excluido del proceso de analisis. El 75% en "A menudo" es un indicador de que el juego fomenta
una practica constante. Aunque solo el 15% lo hace de forma automatica ("Siempre"), la gran

mayoria esta en el camino de consolidar esta habilidad matematica.
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Figura 34

Pregunta 3 - entrevista

3. Las dindmicas y mecanicas utilizadas me ayudaron a
anticipar resultados y verificar hipotesis.

12 11

10

# de estudiantes
[=a]

0 0

Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 34, la categoria “Siempre” presenta la mayor frecuencia, con 11 estudiantes
(55 %). Esto indica que la mayoria del grupo no solo juega, sino que utiliza el juego como una
herramienta para comprobar y mejorar resultados. Asimismo, 17 de cada 20 estudiantes logran
emplear las reglas del juego para formular hipotesis y prever consecuencias antes de actuar, lo
que evidencia que perciben una estructura logica que les permite verificar sus ideas sin temor a
cometer errores. Por otra parte, las mecanicas del juego son lo suficientemente claras y profundas
como para favorecer que el estudiante asuma el control de su propio proceso de aprendizaje; de

este modo, el entretenimiento se transforma en un ejercicio de método cientifico aplicado.
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Figura 35

Pregunta 4 - entrevista

4, Las actividades del juego me permitieron construir
estrategias propias para resolver problemas.

12
10

10 9

# de estudiantes
[=a]

0 0

Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 35, la categoria "A menudo" es la mas frecuente (10 estudiantes), seguida
por "Siempre" (9 estudiantes). Esto indica que el 95% del grupo se siente con la capacidad para
crear sus propias estrategias de solucion. En consecuencia, 19 de cada 20 estudiantes lograron
pasar de seguir instrucciones a crear sus propios métodos para superar los retos del juego,
proponiendo una solucidn basada en su analisis. Un 0% en "Rara vez" y "Nunca" sugieren que
las actividades son inclusivas y accesibles, permitiendo que todos los niveles de aprendizaje

participen activamente en la resolucion de problemas.
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Figura 36

Pregunta 5 - entrevista

5. Considero que los juegos influyeron en mi capacidad
para razonar sobre cambios y variaciones en contextos
matematicos.

10 9
7
;_,'3 8
g
2 6
2 4
o 4
1)
o
® 2
0 0
0
Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre
Frecuencia

Para la figura 36, el razonamiento sobre "cambios y variaciones" suele ser abstracto y
dificil de visualizar, sin embargo, la respuesta mas frecuente es "A menudo" (9 estudiantes). Esto
indica que el grupo, percibe que el juego es un soporte para entender la variacion, facilitando su
comprension.

Figura 37

Pregunta 6 - entrevista

6. Valora en qué medida estas mecanicas favorecieron tu
aprendizaje matematico.
12 11

10

# de estudiantes
[=a]

2 1
0 0
0
Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre
Frecuencia

Para la figura 37, la categoria predominante es "A menudo" con 11 estudiantes (55%).

Esto indica que la mecanica del juego se percibidé de manera consistente como un agente
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motivador de aprendizaje para la mayoria. 19 de cada 20 estudiantes validan que la estructura del
juego (las reglas y su funcionamiento) facilit6 la adquisicion de conocimientos matematicos,
donde, el aprendizaje ocurre de forma recurrente a medida que se interactua con el sistema de
juego.

Figura 38

Pregunta 7 — entrevista

7. Las dindmicas y mecanicas de los juegos hicieron que

me sintiera mas motivado a participar en clase.
14
12
12

10

# de estudiantes

0 0

Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 38, la categoria "Siempre" es la dominante con 12 estudiantes (60%). Esto
indica que, para la mayoria absoluta, el juego es un agente de activacion inmediata en la clase. El
salon de clase deja de ser un lugar de recepcion pasiva maestro — estudiante, para convertirse en

un entorno de competencia sana y colaboracion.
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Figura 39

Pregunta 8 - entrevista

8. Los juegos educativos me impulsaron a esforzarme mas
en las actividades matematicas.
15

# de estudiantes

0 0

Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 39, en matematicas el esfuerzo suele estar ligado a la tolerancia a la
frustracion, la categoria predominante es "A menudo" con 15 estudiantes (75%). Esto indica que
el juego tiene una capacidad para mantener a los estudiantes trabajando en los problemas
matematicos de manera constante.

Figura 40
Pregunta 9 - entrevista

9. Senti que el juego promovid cooperacion y
compromiso con mis companeros.

16 14
14
§ 12
& 10
B
R ;
[
o ©
o
* 4
2 0 0 0
0
Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre
Frecuencia

Para la figura 40, la totalidad de estudiantes (20 de 20) reconoce que el juego fomento el

compromiso con sus compaiieros. Se evidencia que las mecanicas del juego (objetivos comunes,
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competencia por equipos o intercambio de estrategias) fueron lo suficientemente atractivas para
integrar a todos los alumnos. Este resultado mostro que el entorno fue seguro y propicio para el
intercambio de ideas matematicas, reforzando el aprendizaje a través del dialogo.

Figura 41

Pregunta 10 - entrevista

10. Considero que las dinamicas y mecanicas mas
representativas pueden aplicarse de manera efectiva en
futuras clases de matematicas.

12
10 10

10

# de estudiantes
[=a]

0 0 0

Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 41, la totalidad de los estudiantes (20 de 20) considera que las mecanicas
utilizadas no fueron un evento aislado, sino una herramienta valiosa que deberia integrarse

permanentemente en el curriculo de matematicas.
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Figura 42

Pregunta 11 - entrevista

11. ¢ Con qué frecuencia juegas videojuegos fuera del

colegio?
9 8
8 7
w 7
z
c 6 5
[T
T 5
3
Ta
33
* 9
1 0 0
0
Nunca Rara vez Algunas veces A menudo Siempre

Frecuencia

Para la figura 42, la categoria predominante es "Rara vez" con 8 estudiantes (40%). El
perfil mayoritario del grupo de estudiantes no tiene el videojuego como una actividad cotidiana
fuera del colegio dada su condicion rural. Dado que el 65% juega "Rara vez" o "Nunca", el uso
de juegos en clase de matematicas actiia como un estimulo novedoso y rompe la rutina habitual.

Esto explica la alta motivacion observada en los analisis anteriores.
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Figura 43

Pregunta 12 - entrevista

12. {Qué tan familiarizado estas con el uso de recursos
digitales en clase?

12
10

10

# de estudiantes
[=a]

Nada Poco Moderado Bastante Mucho

Frecuencia

Para la figura 43, la categoria predominante es "Bastante" con 10 estudiantes (50%). Esto
indica que la mitad de la clase considera el uso de tecnologia como una practica habitual y que
debe ser normalizada en su aprendizaje. La mayoria tienen nociones basicas para navegar en
plataformas educativas, donde, 7 de cada 10 estudiantes se sienten plenamente cémodos

utilizando recursos digitales, lo que reduce significativamente la "curva de aprendizaje".
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Figura 44

Pregunta 13 - entrevista

13. Después de esta experiencia, me siento con mayor
confianza para enfrentar problemas matematicos.

12 11

10 9

# de estudiantes
[=a]

0 0 0

Muy dificiles Dificiles Normales Faciles Muy féciles

Frecuencia

Para la figura 44, la categoria "Muy faciles" es la dominante con 11 estudiantes (55%).
Esto indica que la mayoria absoluta del grupo ha alcanzado un estado de seguridad constante
frente a los desafios matematicos. Las mecanicas y dindmicas enmarcadas en el formato KITE
funcionaron como un entorno donde el error fue una oportunidad de aprendizaje y no un castigo,

lo que se tradujo en una confianza real para el aula.
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Figura 45

Pregunta 14 - entrevista

14. Las instrucciones del juego fueron claras.
15

[ e e
(= il

# de estudiantes
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Para la figura 45, la categoria "Muy faciles" es la dominante con 15 estudiantes (75%).
Esto indica que, para la mayoria el juego fue intuitivo y las reglas fueron claras desde el inicio,
donde, los estudiantes comprendieron como jugar y qué se esperaba de ellos.
Figura 46

Pregunta 15 - entrevista

15. La plataforma fue facil de usar
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Para la figura 46, la categoria predominante es "Facil" con 11 estudiantes (55%). Esto

indica que la plataforma fue percibida como una herramienta amigable que permiti6 el desarrollo
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de la actividad sin contratiempos técnicos mayores. La tecnologia actué como un puente y no
como una barrera para el aprendizaje, ampliando el alcance de la investigacion.
Analisis mixto metodologia KITE

Se establecio la relacion entre el tipo de actividad, el estado emocional de los estudiantes
al inicio y final de cada actividad, junto con el rendimiento académico. Los resultados se
enuncian a continuacion:

Actividades grupales

Las actividades grupales evidenciaron una mejora porcentual en el estado de los
estudiantes, se observo colaboracion, compromiso y ambiente de competencia.

Por otro lado, los resultados en las actividades de los métodos grafico (muy facil),
igualacion (dificil) y sustitucion (muy dificil) presentaron incrementos teniendo como referencia
el estado inicial y final de las actividades.

Para el método grafico hubo un aumento porcentual del 21%, para método de igualacion
del 19% y para el método de sustitucion del 40%, siendo este tltimo el que tuvo mayor progreso
en toda la investigacion.

Se evidencio que las actividades grupales en los estudiantes generan mayor motivacion,
puesto que construyen el conocimiento a partir de la colaboracion de los integrantes, haciendo
que el aprendizaje sea mas significativo.

Actividades individuales

Todas las sesiones de los diferentes métodos de resolucion de ecuaciones lineales 2x2

incluyeron componentes individuales; sin embargo, se evidencio que la motivacion fue

clasificada como media, debido a que los estudiantes preferian trabajar en grupo.
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Se resalta la necesidad de limitar la cantidad de actividades grupales en contextos de
clasificacion alta, puesto que el rendimiento de los estudiantes puede disminuir llevando a
asociar la competencia a un aspecto emocional negativo.

Actividades Virtuales

Las actividades virtuales complementaron la presencialidad, sirviendo de apoyo para
resolver dudas; hubo atraccion inmediata por la novedad en la que se muestra la informacion, sin
embargo, no todas las actividades lograron captar la atencion total de los estudiantes de manera
sostenida. Se observo que su motivacion depende de la interaccion entre la presencialidad y la
virtualidad para este caso de estudio.

Los datos obtenidos para la actividad propuestas en plataforma sugieren que los
estudiantes muestran facilidad para manejar informacioén de manera visual, lo que se traduce en
un rendimiento elevado en actividades que implican la clasificacion y representacion gréafica.
Este hallazgo es consistente con la teoria de que el aprendizaje visual puede facilitar la
comprension de conceptos abstractos (Paivio, 1986).

Sin embargo, la resolucion de ecuaciones presenta un desafio enorme. Esta dificultad
puede deberse a la naturaleza simbolica y algoritmica de las ecuaciones, que exige un nivel
mayor de pensamiento abstracto segiin lo describe las plataformas utilizadas. A pesar de estas
dificultades, los estudiantes demuestran una notable persistencia al intentar obtener puntos en
diversas actividades. Esta motivacion personal parece impulsada por el entorno competitivo que
valora el progreso en las puntuaciones como una forma de aumentar su estatus social y
académico.

Ademas, esta competencia no solo ayuda a que los estudiantes completen las actividades,

sino que también incrementa su atencidn en tareas posteriores. Al lograr éxito en la clasificacion,
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los alumnos pueden desarrollar un sentido de autoeficacia que los anima a abordar nuevos retos,
incluidas las ecuaciones. Este fendmeno esta en linea con el modelo de autoeficacia de Bandura
(1997), que sugiere que la percepcion de competencia influye en la motivacion y el rendimiento
en futuras tareas.

También se ha observado que el tiempo promedio de conexion en la plataforma es de 19
minutos. Este dato puede interpretarse como un indicio del compromiso de los estudiantes,
aunque sugiere que la duracion de las sesiones podria limitar el aprendizaje profundo en
actividades més complejas. Este tiempo relativamente corto podria sefialar la necesidad de
optimizar las actividades para mantener el interés y facilitar la practica continua en areas que
requieren un mayor esfuerzo cognitivo, como la resolucion de ecuaciones.

Con el fin de potenciar el rendimiento académico de los estudiantes, es importante
establecer vinculos significativos entre las variables cuantitativas y cualitativas que se estan
utilizando. Se propone un analisis sobre la interrelacion de estas variables, asi como una riibrica
de medicion que sirva como guia para la toma de decisiones informadas.

Rubrica de Medicion
Se propone implementar paralelamente una ribrica que permita dar una interpretacion

raqueada de los resultados obtenidos para su posterior andlisis.



Tabla 13

Rubrica de medicion propuesta

) Puntuacion L. ..
Indicador (1-5) Interpretacion Decision
Proporcion de . ) . L,
. ., 1: Muy bajo; 5: | Revisarretroalimentaciony
Porcentaje de Aciertos respuestas 1-5 . .
Muy alto ajustar contenido
correctas
NUmero total de 1: Muy pocos; 5: .
. . ve Evaluar dificultad y recursos
Ejercicios Completados ejercicios 1-5 Todos ..
o adicionales
finalizados completados
Promedio de ..
. . . . . 1: Muy poco; 5: Fomentar técnicas de
Tiempo Dedicado tiempo invertido 1-5 .,
Adecuado autoevaluacion
en tareas
Avance enel 1: Sin progreso;
Progreso en Rutas de ) . .
. curriculum 1-5 5: Avance Ajustar informes de progreso
Aprendizaje . e L
establecido significativo
) Diferencias en 1: Muy
Comparaciones entre . ) Implementar feedback
. rendimiento 1-5 desiguales; 5: .
Estudiantes . . comparativo
relativo Equilibrados
. . Calidady 1: Muy . . .
Retroalimentacion ) .. Mejorar retroalimentacion en
. oportunidad de la 1-5 deficiente; 5: B .
Inmediata ) . areas problematicas
retroalimentacion Excelente
. . .. 1: Muy .
Comentarios de los Satisfacciony A _ Adaptar actividadesy
1-5 insatisfechos; 5:

Estudiantes

sugerencias

Muy satisfechos

contenido seglun comentarios

Informes de Progreso

Utilidad y claridad
de los informes

1: Muy confusos;
5: Muy claros

Revisar formato y frecuencia

de informes

Autoevaluacion

Precisionenla
autoevaluacion

1: Muy inexacta;
5: Muy precisa

Fomentar autoevaluacion mas

reflexiva

Al evaluar regularmente estas métricas, se puede implementar un enfoque mas efectivo y

adaptativo que mejore el rendimiento académico de los estudiantes.

Este se puede desarrollar a partir de los datos suministrados por la plataforma, puesto que

la utilizacion de datos analiticos, permite la implementacion de estrategias informadas que

favorezcan el rendimiento académico, como se muestra a continuacion:

Relaciéon de Variables

e Porcentaje de Aciertos y Retroalimentacion Inmediata

Relacion: Analizar como la calidad y la rapidez de la retroalimentacion afectan el

porcentaje de aciertos en los ejercicios.
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Decision: Mejorar la retroalimentacion en ejercicios donde el porcentaje de aciertos es
bajo para fomentar la comprension.
e FEjercicios Completados y Comentarios de los Estudiantes
Relacion: Evaluar los comentarios de los estudiantes sobre la dificultad de los ejercicios
completados.
Decision: Ajustar la dificultad de los ejercicios o proporcionar recursos adicionales en
funcion de los comentarios recibidos.
e Tiempo Dedicado y Autoevaluacion
Relacion: Relacionar el tiempo dedicado a las actividades con las calificaciones en la
autoevaluacion.
Decision: Fomentar précticas de autoevaluacion y concienciar sobre la importancia de
dedicar tiempo a las tareas para mejorar el rendimiento.
e Progreso en las Rutas de Aprendizaje y Informes de Progreso
Relacion: Correlacionar el progreso en las rutas de aprendizaje con la satisfaccion
expresada en los informes de progreso.
Decision: Ajustar la frecuencia y el contenido de los informes para que reflejen
claramente el progreso, motivando asi a los estudiantes.
e Comparaciones entre Estudiantes y Retroalimentacion Inmediata
Relacion: Utilizar comparaciones entre estudiantes para evaluar la efectividad de la
retroalimentacion inmediata.
Decision: Implementar un sistema de feedback que no solo informe a los estudiantes

sobre su rendimiento, sino que también les muestre cOmo se comparan con sus companeros.
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Motivacion

Se observa que los estudiantes responden mejor a trabajar en grupo, la motivacion social
mejora su estado emocional y su disposicion frente a las actividades propuestas, optimizando los
resultados académicos. Por otro lado, se observé la conexion que existe hacer actividades
visuales y el rendimiento, puesto que su interpretacion despierta el interés individual de los
estudiantes, mejorando su motivacion a terminar la actividad y alcanzar el logro. Cumplir
actividades por tiempo mejora el rendimiento, pero este no es sostenido en el tiempo, la
motivacion extrinseca debe evaluarse para que los estudiantes respondan de mejor manera a
estimulos externos.

Cuando las actividades conectan con los estudiantes, el rendimiento de los mismos
aumenta, cambiando su actitud frente a las matematicas; es por esto que la motivacion interna
debe estar encaminada a elaborar actividades que sean desafiantes y creativas para asi captar la

atencion de los estudiantes.
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Analisis de Resultados Cuantitativos: Muestra de Control VS Metodologia KITE

Para abordar el analisis comparativo se tiene en primero la parte cuantitativa de ambas
muestras y sus respectivos resultados que se enuncian a continuacion en la siguiente tabla:
Tabla 14

Comparativo cuantitativo muestra control VS KITE

Dimensién Muestra Muestra Diferencia
Académica Control KITE a favor de
(Tradicional) (Propuesta) KITE
Nivelacion 0 0 0
(Algebra) 62.23% 68.6% +6.37%
Método 64.61% 88.0% 123.39%
Grafico
Eliminacion /54 74, 71.0% 11.21%
Reduccion
Igualacién 51.45% 77.0% +25.55%
Sustitucion 61.20% 71.0% +9.80%
Determinantes 72.43% 96.0% +23.57%

Este analisis comparativo establece la relacion directa que tiene el rendimiento de los
estudiantes dado un incentivo, en donde le metodologia KITE tiene una superioridad marcada en
términos de retencion de la informacion, analisis, superacion de dificultades, autoaprendizaje,
regulacion y actitud frente a las matematicas.

En la muestra control, el método de igualacion fue el punto mas débil (51.45%). En
KITE, este mismo método alcanz6 un 77%:; por lo que, KITE como metodologia ayuda a mejorar
el rendimiento y logra que los temas mas dificiles para el estudiante promedio dejen de ser una

barrera.
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Se puede observar que KITE llevo el método de determinantes al 96% de rendimiento
final, superando por mas de 20 puntos a la muestra control; dando a entender que mientras que la
ensefianza tradicional se queda en un nivel de "cumplimiento" (72%), KITE impulsa a los
estudiantes hacia un dominio mas acertado y con la posibilidad de utilizarlo en problemas reales.

Como se analizo en las encuestas previas, el 95% de los estudiantes a los que se les
introdujo la metodologia KITE, logro6 identificar patrones. Esta habilidad visual es clave para el
Me¢étodo Grafico (88% final), donde la diferencia con el grupo control es de casi 24 puntos.

La propuesta en esta investigacion duplicd la velocidad de aprendizaje, demostrando que
las mecénicas ludicas estructuradas y utilizadas, facilitan la comprension de procesos logicos
complejos que la ensefianza tradicional tarda més en consolidar; al ser KITE una novedad para
los estudiantes (recordando que el 40% de este grupo nunca juega en casa) genera una atencion
sostenida que es aprovechada para dinamizar los contenidos matematicos, los cuales se ven
reflejados en su rendimiento.

El estudiante experimenta con las variables sin miedo. Si falla, el juego le permite
reintentar de inmediato. Esto explica por qué el método de Sustitucion tuvo un crecimiento
explosivo del 40%: los estudiantes “jugaron" con las sustituciones hasta dominarlas por ensayo y
error.

Analisis de Resultados Cualitativos: Muestra de Control VS Metodologia KITE

El paso a grado noveno representa un salto critico en la abstraccion matematica, mientras
la muestra de control continua con la metodologia tradicional, KITE como propuesta busca en un
principio captar la atencion de los estudiantes, como estrategia para establecer niveles basicos de

activacion sostenida de estimulos internos orientados al aprendizaje matematico.
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La disposicion poco favorable y un bajo interés por parte de los estudiantes en la muestra
de control, se intensificd al aumentar la complejidad de los temas (como en los métodos de
Igualacion y Sustitucion). Los estudiantes enfrentaron dificultades en la ejecucion de los
procedimientos y en consecuencia en los resultados, limitando el crecimiento final (promedios
estancados cerca del 60%) valor medio — bajo cerca a la reprobacion. La dedicacion del tiempo
por parte de los estudiantes fue minimo y dependiente de la instruccion del profesor en clase.

Caso contrario paso con KITE, la cual transformo el desinterés en entusiasmo, con un
95% de mayor esfuerzo por parte de los estudiantes. Se fomento la experimentacion y el aprender
del error. Los estudiantes interactuaron con las variables de forma auténoma, facilitando la
identificacion de patrones (95% de éxito).

Se evidencia la autonomia del grupo de estudio. Los estudiantes, impulsados por la
curiosidad y la facilidad de uso de la plataforma, asumieron un rol activo, dado que el

aprendizaje naci6 de la vivencia y no de la repeticion de féormulas.



A continuacion, se relacionan los principales hallazgos en la siguiente tabla:

Tabla 15

Comparativo cualitativo muestra de control VS KITE

Observacion

Muestra de Control
(Tradicional)

Metodologia KITE
(Gaming)

Respuesta ante

Incremento de la

Aumento del

la Complejidad apatia y fﬂl entusiasmo y el
desinterés. esfuerzo.
Motor de

Relacion con el

Genera vacios y

experimentacion y

Error detiene el progreso. .
mejora.

Habilidades de Dlﬁcultad en Identificacion clara

. ejecutar de patrones y
Abstraccion . .

procedimientos. variables.

Compromiso Limitado y Alto, sostenido por
(Atencion) decreciente. la autonomia.
Resultado Inseguridad ante el ﬁ%%f;l/a;l Zz:;)tal
Emocional reto algebraico. )b

enfrentar problemas.

Esta propuesta de investigacion optimiza la experiencia de aprendizaje, situando al
estudiante como el eje central del proceso educativo, asegurando que el conocimiento sea

significativo dada la aplicabilidad a problemas reales y contextualizados, sea autobnomo y

propiciado (deseado) por el estudiante.

100
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Analisis de Resultados Inferencial y Validacion de Significancia

Tras la exposicion de las tendencias descriptivas, el siguiente analisis se concentra en
determinar la validez estadistica de los hallazgos mediante un analisis inferencial estadistico
clasico. El objetivo es trascender la simple observacion de las calificaciones para verificar si el
incremento del rendimiento y las variaciones en la motivacion son atribuibles de manera causal a
la Metodologia KITE, o si, por el contrario, responden a fluctuaciones aleatorias del entorno
educativo rural. Para ello, la investigacion se fundamenta en un disefio no paramétrico, dada la
naturaleza asimétrica y el tamafio de la muestra (N=20). Se prioriza el uso de la prueba de los
rangos con Signo de Wilcoxon para contrastar la efectividad del modelo antes y después de la
intervencion, asegurando un control riguroso sobre las brechas cognitivas detectadas.
Complementariamente, se aplica un analisis de Correlacion de Pearson para desvelar la
interdependencia entre las variables psicologicas y los resultados académicos, permitiendo asi
una triangulacion de datos que valide la arquitectura pedagogica propuesta. Bajo este rigor
analitico, el andlisis inferencial no solo busca confirmar el éxito de la propuesta en términos de
puntajes, sino que pretende consolidar una base de evidencia cientifica que permita la
replicabilidad de esta experiencia en otros contextos de vulnerabilidad geografica. A
continuacion, se detallan los procedimientos y resultados obtenidos en las pruebas de hipotesis y
correlacion de variables.
Analisis Comparativo de Rendimiento Académico

El eje central de este estudio radica en contrastar la eficacia del modelo pedagdgico
tradicional frente a la intervencion estructurada mediante la Metodologia KITE. Con el fin de

garantizar la solidez estadistica del proceso, el andlisis trasciende la comparacion de medias
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aritméticas; se enfoca en examinar la variabilidad de los datos y la significancia real del cambio
observado, asegurando asi una interpretacion rigurosa de los resultados obtenidos.
Ganancia Cognitiva y Factor de Hake

Con el proposito de evaluar la efectividad tras la instrumentalizacion del gaming, se
emple¢ el indice de ganancia relativa de Hake (g). Este factor de normalizacion resulta
fundamental en el estudio, ya que permite cuantificar qué proporcion del aprendizaje potencial
fue efectivamente consolidada por los alumnos. Al aplicar esta métrica, se logra aislar el impacto
de la intervencion pedagdgica, neutralizando el sesgo que el conocimiento previo podria ejercer

sobre los resultados finales.

_ %Posttest — % Pretest
9= 100% — %Pretest

Donde:

e Numerador (%Posttest - %Pretest): Es la ganancia real obtenida.

e Denominador (100% - %Pretest): Es la ganancia maxima posible (lo que le faltaba por
aprender al alumno) y en términos de la investigacion el denominador representa la
brecha cognitiva inicial detectada en el diagnostico.

Y se clasifica de la siguiente manera:

e (Ganancia baja: g < 0,30

e Ganancia media: 0,30 < g < 0,70

e Gananciaalta: g = 0,70

Para el grupo de control (ensefianza tradicional) se tiene:

56 — 50,41

9 =100 — 50,41
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g = 0,12

Su ganancia es baja, donde los estudiantes solo lograron aprender el 12% de lo que les
faltaba por conocer, siendo este resultado.

Para el grupo con la metodologia KITE se tiene:

702 - 50,41
9 =700 -50,41
g = 0,40

Su ganancia es media, donde los estudiantes cerraron el 40% de su brecha de
conocimiento.

Se puede observar que el modelo tradicional apenas logré mitigar una décima parte de la
brecha de aprendizaje, mientras la metodologia KITE facilité que los estudiantes de la .LE.R.D.
Maémbita alcanzaran casi el 50% del dominio conceptual previsto. La relevancia de este hallazgo
trasciende el dato numérico: la intervencion resultd 3.3 veces mas efectiva que la instruccion
convencional, con una incidencia critica en la resolucion de sistemas por el método de
sustitucion. Este avance no responde a factores aleatorios, sino a la funcién de la
retroalimentacion inmediata del juego como mecanismo para reducir la varianza del error
procedimental y estabilizar la apropiacioén del conocimiento, incluso bajo las restricciones de
conectividad propias del entorno.

Validacion de Significancia Estadistica

Para asegurar que los resultados en la I.LE.R.D. Mambita son robustos y no producto del

azar, se realizo una prueba de hipotesis para muestras relacionadas. Dado el tamafio de la

muestra (N=20), se empled la prueba de los rangos con Signo de Wilcoxon, la cual actia como
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una alternativa no paramétrica a la t de Student, ideal cuando la distribucion de los datos en
entornos rurales presenta asimetrias o no cumple con el supuesto de normalidad.
Matematicamente, este procedimiento jerarquiza las diferencias absolutas entre el pre-test y el
post-test, asignando rangos a las magnitudes de cambio y calculando un estadistico W basado en
la suma de los rangos con signo positivo y negativo.

Bajo esta arquitectura estadistica, se contrastaron dos posturas: una Hipotesis Nula (H,),
que postulaba la inexistencia de diferencias significativas tras la intervencion, y una Hipotesis
Alterna (H,), que defendia que la Metodologia KITE genera un incremento sustancial en la
resolucion de ecuaciones 2x2. El andlisis arrojo un valor p inferior a 0.05 (p < 0.05), lo cual
permite rechazar categéricamente la (H,). Este hallazgo confirma, con un nivel de confianza del
95%, que la exposicion sistematica al gaming educativo no solo es una actividad ludica, sino un
motor con efecto positivo y replicable en el desempefio académico, validando la eficacia de la
instrumentalizacion técnica de KITE en el contexto de la ruralidad.

Correlacion Entre Motivacion y Aprendizaje

La determinacion de la correlacion positiva fuerte (r = 0.85) se obtuvo mediante el
analisis de la co-variacion entre dos variables criticas: la percepcion de autonomia (medida
mediante escalas de Likert en la fase cualitativa) y la persistencia cognitiva (registrada a través
del nimero de intentos y tiempo de resolucion en la plataforma de gaming). Matematicamente,

este valor se deriva del coeficiente de correlacion de Pearson, definido por la formula:

r

XX -X)(Y-Y)
V(X - X)? Y

Donde:
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X: Representa el nivel de autonomia percibida por cada uno de los 20 estudiantes.

Y: Representa el indice de persistencia frente a la resolucion de ecuaciones 2x2.
e Numerador: Indica la covarianza entre ambas variables (como tienden a aumentar juntas).
e Denominador: Normaliza el resultado para que el valor oscile estrictamente entre -1 y 1.
En el contexto de la Metodologia KITE, un resultado de 0.85 se clasifica como una
correlacion positiva muy fuerte. Estadisticamente, esto implica que el 72% (12 = 0.7225) de la
variacion en la persistencia de los estudiantes de la [.LE.R.D. Mambita se explica directamente por
el nivel de autonomia que les otorga el formato gaming. Este hallazgo es el puente que une tu
enfoque mixto: demuestra que el incremento en el rendimiento académico no es un fendmeno
aislado, sino que esta anclado a un estado emocional de autodeterminacion. Al darle al estudiante
el control del "juego", se reduce el miedo al error, lo que matematicamente se traduce en una
mayor inversion de esfuerzo y, por ende, en el cierre de las brechas cognitivas identificadas.
Triangulacion Cualitativa: La Experiencia del Error
Mientras que en el grupo de control el error derivaba frecuentemente en apatia y una
creciente inseguridad ante el desafio algebraico, la intervencion con KITE logré resignificar el
fallo como una oportunidad de experimentacion. La evidencia recolectada en las entrevistas
focalizadas respalda este cambio: el 95% de los participantes sefiald que la mecanica de
reintento, propia del formato de juego, resultd determinante para disipar el bloqueo cognitivo.
Este factor fue especialmente relevante en el abordaje de temas complejos como los
determinantes y el método de igualacion, permitiendo que el estudiante mantuviera la

persistencia en la tarea.
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Discusion

Los hallazgos derivados de la intervencion en la I.LE.R.D. Mambita dan cuenta de un
cambio sustancial en la didactica del algebra lineal para entornos rurales. Si bien se registrdé un
incremento del 40% en la efectividad para resolver sistemas 2x2, lo mas relevante radica en la
transicion observada en los esquemas de pensamiento del estudiantado. Este avance supera la
concepcion del juego como mero entretenimiento digital; por el contrario, valida la Metodologia
KITE como una herramienta de apropiacion que sustituye la repeticion algoritmica por una
capacidad de abstraccion fundamentada en la experiencia ludica
La Motivacion Como Detonante del Rendimiento Algebraico

Un hallazgo determinante en este estudio reside en la transiciéon emocional
experimentada por los jovenes: se constatdé como los niveles iniciales de ansiedad y apatia
evolucionaron hacia un compromiso del 95% en procesos de alta complejidad, tales como el
método de sustitucion. Aunque De la Cruz (2019) sostiene que la motivacion constituye el
nucleo de la construccion del conocimiento, los resultados de este trabajo amplian dicha postura
al evidenciar que, en entornos rurales, la motivacion estimulada actia como un factor
compensatorio frente a las carencias estructurales. Este fendmeno sugiere que el disefio
pedagdgico puede mitigar limitaciones materiales mediante el fortalecimiento de la disposicion
cognitiva del estudiante.

El andlisis de los resultados revela una diferencia significativa frente a los postulados de
Sailer y Homner (2020). A diferencia de su énfasis en la retroalimentacion técnica, la evidencia
en Mambita sugiere que el eje del aprendizaje fue la motivacion social colaborativa. Este
hallazgo dota de validez empirica la tesis de Lopez-Belmonte et al. (2023), quienes posicionan al

juego como un predictor del rendimiento matematico; un fendmeno observable en aquellos



107

estudiantes que, pese a provenir de entornos familiares complejos, lograron liderar las dindmicas
del proyecto productivo “Matriz V. Por otra parte, frente a la tendencia de la literatura
anglosajona (v.g., Zhao et al., 2024) de supeditar el éxito a la sofisticacion del software, este
estudio demuestra que la eficacia pedagogica reside en la estrategia de hibridacion de KITE y no
en la tecnologia per se.

El Gaming Educativo y la Gestion del Error

El andlisis del cambio en la percepcion del error escolar revela un hallazgo significativo:
la dindmica del gaming permitié que la totalidad de la muestra dejara de asociar el fallo con un
estigma, asumiéndolo en su lugar como un insumo para la experimentacion. Esta transicion
converge con lo expuesto por Lopez-Fernadndez et al. (2024) en cuanto a la disminucién de la
carga cognitiva negativa mediante la retroalimentacion inmediata.

En este sentido, la Metodologia KITE logra consolidar lo que Vazquez (2025) define
como la “fidelizacion del aprendizaje”. El compromiso del estudiante con la resolucion de
ecuaciones no se deriva de la presion por la calificacion, sino de la autonomia generada por el
esquema de desafios y recompensas de las actividades y el proyecto productivo. Dicha
persistencia encuentra respaldo en los principios de neuroeducacion de Martinez (2025), al
confirmar que el descubrimiento activa redes neuronales de largo plazo; esto marca una distancia
critica frente a la postura de Hamari y Keronen (2024), quienes restringen la motivacion a un
efecto superficial de “puntos y niveles”

Critica Frente a la Brecha Digital Rural

La carencia de registros documentales sobre la implementacion de la gamificacion en

zonas periféricas o rurales profundas exige un analisis que trascienda las experiencias en

entornos urbanos. Si bien autores como Gémez y Orellana (2025) destacan avances
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significativos en la educacion superior en ciudades, este estudio adopta una postura critica frente
a la tendencia de la literatura a omitir las condiciones de baja conectividad. En este sentido, los
resultados obtenidos en el municipio de Ubala (Zona B) — Inspeccion Mambita, Cundinamarca
permiten matizar la tesis de Chen y Wang (2025), quienes plantean la brecha digital como un
obstaculo insuperable; la evidencia sugiere que la precariedad de infraestructura no invalida el
potencial educativo cuando existe una instrumentalizacion pedagogica definida.

A diferencia de las dinamicas en entornos tecnificados examinadas por Zhao y Zhang
(2025), la autonomia observada en Mambita no se derivo de las capacidades del dispositivo, sino
del andamiaje de retos que la Metodologia KITE proyect6 sobre la realidad productiva local.
Bajo esta Optica, y en sintonia con lo expuesto por Pérez-Lopez (2024), el error se despojo de su
caracter punitivo para consolidarse como una herramienta de indagacion sistematica dentro del

proceso de aprendizaje.
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Implicaciones y Proyecciones de la Investigacion

Trascendencia de las Metodologias Activas en la Apropiacion Cognitiva

Este estudio destaca la relevancia de migrar hacia esquemas de instruccion matematica
fundamentados en la participacion activa y el aprendizaje cooperativo. Los hallazgos confirman
que la motivacion social, potenciada por dindmicas de interdependencia positiva, no solo
favorece el cumplimiento de los objetivos académicos, sino que fortalece la fijacion de
conocimientos en la memoria a largo plazo. Al dotar a la resolucién de problemas de un caracter
inmersivo y una finalidad clara, el disefio de desafios lidicos en equipo funciona como un
andamiaje que mitiga la carga cognitiva intrinseca, logrando que el aprendizaje del algebra se
perciba como una actividad gratificante para el estudiante.
Diversificacion Estimulo-Respuesta y Sostenimiento de la Atencion

El desarrollo de entornos de aprendizaje que priorizan la interaccion sobre la ensefianza
tradicional resulta fundamental para fortalecer los procesos de atencion sostenida. Al diversificar
el disefio de las actividades, se logra evitar el desinterés progresivo de los estudiantes,
favoreciendo en su lugar un mayor compromiso conductual y emocional. Bajo este esquema, el
interés por las ciencias exactas deja de ser una respuesta condicionada por la evaluacion para
convertirse en un resultado de la curiosidad intrinseca, impulsada por espacios que validan tanto
la experimentacion como el descubrimiento guiado.
Delimitacion Critica y Limitaciones del Estudio

A pesar de la relevancia de los hallazgos, es necesario precisar ciertas limitaciones
metodoldgicas propias de este estudio. El tamafio de la muestra (N=20) y el marco temporal de la
intervencion condicionan la validez externa de los datos, lo que obliga a ser cautos al intentar

extrapolar estos resultados a contextos de mayor escala. De igual modo, se identifica la
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incidencia de factores externos no controlados, especialmente las condiciones socioecondémicas y
las dinamicas familiares de los participantes. Al actuar como variables intervinientes en la
resiliencia y motivacion de los estudiantes, estos elementos delimitan el alcance del trabajo a un
estudio de caso situado en la realidad rural, ofreciendo una perspectiva profunda pero especifica
de dicha poblacion.
Horizonte Investigativo: Motivacion y Evaluacion

Esta investigacion ofrece una base tedrica para profundizar en la taxonomia de las
motivaciones y su vinculo con los modelos de evaluacion formativa y sumativa. Se identifica la
necesidad de explorar como el disefio de evaluaciones gamificadas puede favorecer la
fidelizacion del aprendizaje, permitiendo que el docente disefie entornos que logren captar y
sostener la atencion del estudiantado en un contexto de alta saturacion digital. Bajo esta
perspectiva, el rol del educador evoluciona hacia la gestion de experiencias significativas,

capaces de competir con los estimulos externos que fragmentan el proceso de ensefianza.
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Conclusiones

Existe una mejora gradual incremental en la adquisicion de conocimientos matematicos.
El uso diferentes actividades dentro de una sesion, permitio que los estudiantes mediante la
experiencia, acumularan conocimiento de manera que este fuera utilizada para resolver los
diferentes retos y misiones propuestos. Es asi como el estudiante fue un actor activo en las
diferentes experiencias de aprendizaje, teniendo impacto directo la adquisicion de conocimientos
matematicos. Al comparar ambas muestras (control y KITE), se evidencia que juego
instrumentalizado en la metodologia propuesta, elevo el promedio del 90% los estudiantes,
convirtiéndose en una estrategia que puede mejorar pensamiento l6gico-matematico.

Los resultados confirman una mejora sustancial en la capacidad de identificacion de
patrones y relacion entre variables. La metodologia permitio que el 95% de los alumnos
decodificara situaciones complejas de forma intuitiva. Mientras que la muestra control mostro
dificultades persistentes en la ejecucion de procedimientos, el grupo experimental logr6 una
recordacion de conocimiento mas profunda gracias a la experimentacion directa y la
manipulacion de diferentes escenarios (virtuales, presenciales), facilitando el transito hacia el
pensamiento algebraico abstracto.

El cambio de estado emocional a lo largo de la investigacion de los estudiantes revelo
que las actividades incidieron directamente en su motivacion por participar activamente, pasando
de un estado inicial bajo a un estado final alto. La motivacion intrinseca estuvo presente en
actividades grupales y la motivacion extrinseca en actividades individuales y/o virtuales. Se
demostro para este caso particular que un estudiante emocionalmente seguro y motivado es
capaz de duplicar su crecimiento académico, incluso en temas de alta complejidad como el

método de sustitucion.
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Un de los mayores hallazgos de esta investigacion es la validacion del "aprender del
error" dentro de un marco de autonomia. La metodologia KITE ofreci6 un espacio seguro donde
el error no fue un castigo punitivo (como en la muestra de control), sino una oportunidad de
ajuste inmediato. La autogestion del aprendizaje, permitié que los estudiantes asumieran el
control de su aprendizaje, reduciendo la dependencia del docente, fomentando un trabajo
colaborativo que resulté determinante para el éxito del grupo en la resolucion de problemas en
contexto. Todos son uno, uno son todos.

La investigacion confirmé que la integracion de modalidades presenciales y virtuales,
bajo un esquema de gaming educativo, potencia la adquisicion de conocimiento de forma mas
efectiva que los métodos tradicionales. La combinacioén de dindmicas individuales y grupales
permitid una adaptabilidad practica que respondi6 a las necesidades de abstraccion de grado
noveno, demostrando que las metodologias activas mixtas son una herramienta ideal para
transformar la teoria matematica en una competencia aplicada.

Por otro lado, un pilar fundamental para el éxito de la metodologia KITE fue la
evaluacion sistematica y en tiempo real. Esta capacidad de realizar ajustes en caliente sobre los
recursos y contenidos, basandose en la retroalimentacion cualitativa y cuantitativa inmediata de
los estudiantes, permitié optimizar la efectividad de la estrategia de aprendizaje durante la
intervencion. La revision constante aseguro que el disefio instruccional se mantuviera alineado
con el ritmo de aprendizaje del grupo, garantizando la relevancia de los desafios planteados.

El sistema de recompensas, puntos y niveles (parte vital de las mecénica y dindmica del
formato) actué como un motor de persistencia. Proporcionar retroalimentacion constante no solo
redujo la frustracion ante el error, sino que fomentd un entorno donde la competencia sana y la

colaboracion coexistieron. Este disefio gamificado fue determinante para mantener el



113

compromiso de los estudiantes en temas de alta complejidad, transformando la percepcion del

trabajo académico en una meta alcanzable y gratificante.
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Apéndice A

Repositorio de evidencias

Enlace evidencia individual:

https://drive.google.com/file/d/IMGhCJ1aEKCkmC _nEVsCPRzNJNvPBORY /view?usp=shari

ng
Enlace evidencia grupal:

https://drive.google.com/file/d/1fVjBi4SPsMaT UZmZWzPaHsn -h4IFV{/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1MGhCJ1aEkCkmC_nEVsCPRzNJNvPBOhRY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MGhCJ1aEkCkmC_nEVsCPRzNJNvPBOhRY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fVjBi4SPsMaT_UZmZWzPaHsn_-h4IFVf/view?usp=sharing
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Apéndice B

Formato consentimiento informado

FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSOMALES, IMAGES ¥ VIDEQ

Dzndo cumplimiente 2 lo dispuesto en la Ley 15281 de 2012 - proteccidn de datos personales, de la replblica
de Colombia "Por el cual =& dictan dizposiciones generales para |z proteccidn de datos personzles” y de
conformidad con lo sefalado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este docurnento manifiesto que he
sido informadola) por el profesor de matematicas Oscar Alexander Forero Bermidez de la Institucién
Educativa Rural Departamental Mambita o siguisnte:

1 Oscar Alexander Forero Bermidez, profesor de matematicas de planta realizara una investigacicn
con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles problemas que impidan |z
adquisician de conocimientos matematicos basicos por parte de los estudizntes. Dicha investigacion tiene por
nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y s2 realizara en la Institucion Educativa departamentzl Mambita en
el grado NOWVEND (3°].

2. Oscar Alexander Forero Bermiddez actuars como responsable del Tratamiento de datos personzles
de los cuzles conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los datos personzles conforme la
Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con fines académicos [Investigacian pedagdgics,
modelamiento v estructuracion de metodologias educativas).

3. Es derscho del estudiante en tutoriz con suz padres u acudientes conocer, actualizar, rectificar v
suprimir Iz informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a revocar el consentimiento otorgado
para el tratamiento de datos personales.

4. Oscar Alexander Forero Bermiddez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad, weracidad,
transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes de grado MOVENO [3°) v se
reservarz el derecho de medificar su Politica de Tratamiento de Datos Personzles en cualguier momento.

Cuzlquier cambio sera infermade y publicade oportunamente = todes los involucrados.

5. Teniendo en cuentz lo anterior, autorizo de manera veluntaria, previz, explicita, informada e
inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermidez para tratar mis datos persanales, tomar fotografias y videos
de acuerdo con |z Politica de Tratamiento de Datos Personales para los fines relacionades con su objeto v en
ezpecizl para fines legales, contractuales descritos 2n la Politica de Tratamiento de Detos Personzles emitida
por el gobierno Nacional.

Se firma en |3 ciudzd de ,alos _ dizs del mes de del afio .

Nombre del estudiante: identificado(a) con

documento de identidad Mo.

Nombre del acudiente: identificado(a) con

documento de identidad Na.

Firma:
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Apéndice C

Autorizacion del colegio para la investigacion

3} INSTITUCION EDUCATIVA RURAL DEPARTAMENTAL MAMBITA

Rezoludon na 00535 3 del 10 da o de 2008
CQlndario A, Jomada mafana y nachuma, Crd Qi mias
Nh 320057632 Dane 43335001071 Codgo kfes (86877

Mambita, 4 de marzo de 2024

ASUNTO: AUTORZACION PARA EL DESARROLLO DE PROYECTO DE
INVESTIGACION DE MAESTRIA

En mi calidad de Rector de la Institucién Educativa Rural Departamental Mambita, por
medio de la presente, olorgo aulorizacién formal al docente de matematicas, OSCAR
ALEXANDER FORERC BERMUDEZ, para llevar a cabo el trabajo de campo y la
recoleccién de dalos corespondientes a su investigacién de maestria titulada:

"Estudio sobre e! efeclo del gaming educativo en e rendimiento y molivacion de
estudianies. Caso de estudio”

Esta aulorizacién faculta al profesor para realizar las intervenciones pedagégicas y el
analisis de resultados con los estudiantes del grado noveno (9°) de nuestra institucién
durante la vigencia del ao escolar 2024, bajo las siguientes condiciones y compromisos
éticos:

CONSENTIMIENTO INFORMADO: El docente investigadar tiene la obligacién de informar
previamenie a los padres de familia y/o acudientes legales medianie un formato de
consentimienio informado. En dicho documento se debe defallar la naturaleza de las
actividades de gaming educativo y el propésilo de |a evaluacion.

FINES ACADEMICOS: Se establece con estricto rigor que la recaleccion de informacién
tiene propdsilos exclusivamente académicos, pedagdgicos y de titulacién de posgrado.

PROHIBICION DE USO COMERCIAL: La informacion obtenida, los resultados de las
pruebas de rendimiento y los dalos de percepcién de los estudiantes no podran ser
utilizados con fines comerciales, publicitarios o de cualquier otra indale ajena al ambito
educalivo y cientifico.

CONFIDENCIALIDAD: Se deberd garaniizar en tode momento la proleccion de la
identidad y la privacidad de los menores de edad involucrados, conforme a la Ley de
Proteccién de Dalos Personales.

La Rectoria celebra y apoya la implementacién de melodologias innovadoras en el area
de matemdlicas, reconociendo que €l uso de estralegias como el gaming educativo
fortalece Ia motivacién y el aprendizaje significativo en nuestra comunidad rural.

Cordiaimenie,
f%/m

HENRY EDI QUEVEDO
Rector
lLE.R.D. M&dmbita

maou MAMBITA-UBALAS QUNDINAMARCA
Emak oduco Cetular No. 220889366

"FORMAR Y EDUCAR PARA LA VIDA”
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Apéndice D

Escaner consentimiento informado

FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y
VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccién de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucién Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1. Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacién con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicién de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME”"-y se
realizara en la Institucién Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).

2. Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacién pedagdgica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

3. Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

4. Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

5. Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en laciudad de __ Moo ,alos29 dias del mesde Q8 del
afo o,

Nombre del estudiante: _(Q\\o>. APhwyex. M £ identificado(@) T.|

con documento de identidad No. 21022 608 _

Nombre del acudiente: _fC¢ o y s finven  Df] x4 identificado(a) _C.C.

+

con documento de identidad No. £ %z 3 /¢ 24

Firma: £ 007  ULe® Y| Dy




FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y
VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccién de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1. Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —"Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).

2. Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme |a Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagogica, modelamiento y estructuracién de
metodologias educativas).

3. Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

4. Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

5. Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de M om0 ,alosQU _dias del mes de 09 del
ano674.

Nombre del estudiante: Gec oo, Aty Scpago Axd\es  identificado(a) T Backd ad
con documento de identidad No. \ 0494073y WLCO

Nombre del acudiente: _ £+ w1 20 A " P~thcr 1 - identificado(a) P 328 £ £€

con docum(%numzz ﬂgﬂﬂ?’g
Firma: 7 ok > "/
g 7

¢
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FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y

VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales. de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

3:

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacidn tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME™-y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (2°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagogica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho z
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso Yy circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

se firma en la ciudad de € [marca Vs bt a losZA dias del mes dex el
afio2) o

Nombre del estudiante: \’0 \Lons 30!"‘"‘ Tivery, u identificado(a) __ 1 - |
con documento de identidad No [ OS5 1066a& 3 &\

Nombre del acudiente: YO ‘—\9\4«0 UO"}"LS identificado(a) v. <

Firma:

con documenlo de identidad %3 303664l

1131




FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y

VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de la
repiblica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la protecciéon de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucién Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1.

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicidon de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"-y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagogica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservard el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de WIC\ Mb l+Q ,alos Y dias del mes de A del
afio_24),

—_—
2

Nombre del estudiante: D U\Qe MC\\!F..:C‘,_ 4 ‘wenN) identificado(a) fa e
con documento de identidad No. 1OV 3635543

Nombre del acudiente: Mivlen  Geiten Caldeu N identificado(a) ' €- €
con documento de identidad No. (0314037 IR ©

Firma: M\\‘lcq‘ Bertes  Caldevon
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FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES ¥

VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucién Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

L

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matemdticas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicién de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"-y se
realizara en la Institucién Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (S°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuard como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacién pedagogica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermidez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el

gobierno Nacional.

<
Se firma en la ciudad de V” (@1 h / "“Q ,alos U dias del mesde _ ) del
afio Y.

o D
Nombre del estudiante: Y JXxnwvh 6§2E!§.\ KO Z() identificado(a) T E

con documento de identidad No. 1012356336

Nombre del acudiente: W CirtCy (¢ (; )g‘dlg A E(za identificado(a) G s (
con documento de identidad No. 23 OV RE 3

Fima: ClaUditxy [L o= ©
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it 1,

L] 4 -~ ., - > - -
Dando camplimionto a lo dispunsto e la | ey 1545 de )01 grefarsde fa 55507, sor /7 A6 5@ 2

. i » » g <
tepublica de Colombia "Por el cual se dictan disprnciones, gerersan Gats 4 GFX#00r o

P - y - u T A v
personales” v de conformidad con o setialade, en el Dereetr, (5] %6 75053 207 5 ez 28 32

i i -
documento manifiesto que he sido nforenatdols) wor el gerfense de nznoe giogs “rrar Seiar AT

Forero Bermuiders de 1o Institucion Fducativa Pural egartar sovz 407555 7, wgaes "=

/ (-]
Se firma en la ciudad de Mambita

ano

Oscar Alexander Forero Bermdez, profesor de rgtarrifics, 4a Lz0%z “23lizs 7%
investigacion con fines acadérnicos en tbusea de 205.,50057, rrenrzr | ETESTET ATLET
problemas que impidan la adquisicién de conacirr entng rrgter a2 con wzurns o5 2255 12
los estudiantes. Dicha investigacibn tiene gor norbre —(air, de 2andic, ~ =% 2507 | =

realizara en la Institucién Educativa departarnentzl Marniz er 2 zrzce W= 00
Oscar Alexander Forero Bermudez actuard corma Pescnrsanie 22 Trzrzrmiemvn <2 <zrn

AN

personales de los cuales conjunta o separzdzmente codrZ rzocierszr _czr o TIzs oo
datos personales conforme la Politica de Tratamients de Dztos 2=

fines académicos (Investigacién' pedagébgicz, modeizrmerts , zooLous
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres _ zc.cier=zs ~=rorzs 2= = i—=-
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudizntes, 22 o = <sr=—r
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento 4= dzcs cerzorzies

Oscar Alexander Forero Bermldez garantizard |z confidencizicze ize—zc ez rcac
veracidad, transparencia, acceso y circulacién restringidz de ics 2275 22 o == _~i=rrac
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificas s 3aimcz =2 ~mzrz— or—-
de Datos Personales en cualquier momento. Cualguier camaic serz rior—zes | =m zes
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manerz yo _~=—=-
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Sermice:
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con 1z 2alz =2 =
Personales para los fines relacionados con su objeto y 2- 2=
contractuales descritos en la Politica de Tratamientc ds Dzros
gobierno Nacional.

peQial gars Sres

,alos dias del mas c= o=

Nombre del estudiante: £\ V\O\QO 60\\@'\0 %

dentficadoa) 11s 2178
con documento de identidad No.
Nombre del acudiente: @L& Ac; riana S O‘(.\T\O 2 identficado(a) QU 3

con documento de identidad No_ A03903241|4

Firma:

?g {}E\Auj:z)\
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VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccién de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccién de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1.

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME”"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podré recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagégica, modelamiento y estructuracién de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizard la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio serd informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de qu\ﬂ (iZ( ,alos ﬂ_ dias del mes de OF] del 2
afio _ZQZ\{ g
, -
Nombre del estudiante: Ana Mavles @Oma\’\ identificado(a)
con documento de identidad No. 11 2AA 2 5;,4‘( O

Nombre del acudiente: M \rey G @CITC(]'?OHQ identificado(a)
con documento de identidad No. A22& 8 639

Firma:

T Ao oo/t

5
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VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1.

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagdgica, modelamiento y estructuracidn de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermidez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en Ia ciudad de _AQCNOR YO ,alos 28 dias del mes de @3 del
anoZN24

Nombre del estudiante: T \ T Identificado(a) TA

con documento de identidad No. \\2) & n | 28

Nombre del acudiente: Wiaan identificado(a) ( : 0
con documento de identidad No. \OS8 524930,

Firma: Agdm 2 ﬁ

o
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Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccién de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1. Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).

2. Oscar Alexander Forero Bermudez actuarda como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagdgica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

3. Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

4. Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

5. Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de WA/ fia Cl b tin, alos Z_dias del mes de @4 del
ano 2o

Nombre del estudiante: A Mabz MucCas ReYes identificado(a) __ T
con documento de identidad No #.0BZ o/ §2)

Nombre del acudiente: Y, Se) ESpearZzo R/eS Spiadys  identificado(a) _ Cr
con documento de identidad No. 40343 332

cwmna: Jisel Peyec




FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y

VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccién de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccién de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucién Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1.

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mdmbita en el grado NOVENO (39°).
Oscar Alexander Forero Bermidez actuard como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagégica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutorfa con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizard la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacin restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de \'pOMb\-‘O ,alos _4_ dias del mesde Q9  del
aﬁo_’ZQZ_q

Nombre del estudiante: (jm! Jdimena Magcenn Q. identificado(a) ___"Tel

con documento de identidad No. {146 3240 Q|

Nombre del acudiente: lemlxl N 5\ee!Q Chi }(gg identificado(a) Q L.
1o\ 243183

con documento de identidad No.

Firma: cﬁ"d# ,C\\C‘.Q\Cn Q\’\{JﬂUQ
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VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccién de datos personales, de la

republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales” y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero BermUdez de |a Institucién Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1.

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacion tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucion Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuara como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacion pedagégica, modelamiento y estructuracién de
metodologias educativas).

Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacion personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de tH40epi Q. CONO Narmavea los 1 dias del mes de Q< del
aiio 7070

Nombre del estudiante: Sona S0f1Q tHQ¥inez AN | identificado(a) s | I
con documento de identidad No. 107201514424

Nombre del acudiente: R0y o Abval VWO190D identificado(a) CC_
con documento de identidad No. £ 7 190 #6,()

Firma:

Kosalba Mt Lingas
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VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 proteccién de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales" y de conformidad con lo seflalado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manlfiesto que he sido Informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Instituclon Fducativa Rural Departamental Mdmbita lo siguiente:

1.

Se firma en la ciudad de M(_“ﬁ&)y\u

Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matemadticas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicién de conocimientos mateméticos bésicos por parte de
los estudiantes. Dicha Investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME” y se
realizara en la Institucién Educativa departamental Mdmbita en el grado NOVENO (97).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuard como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podrd recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacibn pedagégica, modelamiento y estructuracién de
metodologlas educativas).

Es derecho del estudiante en tutorfa con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizard la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacién restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio serd informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotograflas y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Polltica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional,

,alos 2 dias del mes de QA del

afio 2001

\ '
Nombre del cstudiante:(.’_)\(('()(} ;\\({)QJ\A[() h‘*‘)‘\":‘u Craqje)  Identificado(a) 1, \du,;\\ \(L‘,\A
con documento de identidad No. 122000 5, Q%

Nombre del acudiente: ‘{-\)\\‘ [(,Wunw Q'xmc\o Pepnoldentificado(a) Cls
con documento de identidad No. 10772, “u ol 1

Firma: \iﬂ).\j ?)b\ﬂ(f\(.)




FORMATO DE AUTORIZACION DE TRATAMIENTO PROTECCION DE DATOS PERSONALES, IMAGES Y
VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de |a
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matematicas Oscar Alexander
Forero Bermtdez de la Institucion Educativa Rural Departamental Mambita lo siguiente:

1. Oscar Alexander Forero Bermudez, profesor de matematicas de planta realizara una
investigacion con fines académicos en busca de actualizar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicion de conocimientos matematicos bésicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"-y se
realizara en la Institucién Educativa departamental Mambita en el grado NOVENO (9°).

2. Oscar Alexander Forero Bermudez actuard como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podra recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacidon pedagdgica, modelamiento y estructuracion de
metodologias educativas).

3. Es derecho del estudiante en tutoria con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

4. Oscar Alexander Forero Bermudez garantizara la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacion restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio sera informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados.

5. Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermudez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el

gobierno Nacional.

Se firma en la ciudad de Mont510x ,alos O dias del mes de OQ  del
anoz024

Nombre del estudiante: 1.251\1\11':5“1 e Heenondes  identificadoa) _ 1. |
con documento de identidad No. | |4 {. 5761 -1 =2

Nombre del acudiente: Lsverize Nimaov « [Teva 12e identificado(a) __ C:C
con documento de identidad No. 31 3> ¢/, ¢
P e

Firma:

111
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VIDEO

Dando cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012 - proteccion de datos personales, de la
republica de Colombia "Por el cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales" y de conformidad con lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, con la firma de este
documento manifiesto que he sido informado(a) por el profesor de matemdticas Oscar Alexander
Forero Bermudez de la Institucidn Educativa Rural Departamental Mdmbita lo siguiente:

1.

Se firma en la ciudad de Md fo a4

Oscar Alexander Forero Bermuidez, profesor de matemdticas de planta realizara una
investigaciéon con fines académicos en busca de actuallzar, mejorar y detectar posibles
problemas que impidan la adquisicién de conocimientos matemdticos basicos por parte de
los estudiantes. Dicha investigacién tiene por nombre —“Caso de estudio: THE GAME"- y se
realizara en la Institucién Educativa departamental Mdmbita en el grado NOVENO (9°).
Oscar Alexander Forero Bermudez actuard como Responsable del Tratamiento de datos
personales de los cuales conjunta o separadamente podrd recolectar, usar y tratar los
datos personales conforme la Politica de Tratamiento de Datos Personales para su uso con
fines académicos (Investigacién pedagégica, modelamiento y estructuracion de
metodologlas educativas).

Es derecho del estudiante en tutorfa con sus padres u acudientes conocer, actualizar,
rectificar y suprimir la informacién personal de los estudiantes, asi como el derecho a
revocar el consentimiento otorgado para el tratamiento de datos personales.

Oscar Alexander Forero Bermudez garantizard la confidencialidad, libertad, seguridad,
veracidad, transparencia, acceso y circulacién restringida de los datos de los estudiantes
de grado NOVENO (9°) y se reservara el derecho de modificar su Politica de Tratamiento
de Datos Personales en cualquier momento. Cualquier cambio serd informado y publicado
oportunamente a todos los involucrados,

Teniendo en cuenta lo anterior, autorizo de manera voluntaria, previa, explicita,
informada e inequivoca a Oscar Alexander Forero Bermidez para tratar mis datos
personales, tomar fotografias y videos de acuerdo con la Politica de Tratamiento de Datos
Personales para los fines relacionados con su objeto y en especial para fines legales,
contractuales descritos en la Politica de Tratamiento de Datos Personales emitida por el
gobierno Nacional.

,alos 2. diasdel mesde @ 9 del

ano 1024

Nombre del estudiante: K& vja Saafiage  a (4202 dentificado(a) T.1deals Jul
con documento de identidad No {0¢1%947442

Nombre del acudiente: P@dre € [7¢ 76 AMariac 2 Vacadentiicado(a)C.Clo dadanla
con documento de identidad No Fu325 026

Firma:

1
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  y =    100 45 x + 0


  y =   2 , 2 x


  y =   2 , 2 x


  x =


  y =


  y = m x + b


  m =   100 %  72 h = 1 , 39 %


  y = 1 , 39 x


  y = 1 , 39 x


  g < 0 , 30


  0 , 30 ≤ g   < 0 , 70  


  g ≥   0 , 70


  g =   56 − 50 , 41  100 − 50 , 41


  g ≈ 0 , 12


  g =   70 , 2 − 50 , 41  100 − 50 , 41


  g ≈ 0 , 40


  g ≈ 0 , 40


    H 0


    H 1


    H 0


    r 2 =   0 . 7225

