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Resumen 

Esta investigación explora como la motivación en los estudiantes afecta su rendimiento 

académico (matemáticas) en el contexto rural, utilizando la combinación de herramientas 

digitales y actividades presenciales en clase, enmarcadas en las dinámicas – mecánicas del 

formato gaming educativo para la resolución de ecuaciones lineales 2x2 en estudiantes de 

noveno grado de la Institución Educativa Rural Departamental Mámbita, utilizando la 

metodología KITE. El enfoque mixto, combinando pruebas cuantitativas y cualitativas aplicadas 

de forma grupal, individual presencial y virtual; examinaron el estado emocional y desempeño de 

un grupo de 20 estudiantes. Se evidenció que las actividades grupales tuvieron mayor 

trascendencia con un 40% en el método de sustitución, potenciando significativamente la 

motivación 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 atención disminuye si estas no están bien integradas. Los hallazgos 

confirman la importancia de la motivación intrínseca y social para tener mejores rendimientos, 

donde metodologías activas y colaborativas tienen mayor incidencia positiva en la actitud y 

rendimiento de los estudiantes. 

Palabras claves: Aprendizaje colaborativo, gaming educativo, matemáticas, 

motivación, rendimiento académico.   
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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 2×2 linear equations in 

ninth-grade students at the Institución Educativa Rural Departamental Mámbita, 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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Introducción 

En una realidad globalizada, marcada por la constante transformación tecnológica, la 

interdependencia y una creciente hiperconectividad, la educación se encuentra ante el desafío de 

adaptarse a escenarios complejos y cambiantes. El desarrollo de herramientas como la 

inteligencia artificial, el blockchain o la digitalización de contenidos educativos ha generado 

nuevas posibilidades pedagógicas, al tiempo que demanda una revisión profunda de los modelos 

tradicionales de enseñanza (De la Cruz, 2019). En este contexto, la digitalización no solo 

redefine el acceso al conocimiento, sino que exige una gestión estratégica de entornos escolares 

digitales, con el fin de fomentar el pensamiento crítico, la curiosidad intelectual y un aprendizaje 

verdaderamente significativo. 

La Teoría de Juegos, propuesta por el Nobel John Nash, cobra aquí una relevancia 

particular. En un entorno competitivo como el que impone el modelo económico mundial, cada 

agente sean personas, instituciones, fenómenos naturales o agentes biológicos entre otros, actúa 

en función 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 teórico ofrece un marco que permite repensar la educación desde nuevas 

perspectivas. Así, metodologías como el Design Thinking  y el Game Thinking  (Arias, Jadán & 

Gómez, 2019) emergen como alternativas eficaces para transformar la experiencia educativa, 

reemplazando prácticas obsoletas por enfoques centrados en la creatividad, la participación y la 

resolución de problemas reales. En paralelo, la integración del formato gaming en el aula se 

perfila como una estrategia innovadora que incorpora elementos de los videojuegos como 



12 
 

 
 

mecánicas, dinámicas y sistemas de retroalimentación con el objetivo de captar la atención del 

estudiante y potenciar su implicación emocional, cognitiva y social en el proceso de aprendizaje 

(Vázquez, 2021; Liu, Ahmed & Gazizova, 2020). 

Autores como López Raventós (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 pedagógico. 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 investigación: 

¿cómo influye la exposición a contenidos matemáticos presentados en formato multimedia 

guiado, con enfoque gaming, en la apropiación del conocimiento por parte de los estudiantes? 

Para dar respuesta a este interrogante, el estudio se fundamenta en la Teoría de Juegos (Nash, 

1950) y en el enfoque del aprendizaje basado en videojuegos, atendiendo especialmente a las 

mecánicas (las reglas, estructuras y componentes del juego) y a las dinámicas (las interacciones, 

respuestas emocionales y comportamientos generados durante el uso del juego) según lo definido 

por Salen y Zimmerman (2004). 

El objetivo general de esta investigación es evaluar la incidencia pedagógica de la 

Metodología KITE y el gaming educativo en el fortalecimiento de la motivación intrínseca y la 

apropiación cognitiva de sistemas de ecuaciones 2x2 en estudiantes de noveno grado de la 

I.E.R.D. Mámbita, con el fin de determinar su impacto en el rendimiento académico dentro de un 

contexto rural Para lograrlo, se han definido los siguientes objetivos específicos: 
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Contrastar los niveles de rendimiento académico alcanzados mediante la instrucción 

convencional frente a la intervención basada en la Metodología KITE, analizando las variaciones 

en la resolución de métodos algebraicos complejos (graficación, eliminación, sustitución, 

igualación y determinantes). 

Categorizar la relación entre las dinámicas de juego propias del formato gaming y el 

incremento de la motivación social e intrínseca, identificando cómo estas variables afectan la 

constancia y el esfuerzo individual y grupal. 

Validar la efectividad de las fases de experimentación y prueba (Trial & Testing) de la 

metodología KITE en la consolidación de aprendizajes significativos, fundamentando su 

viabilidad como alternativa pedagógica ante la brecha de recursos tecnológicos en la ruralidad. 

El uso del gaming en entornos educativos permite combinar espacios presenciales y 

virtuales, integrando resolución de problemas en tiempo real, formulación y ejecución de 

proyectos en contexto; con el apoyo tecnológico para fomentar el aprendizaje mediante el juego, 

la competencia, la resolución de retos y una retroalimentación inmediata. Elementos como 

niveles, puntos, recompensas o avatares no solo hacen más atractiva la apropiación del contenido 

matemático, sino que también transforman la experiencia educativa en una más inmersiva, 

participativa y significativa, especialmente en contextos rurales donde las metodologías 

tradicionales suelen resultar menos motivadoras. 

En suma, este estudio busca aportar evidencia empírica sobre el potencial del formato 

gaming como herramienta de innovación pedagógica, enfocándose particularmente en cómo su 

implementación puede enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas en un 

entorno rural, a través de un enfoque centrado en la motivación, la interacción y la estrategia, tal 

como lo propone la lógica de la Teoría de Juegos. 
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Planteamiento de problema 

En el panorama actual de la convergencia digital, la alfabetización múltiple ha dejado de 

ser una simple adición curricular para convertirse en un factor fundamental y de gran 

importancia que exige integrar lenguajes visuales y lógicos. Sin embargo, esta ambición choca 

frontalmente con la realidad de la periferia rural colombiana, donde la competencia digital es, 

ante todo, una barrera estructural ligada a factores socio -económicos y de cercanía con las 

ciudades. Según el Departamento Administrativo Nacional de Estadística (DANE, 2023), la 

precariedad es evidente: apenas el 28.8% de los hogares rurales accede a internet, configurando 

una "brecha de apropiación" que ahoga la innovación pedagógica. En la Institución Educativa 

Rural Departamental Mámbita (Ubalá - Zona B, Cundinamarca), esta desconexión condena la 

enseñanza de las matemáticas a un plano puramente abstracto, dejando a los estudiantes de 

noveno grado limitados de recursos que dinamicen su aprendizaje. El núcleo del conflicto se 

sitúa en la resolución de sistemas de ecuaciones lineales de 2x2. Este pilar algebraico, que 

históricamente ha dificultado la obtención de buenos puntajes en los resultados en pruebas en el 

aula y posteriormente en las pruebas del estado, parece resistirse a la instrucción magistral 

convencional, especialmente cuando los recursos son escasos. Es aquí donde el gaming 

educativo se postula como una arquitectura - herramienta de aprendizaje disruptiva. Aunque 

investigaciones recientes (García & Martínez, 2024) proyectan que la gamificación puede elevar 

hasta en un 35% la participación en entornos vulnerables, persiste una zona gris: la falta de 

evidencia empírica sobre cómo la inmersión y la toma de decisiones lúdica pueden mitigar las 

carencias de infraestructura en contextos como el de Mámbita. Este estudio, por tanto, se aleja de 

la enseñanza tradicional para indagar si el tránsito 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, actúa 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 autónoma según el 

contexto. Para esto, la investigación la investigación quiere resolver la siguiente pregunta: 

Pregunta de Investigación 

¿De qué manera la implementación de la Metodología KITE, basada en el gaming 

educativo, incide en los niveles de motivación intrínseca, la experiencia de apropiación de 

conocimientos y en el rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la I.E.R.D. 

Mámbita al abordar sistemas de ecuaciones 2x2? 

Justificación 

La pertinencia de esta investigación se fundamenta en la necesidad de reconfigurar las 

estrategias de enseñanza de las matemáticas en contextos de vulnerabilidad geográfica, donde el 

modelo pedagógico tradicional suele chocar con la falta de recursos y la desmotivación 

estudiantil. 

Si bien la relevancia educativa de la tecnología es una realidad, la literatura actual 

presenta un vacío crítico: la mayoría de las investigaciones sobre gamificación se han 

desarrollado en entornos urbanos con alta conectividad, olvidando contextos de baja 

conectividad y limitaciones tecnológicas, como es el caso de la ruralidad colombiana. 

Este caso estudio no solo busca mejorar la comprensión de los sistemas de ecuaciones 

2x2, sino que ofrece un aporte concreto y original, mediante la creación y validación de la 

Metodología KITE (Knowledge, Inquiry, Trial & Testing, Experience). A diferencia de otros 

enfoques lúdicos, KITE instrumentaliza el gaming educativo no como un fin en sí mismo, sino 
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como un sistema estructurado de etapas que permite al estudiante rural transitar desde la 

curiosidad inicial hasta la resolución 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 observó que la motivación social y el trabajo colaborativo (elementos 

clave de las dinámicas de juego) permitieron un incremento del 40% en la eficacia del método de 

sustitución. Esto demuestra que la implementación de una metodología propia y adaptada al 

contexto es capaz de compensar las limitaciones físicas del entorno, fomentando una motivación 

intrínseca que el aula tradicional no logra activar. 

Desde una perspectiva teórica, este estudio se apoya en la Teoría de la 

Autodeterminación (Deci & Ryan, 2017), aportando evidencia empírica sobre cómo el feedback 

inmediato y la toma de decisiones en el gaming refuerzan la percepción de competencia y 

autonomía del alumno. En el plano práctico, la investigación ofrece una hoja de ruta replicable, 

validando que la innovación pedagógica es posible incluso en condiciones socio-económicas 

precarias y limitaciones tecnológicas y geográficas, siempre que se cuente con una estructura 

metodológica sólida como la que aquí se propone. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Evaluar la incidencia pedagógica de la Metodología KITE y el gaming educativo en el 

fortalecimiento de la motivación intrínseca y la apropiación cognitiva de sistemas de ecuaciones 

2x2 en estudiantes de noveno grado de la I.E.R.D. Mámbita, con el fin de determinar su impacto 

en el rendimiento académico dentro de un contexto rural. 

Objetivos Específicos 

Contrastar los niveles de rendimiento académico alcanzados mediante la instrucción 

convencional frente a la intervención basada en la Metodología KITE, analizando las variaciones 

en la resolución de métodos algebraicos complejos (graficación, eliminación, sustitución, 

igualación y determinantes). 

Categorizar la relación entre las dinámicas de juego propias del formato gaming y el 

incremento de la motivación social e intrínseca, identificando cómo estas variables afectan la 

constancia y el esfuerzo individual y grupal. 

Validar la efectividad de las fases de experimentación y prueba (Trial & Testing) de la 

metodología KITE en la consolidación de aprendizajes significativos, fundamentando su 

viabilidad como alternativa pedagógica ante la brecha de recursos tecnológicos en la ruralidad. 
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Marco Referencial 

Este marco referencial no debe entenderse como una simple acumulación de referentes 

teóricos, sino como una evaluación crítica de la metodología KITE, la cual nace como propuesta 

para reducir la brecha que surge de la desconexión tecnológica que afecta al sector rural. Más 

allá de la revisión documental, el análisis se centra en cómo la innovación pedagógica en la 

I.E.R.D. Mámbita logra adaptarse a las limitaciones del entorno. Se trata de examinar la 

transformación de herramientas digitales en soluciones didácticas que permitan a los estudiantes 

de noveno grado superar los obstáculos de aprendizaje derivados de la precariedad de recursos en 

el contexto del campo. 

Estado del Arte (Antecedentes) 

Al examinar la producción académica de los últimos 5 años 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 

mayoría de los estudios sobre tecnología educativa, las investigaciones situadas en contextos de 

baja infraestructura técnica siguen siendo una excepción. Esta disparidad en la literatura 

evidencia un vacío de conocimiento sobre cómo operan las innovaciones pedagógicas 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 

diseñar soluciones focalizadas. 

Autores como Lima Quinde et al. (2025) y Vázquez (2025) plantean que la gamificación 

eleva los índices de éxito al integrar el error como un componente necesario del proceso de 

aprendizaje. Sin embargo, surge un inconveniente metodológico al intentar trasladar estos 

resultados a la presente investigación: gran parte de dicha evidencia proviene de la educación 
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superior. Esta focalización urbana y universitaria ignora las dinámicas propias de la educación 

media rural, donde la transición hacia el pensamiento algebraico ocurre bajo metodologías 

tradicionales y condiciones de infraestructura radicalmente distintas, dejando un vacío 

documental que este estudio pretende abordar. 

Respecto a la relación entre motivación y gamificación, Gómez y Orellana (2025) 

sostienen que el contenido interactivo es un motor fundamental de la motivación intrínseca. No 

obstante, este estudio marca una distancia crítica frente a dicho optimismo tecnológico: mientras 

que los citados autores parten de una premisa de conectividad constante, la experiencia en la 

I.E.R.D. Mámbita revela que la efectividad no reside en el soporte técnico per se, sino en las 

dinámicas de interacción social. Los datos obtenidos así lo confirman, pues fue el componente de 

interacción grupal (y no la simple exposición al hardware o software) lo que impulsó un 

crecimiento del 40% en el rendimiento académico durante la resolución de ecuaciones. 

En cuanto a las variaciones en los procesos formativos, López-Fernández et al. (2024) 

realizan una comparación entre los entornos presenciales y virtuales, determinando que el éxito 

del aprendizaje contemporáneo radica en modelos híbridos. Esta visión se vincula de manera 

directa con la etapa de “Experiencia en Contexto” que propone la metodología KITE; en este 

marco, la tecnología no se percibe como un reemplazo de la labor docente, sino como una 

herramienta complementaria que potencia la mediación en el aula sin desplazar el factor humano 

entre estudiantes y el profesor.  

Marco Teórico 

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

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

un proceso de apropiación cognitiva activa. 
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Teoría de la Autodeterminación 

Bajo la formulación original de Deci y Ryan, y con las actualizaciones recientes de 

Herrera (2025), esta teoría sostiene que el aprendizaje alcanza su máximo potencial cuando se 

logran cubrir las dimensiones de autonomía, competencia y relación. Al instrumentalizar estos 

principios mediante la metodología KITE, el estudiante de noveno grado deja de percibir el 

álgebra como una exigencia externa; en su lugar, el gaming educativo transforma el abordaje de 

las matemáticas en un reto personal. Este cambio de perspectiva resulta clave para mitigar la 

denominada “ansiedad matemática”, un fenómeno que históricamente ha limitado el desempeño 

en la resolución de problemas. 

Teoría de Juegos y Aprendizaje Colaborativo 

A partir del principio de interdependencia, el presente estudio postula que la integración 

del juego en el aula fomenta una dinámica 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 resolución de 

problemas impacta directamente en el grupo) incrementó sustancialmente la eficacia. Este 

fenómeno fue particularmente visible en el manejo de métodos complejos como el de sustitución, 

donde la responsabilidad colectiva parece actuar como un catalizador del desempeño académico. 

Alfabetización Múltiple en Contextos de Ruralidad 

Frente a la concepción tradicional de alfabetización, el enfoque de alfabetizaciones 

múltiples exige hoy una gestión integral de lenguajes multimedia. No obstante, en el contexto 

rural esta noción adquiere una dimensión distinta. En concordancia con Kaur et al. (2023), la 

escasez de registros en contextos geográficamente aislados plantea que la competencia digital 

trasciende el manejo técnico de dispositivos; se trata, en cambio, de potenciar el pensamiento 
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lógico-matemático mediante interfaces interactivas. Bajo este enfoque, la tecnología no es un fin, 

sino un medio para compensar la carencia de material didáctico físico y dinamizar el proceso de 

aprendizaje. 

Análisis Epistemológico de cómo Impacta la Metodología KITE 

Este análisis examina si la intervención actúa principalmente como un catalizador 

emocional-conductual (enfoque mediado por la motivación) o como una reconfiguración 

neurocognitiva directa del aprendizaje conceptual de las matemáticas, aportando argumentos 

robustos para cada dimensión: 

Posición A: La motivación como variable mediadora determinante del rendimiento 

académico 

Desde esta perspectiva la metodología KITE no altera la estructura intrínseca del objeto 

matemático (el álgebra de sistemas de ecuaciones), sino que transforma radicalmente el entorno 

neuroemocional del estudiante, convirtiéndose la motivación en el motor indirecto pero 

indispensable del éxito cognitivo. Respaldada firmemente en la Teoría de la Autodeterminación 

(Deci & Ryan, 2017), esta postura argumenta que el rendimiento académico sobresaliente es el 

resultado directo de la satisfacción de tres necesidades psicológicas básicas: la autonomía 

(capacidad de tomar decisiones lúdicas), la competencia (percibida mediante el feedback 

inmediato y la superación de niveles) y la relación social (potenciada por las dinámicas 

cooperativas). 

La evidencia empírica recolectada en el estudio proporciona un respaldo contundente a 

esta posición. Al analizar las actividades cualitativas y el análisis mixto, se observó que las 

sesiones organizadas bajo estructuras grupales colaborativas registraron el incremento de 

rendimiento más alto de toda la investigación, específicamente un aumento del 40% en la 
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resolución del método de sustitución, catalogado inicialmente como 'muy difícil'. El componente 

de interacción social transformó la disposición emocional de los alumnos, quienes pasaron de 

estados de ánimo iniciales caracterizados por la baja energía o el bloqueo cognitivo (el 35% 

manifestaba tristeza o pesadez al inicio) hacia niveles óptimos de concentración funcional y 

seguridad colectiva al cierre (100% de éxito afectivo grupal). Bajo esta óptica, la metodología 

KITE actúa como un blindaje contra la ansiedad matemática; al mitigar la carga emocional 

punitiva que tradicionalmente acompaña al error, el diseño lúdico incrementa la persistencia y el 

esfuerzo invertido por el alumno, permitiendo que habilidades operativas preexistentes emerjan y 

se consoliden de manera óptima. 

Posición B: El impacto directo en el procesamiento neurocognitivo del aprendizaje 

algebraico 

En clara contraposición, la segunda postura epistemológica defiende que la metodología 

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 núcleo de 

este argumento reside en que las interfaces visuales, multimedia e interactivas propias del 

gaming modifican la manera en que el cerebro procesa la información algorítmica. De acuerdo 

con la Teoría de la Codificación Dual (Paivio, 1986), la presentación simultánea de información 

matemática mediante canales lógicos-simbólicos (las ecuaciones algebraicas) y canales visuales-

espaciales (las representaciones gráficas interactivas en plataformas digitales) optimiza la 

arquitectura de la memoria de trabajo, reduciendo la carga cognitiva intrínseca. 

Los datos cuantitativos del estudio corroboran esta hipótesis directiva de manera rigurosa. 

Al evaluar la ganancia cognitiva mediante el Factor de Hake (g), el grupo expuesto a la 

metodología KITE evidenció un rendimiento promedio del 96% en el método de determinantes, 
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superando de forma estadísticamente significativa (medida mediante la prueba no paramétrica de 

rangos con signo de Wilcoxon) a la muestra de control tradicional, la cual se estancó en un 72% 

de efectividad procedimental. Asimismo, el método de igualación el punto más crítico para el 

grupo control con apenas un 51.45% de aciertos fue dominado por el 77% de los estudiantes bajo 

la metodología KITE. Estos datos demuestran que la secuenciación de las fases KITE 

(Knowledge, Inquiry, Trial, Experience) obliga al cerebro a transitar de forma inductiva y 

sistemática desde el reconocimiento intuitivo de patrones visuales hasta la fijación de 

procedimientos abstractos a largo plazo. Por lo tanto, la intervención no solo genera entusiasmo, 

sino que rediseña los mapas cognitivos necesarios para la manipulación formal de símbolos 

algebraicos. 

Síntesis Integradora: Descripción integral de la experiencia pedagógica en la ruralidad 

Al triangular los hallazgos cuantitativos y cualitativos, la investigación se concluye de 

manera holística que ambas posiciones no son excluyentes, sino complementarias e 

interdependientes dentro de un circuito de retroalimentación pedagógica. El verdadero propósito 

científico de esta tesis es describir e interpretar integralmente la experiencia pedagógica situada 

en la periferia rural. En el contexto geográfico de la I.E.R.D. Mámbita, caracterizado por una 

brecha digital estructural donde solo el 28.8% de los hogares rurales cuenta con conectividad 

(DANE, 2023), la metodología KITE emerge como una solución arquitectónica que unifica lo 

motivacional y lo cognitivo. La motivación social actúa como el detonante del compromiso 

conductual, mientras que las fases de ensayo y error digital estructuran de manera directa el 

aprendizaje técnico. La descripción de esta experiencia demuestra que la innovación didáctica 

puede subvertir la precariedad tecnológica, transformando el error escolar de un estigma punitivo 

a una herramienta de indagación científica sistemática. 
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Marco Conceptual 

Metodología KITE (Knowledge, Inquiry, Trial, Experience) 

La Metodología KITE representa el eje teórico y práctico central de este caso estudio. Se 

plantea como una ruta de intervención diseñada para estructurar el gaming educativo a través de 

una secuencia de cuatro etapas fundamentales: 

• Conocimiento (Knowledge): Presentación del reto algebraico. 

• Indagación (Inquiry): Exploración de las reglas del sistema 2x2. 

• Ensayo y Error (Trial & Testing): Resolución de ecuaciones mediante mecánicas de 

juego. 

• Experiencia en Contexto (Experience): Transferencia del saber al entorno cotidiano del 

estudiante rural. 

Gaming Educativo e Instrumentalización 

Más allá de la noción convencional de “juego”, la instrumentalización del gaming se 

entiende aquí como la aplicación estratégica de mecánicas (tales como sistemas de recompensas, 

niveles y retroalimentación inmediata) bajo un rigor pedagógico 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 I.E.R.D. Mámbita procesar y decodificar la complejidad abstracta 

inherente a las ecuaciones lineales.  

Apropiación Cognitiva 

Este concepto trasciende la simple memorización mecánica de los métodos de igualación 

o sustitución. Se entiende como un proceso de integración donde el estudiante incorpora estas 

herramientas en su estructura mental para la resolución de problemas, lo que se traduce en una 

mejora tangible y medible del desempeño académico dentro del aula. 
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Discusión Crítica del Contexto Rural 

El análisis del marco referencial de esta tesis pone de manifiesto una omisión sistemática 

en la literatura académica respecto a la educación 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 vacío al demostrar que, incluso bajo 

condiciones de conectividad mínima, la metodología KITE garantiza la participación del 100% 

de la muestra en dinámicas multimedia. Los resultados obtenidos sugieren que el impacto de la 

motivación social permite superar el promedio histórico de la institución (50.41%), posicionando 

la innovación pedagógica como un factor determinante frente a la escasez de recursos. 

Precisiones conceptuales y delimitación de términos lúdicos 

En la literatura pedagógica contemporánea, los términos asociados al uso de entornos 

interactivos y lúdicos suelen emplearse de forma laxa, generando zonas de solapamiento 

teórico que demeritan el rigor de las intervenciones científicas. Para consolidar la validez 

teórica de la metodología KITE, es imperativo establecer una demarcación epistémica clara 

entre cuatro constructos fundamentales: gaming educativo, gamificación, aprendizaje basado 

en juegos (ABJ) y teoría de juegos. A continuación, se desglosan sus definiciones funcionales, 

alcances y mecanismos operativos dentro del proceso formativo: 

Gaming Educativo e Instrumentalización: Este concepto teórico se define formalmente 

como la introducción de videojuegos preexistentes o plataformas virtuales diseñadas 

específicamente para el ecosistema educativo (tales como Khan Academy o Educaplay) con el 

propósito deliberado de mediar un contenido curricular concreto (Vázquez, 2021). Su enfoque 

se centra en la inmersión profunda dentro de un entorno digital interactivo donde los 

elementos principales son las mecánicas (reglas, algoritmos y dinámicas del software) y los 
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sistemas de retroalimentación en tiempo real (Liu et al., 2020). En la metodología 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 Institución Educativa Rural Departamental Mámbita decodificar la 

abstracción inherente a los sistemas de ecuaciones lineales 2x2 mediante la manipulación 

interactiva de variables en pantallas visuales.   

Gamificación: A diferencia del gaming, la gamificación no implica el uso de un juego en 

su totalidad. Se define técnicamente como la transposición de elementos constitutivos del diseño 

de juegos tales como sistemas de puntos, tablas de clasificación, insignias, misiones e incentivos 

motivacionales a un contexto de naturaleza no lúdica (el aula de clases tradicional) con el fin de 

modelar conductas y sostener la participación activa (Hamari & Keronen, 2024; Zhao & Zhang, 

2025). Su objetivo fundamental es la fidelización del aprendizaje y la modificación conductual 

mediante el estímulo de la motivación extrínseca e intrínseca. En el contexto, la gamificación se 

evidencia en la arquitectura estructural de las sesiones presenciales, donde la acumulación de 

puntajes en el historial del estudiante y la visibilidad grupal del progreso operan como un motor 

conductual que sostiene la atención y fomenta la persistencia ante tareas complejas.   

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ): Este enfoque pedagógico utiliza el juego (ya sea 

digital, analógico o de mesa) como el vehículo principal para la adquisición de competencias, 

destrezas o conocimientos específicos (Guijarro et al., 2020). El ABJ implica un diseño 

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 comprensión teórica (Salen & Zimmerman, 2004). En la metodología KITE, el ABJ 

se instrumentaliza en la séptima etapa de la intervención, mediante la vinculación de las 
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matemáticas con la realidad productiva local, específicamente a través del diseño de un huerto 

vertical y un horno deshidratador solar. En este escenario, el cálculo de las pendientes lineales de 

deshidratación y los ciclos de siembra se transforman en las 'reglas de juego' analógicas que el 

estudiante debe dominar para superar el reto contextualizado.   

Teoría de Juegos: A diferencia de los tres conceptos anteriores, que pertenecen 

estrictamente al dominio de la pedagogía y la psicología educativa, la teoría de juegos es una 

rama de la matemática aplicada y la economía matemática que modela situaciones de interacción 

estratégica entre múltiples agentes racionales. Formulada originalmente por John von Neumann 

y expandida por el premio Nobel John Nash mediante el concepto del Equilibrio de Nash, esta 

teoría postula que el resultado para cada participante depende de las decisiones interdependientes 

de todos los actores del sistema (Nash, 1950). En esta investigación, la teoría de juegos se utiliza 

como un marco macro-teórico explicativo y no como una actividad de aula. Permite comprender 

cómo los estudiantes de noveno grado, al enfrentarse a retos algebraicos grupales, adoptan 

decisiones estratégicas coordinadas (cooperación vs. individualismo) donde la maximización del 

beneficio colectivo (superar el nivel matemático) depende del esfuerzo interdependiente de cada 

miembro, demostrando que factores emocionales y socioculturales contextualizan la racionalidad 

matemática. 
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Tabla 1  

Cuadro matriz de diferenciación conceptual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Término 
Eje 

Epistemológico 

Componente 

Operativo 

Principal 

Rol en la Metodología 

KITE 

Gaming Educativo 

Mediación 

tecnológica e 

inmersión digital. 

Plataformas de 

software 

educativo (Khan 

Academy, 

Educaplay). 

Recurso de andamiaje 

virtual para visibilizar y 

practicar algoritmos de 

resolución de sistemas 

2x2. 

Gamificación 

Modificación 

conductual y 

fidelización 

formativa. 

Dinámicas de 

incentivos 

(Puntos, niveles, 

insignias, 

clasificaciones). 

Estructura motivacional 

que regula el esfuerzo del 

estudiante a lo largo de 

las sesiones escolares. 

Aprendizaje 

Basado en Juegos 

Didáctica activa y 

resolución de 

problemas 

prácticos. 

Juegos diseñados 

o adaptados con 

fines curriculares 

explícitos. 

Proyectos analógicos 

situados (huerta vertical 

y horno solar) donde el 

álgebra es la regla del 

juego. 

Teoría de Juegos 

Modelamiento 

matemático de 

interacciones 

estratégicas. 

Análisis de 

decisiones 

interdependientes 

y puntos de 

equilibrio. 

Marco interpretativo que 

explica el 

comportamiento 

cooperativo grupal y el 

manejo estratégico del 

error. 
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Diseño Metodológico 

Enfoque y Tipo de Investigación 

Este estudio adopta un enfoque mixto con alcance descriptivo-analítico y un corte 

transversal. Dicha arquitectura metodológica no es casual; responde a la exigencia de triangular 

las métricas del rendimiento académico con la dimensión subjetiva de la motivación intrínseca. 

Se ha optado por un diseño con elementos cuasiexperimentales, dado que el proceso implica una 

manipulación dirigida de la variable independiente (la Metodología 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 institución, el diseño permite observar 

el fenómeno en su entorno natural bajo un control riguroso de las condiciones de intervención. 

Población y Muestreo 

La población comprende a los estudiantes de la I.E.R.D. Mámbita en Ubalá – Zona B, 

Cundinamarca. Se ha definido un muestreo no probabilístico por conveniencia (o sujetos 

voluntarios), dada la naturaleza del entorno rural y el acceso directo al grupo de grado noveno. 

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

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

• Criterios de Inclusión: Estudiantes matriculados en el ciclo lectivo 2024 y 2025, con 

participación activa en las sesiones de matemáticas y consentimiento informado firmado por sus 

acudientes. 

Operacionalización de Variables 

Para garantizar la medición técnica, se establecen las siguientes dimensiones: 
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Tabla 2  

Variables independiente y dependiente 

 

Técnicas e Instrumentos de Recolección 

La recolección de información se instrumentaliza a través de: 

• Dinámicas de Juego Puntuadas: Registro cuantitativo del desempeño en tiempo real 

dentro del formato gaming. 

• Cuestionarios de Diagnóstico y Cierre: Pruebas estandarizadas para medir la evolución 

del conocimiento algebraico. 

• Encuestas de Percepción Emocional: Aplicadas al inicio y final de cada fase de la 

metodología KITE para determinar el estado motivacional. 

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

experiencia de aprendizaje en el contexto rural. 

 

Variable 
Definición 

Operacional 
Indicadores Instrumentos 

Independiente: 

Metodología 

KITE 

Aplicación del gaming 

educativo mediante 

las fases: 

Conocimiento, 

Indagación, Ensayo y 

Experiencia. 

Frecuencia de 

exposición, niveles 

de interactividad, 

tasa de feedback. 

Guía de 

observación y 

bitácora de 

actividades. 

Dependiente 1: 

Rendimiento 

Académico 

Capacidad técnica 

para resolver sistemas 

de ecuaciones lineales 

2x2. 

Porcentaje de 

aciertos, tiempo de 

resolución, 

precisión en los 

diferentes métodos 

Pre-test y Post-

test 

(Cuestionarios 

puntuados). 

Dependiente 2: 

Motivación 

Intrínseca 

Grado de compromiso 

y satisfacción 

emocional durante la 

tarea lúdico-

pedagógica. 

Persistencia, 

participación 

social, autonomía, 

interés 

manifestado. 

Encuestas tipo 

Likert y 

Entrevistas 

semiestructura

das. 



31 
 

 
 

Procedimiento Metodología KITE 

El proceso se estructura como se muestra en la siguiente imagen: 

Figura 1 

Metodología KITE 

Nota. Autoría propia 

Todas las actividades están estructuradas de la siguiente manera: 

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

2. Pregunta inicial de actividad, selección múltiple única respuesta (Medición 

Cualitativa) 

3. Asistencia virtual puntuada, prueba y error (Refuerzo y competición individual – 

Medición Cuantitativa) - Inquiry/Trial 

4. Actividades presenciales puntuadas (Competición grupal e individual – Medición 

Cuantitativa) - Inquiry/Trial 
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5. Retroalimentación / puntuación / clasificación. 

6. Pregunta Final de actividad, selección múltiple única respuesta (Medición Cualitativa). 

7. Actividad contextualizada: un único proyecto productivo que refleja la 

contextualización del contenido a resolver problemas reales - Experience. 

8. Entrevista. 

La ejecución de las actividades se articula en torno al ciclo de vida que se detalla a 

continuación, manteniendo un esquema de evaluación continua que permite el seguimiento 

constante del proceso pedagógico: 
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Figura 2 

Ciclo de medición - metodología KITE 

Nota. Autoría propia 

Los pesos de dedicación y evaluación para las actividades se describen en la figura 3. 
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Figura 3 

Pesos de dedicación por actividad 

Nota. Autoría propia 

Retroalimentación y Visualización de Avance 

Se utilizó el formato “perfil o avatar" de los juegos, para adquirir una visión ampliada de 

las ideas y experiencias de los estudiantes. 

Figura 4 

Perfil estudiante / jugador 
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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 matemático, sino que el entorno de competencia 

permita a sus compañeros o rivales de juego ajustar sus decisiones estratégicas en tiempo real. 

Este esquema fomenta una dinámica competitiva orientada a captar la atención del grupo a través 

de actividades diversificadas. Al variar el diseño de las tareas, se garantiza que las distintas 

habilidades individuales emerjan, permitiendo que cada estudiante encuentre un espacio de 

validación dentro de la estructura colectiva de aprendizaje 

Criterios de Validez y Confiabilidad 

Para asegurar el rigor científico del estudio: 

• Validez de Contenido: Los instrumentos (cuestionarios y guías de gaming) han sido 

alineados con los estándares curriculares del Ministerio de Educación Nacional. 

• Confiabilidad: Se aplica la triangulación 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 mecánicas lúdicas asegura 

que los estímulos sean uniformes para toda la muestra. 

Consideraciones Éticas 

El desarrollo de esta investigación se rige estrictamente por los protocolos de protección 

de menores y la normativa ética vigente. En este sentido, el proceso cuenta con el aval formal de 

la institución 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 información sea de uso exclusivo para fines académicos. 
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Ejemplo (Actividad real) 

Del siguiente grupo de estudiantes: 

Figura 5 

Jugadores / estudiantes 

Nota. El registro fotográfico y la adquisición de información del grupo de estudio para esta 

investigación, ha sido consentido por los acudientes y padres de familia previa reunión, generando 

un documento de consentimiento informado para el uso y análisis de dicha información. Se anexa 

los formatos de consentimiento informado. 

Primera Etapa: Método gráfico 

Única clase magistral 55 minutos por tema abordado (metodología de resolución de 

ecuaciones lineales). El tema propuesto es “graficación por tabulación”. 

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 energía durante el día? 

A) Siempre, me siento con energía todo el día. 

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

C) Rara vez, me siento fatigado/a la mayor parte del tiempo. 

D) Casi nunca, me siento agotado/a incluso al despertar. 
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Tabla 3  

Pregunta inicial – Actividad 1 

Teniendo la siguiente información: 

Inicio ¿Con qué frecuencia sientes que tienes energía durante 

el día? 

24/02/2024 

A) Siempre, 

me siento con 

energía todo 

el día. 

B) A veces, 

pero me siento 

cansado/a al 

final del día. 

C) Rara vez, 

me siento 

fatigado/a la 

mayor parte 

del tiempo. 

D) Casi 

nunca, me 

siento 

agotado/a 

incluso al 

despertar. 

AGUILERA BARRETO SIMON 

ALEJANDRO 

  X     

BARRETO SOLANO ERIK MATEO  x       

BEJARANO PARRA KAROL MICHELL     X   

BELTRAN BELTRÁN 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 

XIMENA 

    X   

PARRA ARAGON JUNIOR DAVID x       

RAMIREZ DAZA CARLOS JAVIER x       

RIVAS BELTRAN DULCE MARIANA x       

ROZO LEON DANNA SOFIA     X   

SUAREZ RODRIGUEZ DARCY 

YULIANA 

    X   

TIBATA HERNANDEZ RICHARD 

ALEXANDER 

  X     

TIBATA HIGUERA YULIANA SOFIA     X   

ZARATE ACOSTA MARGIE NATALIA   X     

TOTAL 5 6 7 2 
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Figura 6 

Estado de ánimo de los estudiantes inicial – Actividad 1 

 

Tercera Etapa 

En esta etapa se utiliza asistencia virtual, para que los estudiantes por descubrimiento y 

experimentación bajo el formato de Gaming se apropien de conceptos. 

Las plataformas seleccionadas para esta esta son Educaplay como plataforma de 

enganche a actividades matemáticas lúdicas y khan academy, plataforma base para entender la 

interacción y progreso de los estudiantes. 
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Figura 7 

Asistencia virtual 

 

Figura 8 

Asistencia virtual - Plataforma Educaplay 

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 

está jugando, se convierte en un video juego más que puede terminar si se esfuerza al encontrar 

las respuestas correctas. 

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

• Numero de intentos 

• Promedio de tiempo en el juego 

• Puntuación promedio. 

La información 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 dinámicas de la nueva forma de 

evaluar, se procede a trabajar con la plataforma Khan Academy. 

Dicha plataforma busca ampliar las ayudas que podrán asistir en la comprensión del 

tema, recordando que, bajo exploración y experimentación, los jugadores/ estudiantes 

construyendo el conocimiento a medida que van avanzando en el juego. 

Se introduce como tema de trabajo: Estadística básica – Graficas de dispersión de datos 

(Aprender a graficar ecuaciones). Los muchachos previa instrucción presencial se les asignan 

una tarea que deben desarrollar en la plataforma. 
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Figura 9 

Asistencia virtual - Plataforma Khan Academy 

Nota. Asistencia virtual. Tomado de plataforma Khan Academy: 

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JD5RR4H7/overview/activity 

Al seleccionar el curso Estadística Básica (Graficación): Estadística de secundaria, en el 

rol de profesor, se tiene toda la información para administrar los contenidos del curso y las 

métricas de los estudiantes inscritos.  

En la pestaña resumen de la actividad, se discrimina las actividades que a momento han 

realizado los estudiantes y estas son asociadas a: 

• Minutos de aprendizaje 

• Habilidades trabajadas 

• Habilidades mejoradas 

• Habilidades para Completadas. 
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Figura 10 

Métricas de la actividad- Plataforma Khan Academy 

 

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

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JD5RR4H7/overview/activity 

En la pestaña habilidades, la plataforma muestra condicionada al rendimiento del 

estudiante. 

Figura 11 

Habilidades de la actividad- Plataforma Khan Academy 

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

https://es.khanacademy.org/teacher/class/JD5RR4H7/overview/activity 
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Las unidades trabajo propuestas son: 

• Construir gráficas de dispersión 

• Hacer gráficas de dispersión apropiadas 

• Asociaciones lineales positivas y negativas a partir de gráficas de dispersión 

• Describir tendencias en gráficas de dispersión 

• Nociones sobre el coeficiente de correlación 

• 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: 

• Retroalimentación Inmediata 

• Comentarios de los Estudiantes 

• Informes de Progreso 

• Autoevaluación 
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La plataforma ofrece un enfoque holístico para medir el rendimiento de los estudiantes, 

proporcionando un apoyo más personalizado y dando la oportunidad de ajustar las estrategias de 

enseñanza y los elementos del juego educativo de manera informada 

Esta personalización se puede integrar en estrategias de juego educativo, donde los 

estudiantes pueden elegir su propio camino de aprendizaje y abordar desafíos que se ajusten a su 

nivel de habilidad. La autonomía en el aprendizaje es un principio fundamental del diseño de 

juegos, promoviendo la exploración y la toma de decisiones (Gee, 2003). 

Una de las características más destacadas de la plataforma es su capacidad para promover 

la motivación intrínseca 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 motivación, participación 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 alineándose con la 

intención de la investigación de la maestría. 

Cuarta Etapa 

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

(Graficación 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 

 

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 investigación contempla realizar retroalimentación inmediata de todas las actividades, 

sin embargo, por la cantidad de información a evaluar, se abre un espacio para asignar puntajes, 

mirar rendimientos y explicar resultados de problemas matemático que presenta algún tipo de 

dificultad. 

La imagen muestra el rendimiento parcial de una estudiante: 

Figura 14 

Jugadora y puntaje acumulado 
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Sexta Etapa 

Pregunta Final, selección múltiple única respuesta 

Figura 15 

Estado de ánimo de los estudiantes final – Actividad 1 

 

Séptima Etapa 

La necesidad de contextualizar los conceptos adquiridos en el aula se concreta mediante 

la ejecución de un proyecto real que integre dichos conocimientos con la experiencia cotidiana 

de los estudiantes. En el marco de esta investigación, se diseñó el proyecto titulado “Matriz V - 

(vida, verde, vertical)”, cuyo objetivo es la implementación de huertas verticales destinadas al 

cultivo de plantas aromáticas. Estas, una vez cosechadas, deben someterse a un proceso de 

deshidratación mediante energía solar, para luego ser trituradas y empaquetadas de acuerdo con 

sus características específicas. 

El proyecto se vinculó con dos problemáticas previamente identificadas. La primera se 

relaciona con el proceso de siembra y el tiempo requerido para la cosecha; la segunda, con la 

deshidratación del producto y el tiempo óptimo 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 deshidratación. 

El desafío se dividió en cuatro partes: 

a. Identificar y optimizar las variables que maximicen la producción de la huerta vertical y 

el rendimiento del horno solar, basándose en los conocimientos adquiridos durante las 

sesiones teóricas. 

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

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 Número de días desde la siembra (tiempo 

transcurrido) 

𝑥 = 𝑁ú𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑑í𝑎𝑠 𝑑𝑒𝑠𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑠𝑖𝑒𝑚𝑏𝑟𝑎 (𝑡𝑖𝑒𝑚𝑝𝑜 𝑡𝑟𝑎𝑠𝑛𝑐𝑢𝑟𝑟𝑖𝑑𝑜) 

𝑦 = 𝐶𝑟𝑒𝑐𝑖𝑚𝑖𝑒𝑛𝑡𝑜 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑝𝑙𝑎𝑛𝑡𝑎 (% 𝑑𝑒 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎)  

Esta relación se puede establecer puesto que las plantas crecen más rápido en un cultivo 

hidropónico versus el tiempo. 

Se establece la ecuación lineal: 

𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑏 

De donde: 

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

Por experimentación sabemos que: 

Tabla 4  

Plantas seleccionadas 

Planta Días Crecimiento 

Pronto alivio 40-45 
Lineal y comienza desde 

cero 
Acetaminofén 55 

Limonaria 30 

 

Pronto alivio 

𝑥 = 𝐷í𝑎𝑠 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 días se tiene 

𝑦 =  
100

45
𝑥 + 0 

𝑦 =  2,2𝑥 

La caracterización del horno solar fue: 

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

𝑦 = Porcentaje de humedad eliminada (deshidratación) 

En Mámbita la temperatura promedio en tiempos de verano es de 26°C – 27°C siendo 

eliminado el 100% de la humedad en 72 horas. La deshidratación es lineal (condiciones ideales) 

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

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

y b = 0 

Calculando la pendiente 

𝑚 =
100%

72ℎ
= 1,39% 

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 deshidratación. 

Figura 16 

Construcción horno y huerta vertical 
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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 percepción de la nueva metodología y como está influyo en su agrado hacia las 

matemáticas.  
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Análisis de datos 

Es el análisis estadístico se tuvieron en cuenta las siguientes consideraciones estadísticas 

del protocolo de la dinámica del juego, buscando: 

• Identificar patrones y tendencias 

• Evaluar la significancia de los resultados 

• Tomar decisiones informadas: proporcionar información objetiva y cuantitativa, para 

realizar conclusiones informadas y basadas en evidencia 

• Determinar los sistemas informáticos y los paquetes de software estadístico utilizados 

para el análisis de datos. 

• Se usaron tablas y figuras para presentar los datos del estudio 

Las variables más relevantes que se tuvieron en cuenta para el análisis fueron: 

• Tasa de retención d información 

• Rendimiento promedio 

• Motivación 
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Análisis de resultados descriptivo y comparativo de la muestra 

El análisis de resultados integra los hallazgos obtenidos tanto en la muestra control como 

en la implementación de la metodología KITE, con el propósito de ofrecer un punto de vista 

amplio del problema de estudio y de la incidencia de las estrategias pedagógicas en el 

rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la institución educativa rural 

departamental Mámbita en la resolución de sistemas de ecuaciones lineales 2×2. 

Desde una perspectiva analítica, la comparación entre ambos enfoques ayuda a identificar 

diferencias en los procesos de aprendizaje. Mientras que la muestra control evidencia un 

seguimiento centrado en la medición del rendimiento a partir de resultados cuantificables, la 

metodología KITE introduce un enfoque más integral que favorece la interacción, la 

participación activa y la construcción 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 problemáticas. 

Análisis de resultados muestra control 

La muestra control se conformó a partir de un grupo de veinte (20) estudiantes de noveno 

grado. En ella se evaluaron distintos métodos de solución de sistemas de ecuaciones lineales 2×2 

durante el año 2025, es decir, un año después de la implementación de la propuesta de 

investigación. El propósito fue determinar si la metodología aplicada tuvo una incidencia directa 

en el rendimiento académico de los estudiantes. 

Para efectuar esta medición, se tomó como referencia el mismo contenido programático. 

A lo largo del curso se aplicaron un total de treinta (30) evaluaciones presenciales, distribuidas 

en veinticuatro (24) pruebas individuales (seis (6) exámenes 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 carácter cualitativo, con el fin 

de evitar la introducción de posibles sesgos en la muestra. 

A continuación, se presenta el análisis de los datos, con el propósito de comprender de 

manera más precisa el problema de estudio. 

Análisis de resultados cuantitativos muestra control 

Siguiendo el contenido programático para dicha medición, se evidenció la dificultad que 

presentan los estudiantes al momento de conceptualizar el significado de la variable y su 

representación en el lenguaje matemático como incógnita, cuya determinación resulta 

fundamental para la resolución y comprensión 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) evaluación, para un total de 

treinta (30) actividades desarrolladas en la muestra control. 

A continuación, se presenta la tabla correspondiente al rendimiento promedio del curso, 

organizada en tres momentos de análisis: 

• Rendimiento inicial. 

• Rendimiento final. 

• Diferencia de rendimiento. 
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Tabla 5 

Consolidada de resultados por método – Muestra control 

Sesión Tema abordado 

Porcentaje 

de 

rendimiento 

inicial (%) 

Porcentaje 

de 

rendimiento 

final (%) 

Diferencia 

porcentual 

(%) 

1 
Nivelación - algebra y 

despeje de ecuaciones 
54,43 62,23 7,8 

2 
Primer método: 

Grafico 
58,12 64,61 6,49 

3 

Segundo método: 

eliminación o 

reducción 

47,35 59,79 12,44 

4 
Tercer método: 

Igualación 
38,56 51,45 12,89 

5 
Cuarto método: 

Sustitución 
43,00 61,20 18,2 

6 
Quinto método: 

Determinantes 
61,00 72,43 11,43 

 

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 

 

Se observa que aproximadamente la mitad de los estudiantes presenta dificultades al 

momento de identificar una variable, reconocer su posición dentro de una expresión algebraica y, 

en consecuencia, realizar su respectivo despeje. Tras el proceso de nivelación, orientado a 

facilitar el abordaje de los temas posteriores, se evidencia un incremento del 7,8 % en el 

rendimiento. 

El análisis estadístico de la muestra control muestra una mejora promedio del 11,54 % en 

el desempeño académico, al pasar de un promedio inicial global de 50,41 % a un promedio final 

de 61,95 %. Este avance se asocia con la implementación de un modelo evaluativo compuesto 

por 30 actividades distribuidas en seis temas. La aplicación de una metodología de carácter 

tradicional favoreció un progreso gradual en el aprendizaje. Asimismo, se identifica una 

disminución en la dispersión de los resultados, lo que indica una mayor uniformidad en el grupo. 
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Aun así, los datos evidencian que el punto de partida en la mayoría de las sesiones se 

encuentra por debajo de la nota mínima aprobatoria (60,0). A lo largo de cada sesión, aunque se 

presentan incrementos, estos apenas logran ubicarse levemente por encima del nivel mínimo de 

aprobación. 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 gráfica se muestra que los métodos de carácter más operativo, como sustitución e 

igualación, presentan los mayores incrementos. En particular, el método de sustitución alcanza 

una mejora del 18,2 %, mientras que el de igualación registra un incremento del 12,89 %. Sin 

embargo, pese a estos avances, el método de igualación no logra superar el nivel mínimo 

aprobatorio y el de sustitución apenas se aproxima a la nota mínima. 

Por su parte, el método gráfico muestra un incremento menor, aunque se mantiene por 

encima de la nota aprobatoria. Esto sugiere un efecto más limitado de la estrategia aplicada en 

este caso. En términos generales, se observa que al inicio aproximadamente 10 de los 20 

estudiantes alcanzaban la aprobación mínima, mientras que al finalizar el proceso este número 

asciende a 12. Esto implica que, a pesar del proceso educativo, el porcentaje de aprobación no 

supera el 60 % del grupo. En consecuencia, 12 estudiantes aprueban con desempeños medios - 

bajos, mientras que los 8 restantes no alcanzan los niveles mínimos requeridos. 

Todo el proceso formativo permite que dos estudiantes adicionales superen el límite de 

aprobación, persistiendo un rezago académico significativo. Esta situación hace visible la 

necesidad de implementar acciones complementarias, tales como estrategias de refuerzo o 

enfoques pedagógicos diferenciados, que contribuyan a mejorar de manera más consistente los 

resultados de aprendizaje. 
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Análisis cualitativo muestra de control 

El análisis de la muestra control permite entender el comportamiento del grupo más allá 

de los resultados numéricos, situándolo en el contexto propio del grado noveno, nivel que exige 

un mayor nivel de abstracción y compromiso (atención). En noveno, los estudiantes se enfrentan 

a la resolución de problemas con variables desconocidas, lo cual implica no solo identificar y 

manipular expresiones algebraicas, sino interpretar los resultados obtenidos, procesos que piden 

habilidades matemáticas para su consolidación. 

Desde el inicio del proceso formativo, se identificó una disposición poco favorable hacia 

el aprendizaje de las matemáticas. Esta actitud inicial, caracterizada por un bajo interés, tendió a 

intensificarse a medida que aumentaba la complejidad de los contenidos abordados. El desarrollo 

temático no solo representó un reto abstracto para los estudiantes, sino también un factor que 

incidió en el incremento de la apatía frente a la asignatura. 

En relación con lo anterior, se evidenció un nivel de dedicación limitado por parte de los 

estudiantes, lo cual guarda una relación directa con los resultados observados. Las dificultades 

no se restringen únicamente a la comprensión del resultado esperado, sino que se manifiestan 

principalmente en la ejecución de los procedimientos necesarios para alcanzarlo. Este 

comportamiento permite entender que, aunque se entiende el objetivo de la tarea, permanecen 

vacíos en las habilidades operativas y en la estructuración del pensamiento matemático que 

ameritan tiempo y atención. 

Análisis de resultados metodología KITE 

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

desafíos, objetivos, proyectos y/o juegos propuestos durante el proceso de experimentación – 

investigación, utilizando como instrumento de recolección de datos de dinámicas – mecánicas de 
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juego multimedia puntuadas, encuestas, cuestionarios y entrevistas realizadas a los estudiantes de 

grado noveno (9°) de la institución educativa rural departamental Mámbita. 

Los datos obtenidos se presentan de acuerdo a la matriz de operacionalización de 

categorías cuantitativas y cualitativas, mostrándose por medio de gráficos y tablas brindando 

información relevante para su posterior análisis e interpretación.  

Dicha información 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. Además de 10 pruebas de orden cualitativo individual a una población de 20 

estudiantes de grado noveno de la institución, 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 nivelación en algebra, una introducción al curso de noveno grado 9° y posteriormente 

avanzado por los diferentes métodos de solución 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 apropiación 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 según el método a 

emplear y su nivel de dificultad, siendo 6 las sesiones que fueron planteadas para la 

investigación. 
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Tabla 6  

Sesiones de la investigación 

Sesión Tema abordado 
Nivel de 

dificultad 

1 Introductoria - Nivelatoria N/A 

2 Primer método: Grafico Muy Fácil 

3 
Segundo método: 

eliminación o reducción 
Intermedio 

4 Tercer método: Igualación Difícil 

5 Cuarto método: Sustitución Muy difícil 

6 
Quinto método: 

Determinantes 
Fácil 

 

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 anímico de los estudiantes al iniciar y 

terminar cada sesión. 

Tabla 7 

Actividades cualitativas 

Sesión 
Tipo de la 

prueba 

Tipo de 

Actividad 

Modalidad 

(Presencial 

y virtual) 

Dedicación 

Introductoria Cuestionario 

Determinar el 

estado anímico de 

los estudiantes al 

principio y fin de 

cada actividad 

Presencial 

5 minutos 

al inicio y 

fin de cada 

actividad 

1 Cuestionario 

2 Cuestionario 

3 Cuestionario 

4 Cuestionario 

5 Cuestionario 

6 Cuestionario 

7 Cuestionario 

8 Cuestionario 

9 Entrevista 
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Por su parte la tabla 6, muestra las actividades de orden cuantitativo planteadas en cada 

sesión según el método a estudiar, el tipo de prueba (grupal/individual), el tipo de actividad 

según el formato de gaming (misión, reto, proyecto), su modalidad (presencial/virtual), el tiempo 

de dedicación y su nivel de dificultad. 
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Tabla 8 

Actividades cuantitativas 

 

Sesión Tema abordado Nombre de la prueba Tipo de la prueba 
Tipo de 

Actividad 

Modalidad 

(Presencial y 

virtual) 

Dedicación 
Nivel de 

dificultad 

Proyecto en 

contexto 

Introductoria - 

Nivelatoria 

Nivelación - algebra y 
despeje de ecuaciones 

Buscando el símbolo perdido Grupal Misión Presencial Semana 1 N/A 

Matriz v - 

Proyecto innova 
play (Desafío) 

Introductoria 
Refuerzo: algebra y despeje 

de ecuaciones 
Código X Individual Reto Virtual Semana 1 N/A 

2 Primer método: Gráfico Batalla naval Individual Misión Presencial Semana 2 Muy Fácil 

2 Primer método: Gráfico Gráfica tu Escape Grupal Reto Presencial Semana 2 y 3 Muy Fácil 

2 Primer método: Gráfico 
Tabla 

de nivel 
Individual Reto Virtual Semana 3 Muy Fácil 

2 Primer método: Gráfico Prueba diagnostica Individual Reto Presencial Semana 4 Muy Fácil 

3 
Segundo método: 

eliminación o reducción 
Operación Borrado Individual Misión Presencial Semana 1 y 2 Intermedio 

3 
Segundo método: 

eliminación o reducción 
Prueba diagnostica Individual Reto Presencial Semana 4 Intermedio 

4 Tercer método: Igualación ¡Igualados, pero no Revueltos! Individual Misión Presencial Semana 1 y 2 Difícil 

4 Tercer método: Igualación Iguala-Manía Grupal Reto Presencial Semana 2 Difícil 

5 Cuarto método: Sustitución Sustituye y Conquista Individual Misión 
Presencial / 

Virtual 
Semana 3 Muy difícil 

5 Cuarto método: Sustitución Sustitución en Cadena Grupal Reto Presencial Semana 4 Muy difícil 

6 
Quinto método: 

Determinantes 
La Fórmula Maestra Individual Misión Presencial Semana 1 Fácil 

6 
Quinto método: 
Determinantes 

El Oráculo de los Números Individual Reto Virtual Semana 2 Fácil 
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Comprender efecto del formato gaming educativo en el rendimiento y motivación de 

estudiantes exige hacer una revisión minuciosa de las diferentes pruebas que se realizaron a lo 

largo de la investigación, 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 interpretación amplia del problema 

propuesto con el fin de obtener conclusiones que puedan implementarse en la enseñanza de 

matemáticas aplicadas a contexto reales. 

A continuación, se hace el análisis del problema formulado teniendo como referente los 

objetivos específicos, discriminando los resultados cuantitativos y cualitativos para su 

evaluación, que posteriormente serán integradas para realizar un contraste en función de la 

relevancia que tiene la investigación. 

Análisis Cuantitativo metodología KITE 

La evidenció mejoras de rendimiento, esto se puede observó en la sesión 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 sesión 5, catalogada como “Muy difícil” con un aumento del 40% 

iniciando en un 31% y logrando un aumento significativo con un 71% de rendimiento. 

La sesión 2 (método gráfico) y la sesión 4 (método de igualación) 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 más difíciles. 

Se observó que el 8.8% de la sesión introductoria fue un punto de partida para ir 

mejorando a medida que se repetía y ponía en práctica los conocimientos adquiridos. 



64 
 

 
 

En la última sesión (método determinante), se observó un rendimiento elevado que se 

materializa en una competencia interna del grupo por tener la mayor cantidad de puntos. 

Se evidenció a lo largo de la investigación, que los estudiantes fueron receptivos con el 

formato propuesto, siendo la parte virtual un apoyo fundamental para aclarar conceptos. 

La combinación de actividades grupales – individuales presenciales y la modalidad 

virtual, obtuvieron resultados favorables para la mayoría de estudiantes, incluso cuando el nivel 

de dificultad del método era alto. 

Las actividades tipo misión y reto estimulan mucho más el rendimiento de los 

estudiantes, puesto que permite evaluar constantemente los conocimientos adquiridos; además el 

uso de estas estrategias bien distribuidas (equilibrio) a lo largo de la investigación, genero captar 

la atención de los estudiantes, dada la variabilidad de la estrategia. 

Se evidenció que la dificultad que pueda presentar un método puede ser amainado con las 

estrategias anteriores para abordar el tema, acompañado de algún soporte virtual el cual generara 

avances significativos en la adquisición de conocimientos. 

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

incluida la nivelación que se realizó a los estudiantes. 
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Tabla 9 

Consolidada de Resultados por Método - KITE 

Sesión 
Tema 

abordado 

Porcentaje 

de 

rendimiento 

inicial (%) 

Porcentaje 

de 

rendimiento 

final (%) 

Diferencia 

porcentual 

(%) 

1 

Nivelación - 

algebra y 

despeje de 

ecuaciones 

59,80 68,60 8,8 

2 

 

Primer 

método: 

Grafico 

67,00 88,00 21,0 

3 

Segundo 

método: 

eliminación o 

reducción 

61,00 71,00 10,0 

4 

Tercer 

método: 

Igualación 

58,00 77,00 19,0 

5 

Cuarto 

método: 

Sustitución 

31,00 71,00 40,0 

6 

Quinto 

método: 

Determinantes 

100,00 96,00 -4,0 

 

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 

 

Se observa que los estudiantes reaccionan positivamente a la introducción de 

metodologías cuando estas están clasificadas según el nivel de dificultad y son sustentadas con 

ejemplo prácticos; la asistencia virtual permite que se exploren conceptos y se refuerce vacíos 

mediante el acierto error. 

Análisis Cualitativo metodología KITE 

Se observó que los estudiantes en su mayoría iniciaron las actividades con niveles bajos de 

motivación, sin embargo, en el transcurso y finalización de las actividades, su disposición mejoro 

significativamente; la implementación de retos y misiones hizo que su atención fuera orientada a 

conseguir el objetivo. Se evidencio un mayor incremento en la motivación 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 

opción múltiple, como se muestra a continuación: 
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Figura 19 

Preguntas inicio y fin de actividad – 2 sesión 

 

Cada pregunta permitió identificar el estado anímico momentáneo de cada estudiante, así 

como la incidencia de las actividades en dicho estado, mediante respuestas de opción múltiple 

basadas en la escala Likert. En este caso, los estudiantes iniciaron la actividad con niveles bajos 

de energía (más del 80% con algún grado de cansancio); al finalizar, se observa una mejora 

significativa en su estado anímico, alcanzando un 75% de disfrute. Si bien ambas gráficas 

responden a preguntas distintas y no son directamente comparables en términos estrictamente 

estadísticos, sí permiten establecer una relación interpretativa del estado anímico general. Para 

esta actividad se evidenció un impacto altamente positivo, logrando transformar un estado inicial 

de fatiga en uno de motivación y bienestar. 

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

estudiantes al inicio y al final de cada actividad. 
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Tabla 10  

Preguntas inicio - fin de actividad 

Sesión Inicio Fin 

1 ¿Con qué frecuencia sientes que tienes 

energía durante el día? 

¿Qué tan fácil es para ti disfrutar 

de actividades que antes te 

gustaban? 

2 ¿Cómo te has sentido en los últimos días? ¿Cómo describirías tu nivel de 

ansiedad o nerviosismo? 

2 ¿Con qué frecuencia te sientes triste o 

deprimido/a? 

¿Te resulta difícil concentrarte en 

tareas cotidianas? 

3 ¿Cómo te sientes respecto a tu vida social 

actualmente? 

**¿Te resulta difícil afrontar 

situaciones estresantes? 

3 **¿Te resulta difícil afrontar situaciones 

estresantes? 

¿Cómo te sientes con respecto a 

tu futuro? 

3 ¿Con qué frecuencia sientes que tienes el 

control sobre tu vida? 

**¿Te resulta fácil expresar tus 

sentimientos? 

4 **¿Te resulta fácil expresar tus 

sentimientos? 

¿Con qué frecuencia te sientes 

optimista sobre el futuro? 

4 ¿Te has sentido últimamente irritado/a o 

enojado/a sin razón aparente? 

¿Cómo te sientes respecto a tu 

cuerpo y salud? 

5 ¿Con qué frecuencia sientes que tus 

problemas son abrumadores? 

¿Cómo te sientes respecto a tu 

capacidad para tomar decisiones? 

5 ¿Cómo te sientes respecto a tu capacidad 

para tomar decisiones? 

¿Te resulta difícil encontrar 

motivos para levantarte de la 

cama por la mañana? 

6 ¿Cómo te sientes acerca de tus relaciones 

personales (familia, amigos, pareja)? 

¿Cómo gestionas las críticas o 

comentarios negativos? 

Nota. Las preguntas marcadas con asterisco (*) corresponden a ítems 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 influyó en los resultados 

obtenidos. 
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Figura 20 

Pregunta 2 inicio – fin, primera parte 

 

Se observa una transición desde un inicio con bajos niveles de energía hacia un final con 

altos niveles de ánimo, lo que evidencia un impacto positivo de la actividad en la disposición 

emocional de los estudiantes. 

Figura 21 

Pregunta 2 inicio - fin, segunda parte 

 

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

100% del grupo logró niveles de concentración funcionales (80% óptimo, 20% con esfuerzo). La 

actividad funcionó como un facilitador de cambio o de "activación", permitiendo que incluso 
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aquellos que se sentían tristes al inicio pudieran canalizar su atención de manera efectiva, 

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

Figura 22 

Pregunta 3 inicio -final, parte 1 

El 40% inició sintiéndose aislado o sin querer ver a nadie (opciones C y D de la primera 

gráfica) ha desaparecido en la métrica final. Nadie terminó 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 fortaleció la confianza 

individual en un 45%. Los datos tomados sugieren que la actividad ayudó a los participantes a 

pasar de una actitud de aislamiento a una de acción. 

Se formula una pregunta de control con el propósito de identificar posibles variaciones en 

las respuestas ante un mismo ítem. En este caso, se empleó la pregunta: “¿Te resulta difícil 

afrontar situaciones estresantes?”. Para el análisis, se tomó como punto de partida la respuesta 

registrada en la sesión final, dado que este ítem correspondió al cierre de dicha sesión y fue 

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

Pregunta control 1 

 

Para la pregunta control, de la finalización de la actividad - al inicio de la otra hubo una 

caída neta del 60% en las personas que se sentían seguras de sí mismas. Del paso de finalización 

(muy buena) de actividad al inicio (muy mala), parece haber "desgastado" o "abrumado" a la 

gran mayoría 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 crítico o de agotamiento. De un día al otro, 

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

Pregunta 3 inicio -final, parte 2 

 

El 60% que se sentía "incapaz" o "abrumado" al inicio parece haber cambiado su estado, 

eliminando por completo la visión pesimista. El salto del 5% al 70% en el nivel de confianza 

máximo sugiere que la actividad no solo ayudó a gestionar el presente, sino que proyectó 

seguridad hacia el futuro. La actividad logró 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 

 

El 45% de estudiantes inició sintiendo que la vida "se le escapaba de las manos" logró 

transformar esa frustración 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 

óptimo) es significativamente mayor que la sensación de control inicial (15%). Indicando que la 

actividad ayudó a los estudiantes a canalizar sus emociones, incluso si no pueden controlar 

factores externos de su vida. La eliminación total de las opciones C y D en la gráfica final indica 

que la actividad funcionó como un ejercicio de confianza y liberación emocional. 

Figura 26 

Pregunta control 2 

 

Para esta segunda pregunta control, siendo la primera pregunta (finalización de la 

actividad) y la segunda pregunta (inicio de actividad), se pasó de un entorno donde todos 

hablaban (100% en A y B) a uno donde la gran mayoría se encerró en sí 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 difícil" expresarse (cuando al inicio era 0%) sugiere que hay un cambio 

de precepción a pesar de que es la misma pregunta. 
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Figura 27 

Pregunta 4 inicio - final, parte1 

 

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

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

estudiantes inició en el nivel más bajo (D) desapareció por completo al final. La actividad 

elimino los sentimientos de incapacidad y falta de visión. 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 

 

La actividad logró desplazar el foco desde la irritación emocional hacia un estado 

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

un componente reparador que mejoró la percepción de "forma física" y salud general. La 

eliminación de las categorías C y D al final indica que se logró un ambiente de satisfacción 

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

Figura 29 

Pregunta 5 inicio - final, parte 1 

 

El 30% de estudiantes que inició sintiéndose "muy triste o vacío/a" (D) logró reconectar 

con un sentido de propósito, eliminando por completo las categorías de insatisfacción al final de 

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

mitigó la tristeza, sino que incrementó activamente la percepción de éxito. 

 

 

 

 

 

 

 



76 
 

 
 

Figura 30 

Pregunta 5 inicio -fin, parte 2 

 

El 40% de estudiantes que inició en un estado de aislamiento total (opciones C y D) 

cambio su percepción hacia estados de alegría constante. Hubo un incremento neto del 55% en la 

categoría de mayor bienestar. El grupo terminó en una fase de cohesión y felicidad. Al haber un 

0% en las categorías negativas al final. 

Figura 31  

Pregunta 6 inicio - fin 

 

El 45% de estudiantes que inició con una percepción negativa de su vida (falta de 

control) fue cambiando su percepción por las categorías de optimismo. Hubo un incremento neto 
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del 60% en los estudiantes que se encuentra en el nivel de bienestar más 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 Análisis de Preguntas 

Sesión 
Tema 

abordado 

Estado de 

Motivación 

inicial 

Estado de 

Motivación 

final 

Cambio observado 

1 

Nivelación - 

algebra y 

despeje de 

ecuaciones 

Bajo - 

Cansancio y 

ansiedad 

Alto 

(Relajación 

y disfrute) 

Se observó mejora clara en 

la disposición de las 

actividades reflejada en el 

tipo de energía invertido 

2 

 

Primer 

método: 

Grafico 

Negativo 

(Tristeza y 

poca 

esperanza) 

Alto (auto 

control y 

concentraci

ón) 

Los estudiantes sienten 

motivación por el nuevo 

formato propuesto 

3 

Segundo 

método: 

eliminación 

o reducción 

Bajo 

(inseguridad, 

preocupación) 

Medio 

(algo más 

motivados) 

hay una mejora parcial, 

limitada por actividades 

individuales 

4 

Tercer 

método: 

Igualación 

Bajo 

(desconexión, 

desmotivación) 

Alto 

(aceptación, 

compromiso

) 

Se observa una mejora 

significativa, gracias a 

dinámicas significativas 

5 

Cuarto 

método: 

Sustitución 

Muy bajo 

(evasión, 

ansiedad) 

Mixto (más 

apoyo, pero 

inseguridad) 

Hay Mejora parcial, pero 

persiste preocupación 

6 

Quinto 

método: 

Determinant

es 

Muy bajo 

(falta de 

autoconfianza) 

Alto 

(optimismo) 

Mejora muy notable, los 

estudiantes están 

sintonizados con las 

dinámicas -mecánicas del 

formato 

 

 Además, se llevó a cabo una entrevista al finalizar la investigación, cuyos resultados se 

presentan a continuación. 
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Tabla 12  

Preguntas entrevista – percepción 

Número Preguntas – Entrevista  Evalúa 

1 
Durante las actividades de gaming educativo logré 

identificar patrones o regularidades matemáticas. 

Capacidad de 

abstracción y 

pensamiento inductivo 

2 
Pude establecer relaciones entre variables en las 

situaciones planteadas por el juego. 

Capacidad de 

razonamiento relacional 

y funcional 

3 
Las dinámicas y mecánicas utilizadas me ayudaron a 

anticipar resultados y verificar hipótesis. 

Eficacia de las 

mecánicas de juego 

4 
Las actividades del juego me permitieron construir 

estrategias propias para resolver problemas. 

Capacidad de 

autogestión y resolución 

de problemas 

5 

Considero que los juegos influyeron en mi capacidad 

para razonar sobre cambios y variaciones en contextos 

matemáticos. 

Percepción de influencia 

del gaming educativo 

6 
Valora en qué medida estas mecánicas favorecieron tu 

aprendizaje matemático. 
Mecánicas del juego 

7 
Las dinámicas y mecánicas de los juegos hicieron que 

me sintiera más motivado a participar en clase. 
Impacto motivacional 

8 
Los juegos educativos me impulsaron a esforzarme más 

en las actividades matemáticas. 

Nivel de persistencia y 

esfuerzo académico 

9 
Sentí que el juego promovió cooperación y compromiso 

con mis compañeros. 

Percepción de trabajo 

colaborativo y cohesión 

grupal 

10 

Considero que las dinámicas y mecánicas más 

representativas pueden aplicarse de manera efectiva en 

futuras clases de matemáticas. 

Proyección y 

sostenibilidad 

11 
¿Con qué frecuencia juegas videojuegos fuera del 

colegio?  

Hábitos de consumo de 

videojuegos 

12 
¿Qué tan familiarizado estás con el uso de recursos 

digitales en clase? 

Nivel de competencia y 

familiaridad digital 

13 
Después de esta experiencia, me siento con mayor 

confianza para enfrentar problemas matemáticos.  

Impacto actitudinal y la 

autoeficacia 

14 Las instrucciones del juego fueron claras. 
Claridad instruccional y 

la usabilidad 

15 La plataforma fue fácil de usar. 
Usabilidad y experiencia 

de usuario 
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Las diferentes entrevistas se realizaron a lo largo de la última sesión, a cada uno de los 

estudiantes de noveno gado (9°) y los resultados se muestran a continuación:  

Figura 32 

Pregunta 1 - entrevista 

 

Para la figura 32, la respuesta predominante es "A menudo" (10 estudiantes). Esto indica 

que la mayoría del grupo logró identificar patrones de manera consistente durante el juego; de 

donde 17 de cada 20 estudiantes logran una conexión clara entre las mecánicas de juego y las 

regularidades matemáticas de forma frecuente. El 35% (Siempre) representa a los estudiantes 

que han alcanzado una automatización en la identificación de patrones, una habilidad de nivel 

superior en el pensamiento lógico-matemático.  
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Figura 33 

Pregunta 2 - entrevista 

 

Para la figura 33, la categoría predominante es "A menudo" con 15 menciones. Para este 

caso esto indica que el comportamiento típico 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 diseño del juego es lo suficientemente claro para que ningún estudiante quedara 

excluido del proceso de análisis. El 75% en "A menudo" es un indicador de que el juego fomenta 

una práctica constante. Aunque solo el 15% lo hace de forma automática ("Siempre"), la gran 

mayoría está en el camino de consolidar esta habilidad matemática. 
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Figura 34 

Pregunta 3 - entrevista 

 

Para la figura 34, la categoría “Siempre” presenta la mayor frecuencia, con 11 estudiantes 

(55 %). Esto indica que la mayoría 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 hipótesis y prever consecuencias antes de actuar, lo 

que evidencia que perciben una estructura lógica que les permite verificar sus ideas sin temor a 

cometer errores. Por otra parte, las mecánicas 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 científico aplicado. 
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Figura 35 

Pregunta 4 - entrevista 

 

Para la figura 35, la categoría "A menudo" es la más 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 solución. 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 solución basada en su análisis. 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 resolución de problemas. 
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Figura 36 

Pregunta 5 - entrevista 

 

Para la figura 36, el razonamiento sobre "cambios y variaciones" suele ser abstracto y 

difícil de visualizar, sin embargo, la respuesta más frecuente es "A menudo" (9 estudiantes). Esto 

indica que el grupo, percibe que el juego es un soporte para entender la variación, facilitando su 

comprensión. 

Figura 37 

Pregunta 6 - entrevista 

 

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

Esto indica que la mecánica del juego se percibió de manera consistente como un agente 
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motivador de aprendizaje para la mayoría. 19 de cada 20 estudiantes validan que la estructura del 

juego (las reglas y su funcionamiento) facilitó la adquisición de conocimientos matemáticos, 

donde, el aprendizaje ocurre de forma recurrente a medida que se interactúa con el sistema de 

juego. 

Figura 38 

Pregunta 7 – entrevista 

 

Para la figura 38, la categoría "Siempre" es la dominante con 12 estudiantes (60%). Esto 

indica que, para la mayoría absoluta, el juego es un agente de activación inmediata en la clase. El 

salón de clase deja de ser un lugar de recepción pasiva maestro – estudiante, para convertirse en 

un entorno de competencia sana y colaboración. 
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Figura 39 

Pregunta 8 - entrevista 

 

Para la figura 39, en matemáticas el esfuerzo suele estar ligado a la tolerancia a la 

frustración, la categoría 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 

matemáticos de manera constante.  

Figura 40 

Pregunta 9 - entrevista 

 

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

compromiso con sus compañeros. Se evidencia que las mecánicas 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 matemáticas, reforzando el aprendizaje a través del diálogo. 

Figura 41 

Pregunta 10 - entrevista 

 

Para la figura 41, la totalidad de los estudiantes (20 de 20) considera que las mecánicas 

utilizadas no fueron un evento aislado, sino una herramienta valiosa que debería integrarse 

permanentemente en el currículo de matemáticas. 
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Figura 42 

Pregunta 11 - entrevista 

 

Para la figura 42, la categoría 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 condición rural. Dado que el 65% juega "Rara vez" o "Nunca", el uso 

de juegos en clase de matemáticas actúa como un estímulo novedoso y rompe la rutina habitual. 

Esto explica la alta motivación observada en los análisis anteriores. 
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Figura 43 

Pregunta 12 - entrevista 

 

Para la figura 43, la categoría predominante es "Bastante" con 10 estudiantes (50%). Esto 

indica que la mitad de la clase considera el uso de tecnología como una práctica habitual y que 

debe ser normalizada en su aprendizaje. La mayoría tienen nociones básicas para navegar en 

plataformas educativas, donde, 7 de cada 10 estudiantes se sienten plenamente cómodos 

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

Pregunta 13 - entrevista 

 

Para la figura 44, la categoría "Muy fáciles" es la dominante con 11 estudiantes (55%). 

Esto indica que la mayoría absoluta del grupo ha alcanzado un estado de seguridad constante 

frente a los desafíos matemáticos. Las mecánicas y dinámicas 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 

 

Para la figura 45, la categoría "Muy fáciles" es la dominante con 15 estudiantes (75%). 

Esto indica que, para la mayoría el juego fue intuitivo y las reglas fueron claras desde el inicio, 

donde, los estudiantes comprendieron cómo jugar y qué se esperaba de ellos. 

Figura 46 

Pregunta 15 - entrevista 

 

Para la figura 46, la categoría predominante es "Fácil" con 11 estudiantes (55%). Esto 

indica que la plataforma fue percibida como una herramienta amigable que permitió el desarrollo 
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de la actividad sin contratiempos técnicos mayores. La tecnología actuó como un puente y no 

como una barrera para el aprendizaje, ampliando el alcance de la investigación. 

Análisis mixto metodología KITE 

Se estableció la relación 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 continuación: 

Actividades grupales 

Las actividades grupales evidenciaron una mejora porcentual en el estado de los 

estudiantes, se observó colaboración, compromiso y ambiente de competencia. 

Por otro lado, los resultados en las actividades de los métodos grafico (muy fácil), 

igualación (difícil) y sustitución (muy difícil) 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 igualación 

del 19% y para el método de sustitución del 40%, siendo este último el que tuvo mayor progreso 

en toda la investigación. 

Se evidencio que las actividades grupales en los estudiantes generan mayor motivación, 

puesto que construyen el conocimiento a partir de la colaboración de los integrantes, haciendo 

que el aprendizaje sea más significativo. 

Actividades individuales 

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

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

clasificada como media, debido a que los estudiantes preferían trabajar en grupo. 
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Se resalta la necesidad de limitar la cantidad de actividades grupales en contextos de 

clasificación 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 atracción inmediata por la novedad en la que se muestra la información, sin 

embargo, no todas las actividades lograron captar la atención total de los estudiantes de manera 

sostenida. Se observó que su motivación depende de la interacción 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 información de manera visual, lo que se traduce en 

un rendimiento elevado en actividades que implican la clasificación y representación gráfica. 

Este hallazgo es consistente con la teoría de que el aprendizaje visual puede facilitar la 

comprensión de conceptos abstractos (Paivio, 1986). 

Sin embargo, la resolución de ecuaciones presenta un desafío enorme. Esta dificultad 

puede deberse a la naturaleza simbólica y algorítmica de las ecuaciones, que exige un nivel 

mayor de pensamiento abstracto según lo describe las plataformas utilizadas. A pesar de estas 

dificultades, los estudiantes demuestran una notable persistencia al intentar obtener puntos en 

diversas actividades. Esta motivación personal parece impulsada por el entorno competitivo que 

valora el progreso en las puntuaciones como una forma de aumentar su estatus social y 

académico. 

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

sino que también incrementa su atención en tareas posteriores. Al lograr éxito en la clasificación, 
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los alumnos pueden desarrollar un sentido de autoeficacia que los anima a abordar nuevos retos, 

incluidas las ecuaciones. Este fenómeno está en línea con el modelo de autoeficacia de Bandura 

(1997), que sugiere que la percepción de competencia influye en la motivación y el rendimiento 

en futuras tareas. 

También se ha observado que el tiempo promedio de conexión en la plataforma es de 19 

minutos. Este dato puede interpretarse como un indicio del compromiso de los estudiantes, 

aunque sugiere que la duración de las sesiones podría limitar el aprendizaje profundo en 

actividades más complejas. Este tiempo relativamente corto podría señalar la necesidad de 

optimizar las actividades para mantener el interés y facilitar la práctica continua en áreas que 

requieren un mayor esfuerzo cognitivo, como la resolución de ecuaciones. 

Con el fin de potenciar el rendimiento académico de los estudiantes, es importante 

establecer vínculos significativos entre las variables cuantitativas y cualitativas que se están 

utilizando. Se propone un análisis sobre la interrelación de estas variables, así como una rúbrica 

de medición que sirva como guía para la toma de decisiones informadas. 

Rúbrica de Medición 

Se propone implementar paralelamente una rúbrica que permita dar una interpretación 

raqueada de los resultados obtenidos para su posterior análisis.  
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Tabla 13  

Rubrica de medición propuesta 

 

Al evaluar regularmente estas métricas, se puede implementar un enfoque más 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 utilización de datos analíticos, permite la implementación de estrategias informadas que 

favorezcan el rendimiento académico, como se muestra a continuación: 

Relación de Variables 

• Porcentaje de Aciertos y Retroalimentación Inmediata 

Relación: Analizar cómo la calidad y la rapidez de la retroalimentación afectan el 

porcentaje de aciertos en los ejercicios. 
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Decisión: Mejorar la retroalimentación en ejercicios donde el porcentaje de aciertos es 

bajo para fomentar la comprensión. 

• Ejercicios Completados y Comentarios de los Estudiantes 

Relación: Evaluar los comentarios de los estudiantes sobre la dificultad de los ejercicios 

completados. 

Decisión: Ajustar la dificultad de los ejercicios o proporcionar recursos adicionales en 

función de los comentarios recibidos. 

• Tiempo Dedicado y Autoevaluación 

Relación: Relacionar el tiempo dedicado a las actividades con las calificaciones en la 

autoevaluación. 

Decisión: Fomentar prácticas de autoevaluación y concienciar sobre la importancia de 

dedicar tiempo a las tareas para mejorar el rendimiento. 

• Progreso en las Rutas de Aprendizaje y Informes de Progreso 

Relación: Correlacionar el progreso en las rutas de aprendizaje con la satisfacción 

expresada en los informes de progreso. 

Decisión: Ajustar la frecuencia y el contenido de los informes para que reflejen 

claramente el progreso, motivando así a los estudiantes. 

• Comparaciones entre Estudiantes y Retroalimentación Inmediata 

Relación: Utilizar comparaciones entre estudiantes para evaluar la efectividad de la 

retroalimentación inmediata. 

Decisión: Implementar un sistema de feedback que no solo informe a los estudiantes 

sobre su rendimiento, sino que también les muestre cómo se comparan con sus compañeros. 
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Motivación 

Se observa que los estudiantes responden mejor a trabajar en grupo, la motivación social 

mejora su estado emocional y su disposición frente a las actividades propuestas, optimizando los 

resultados académicos. Por otro lado, se observó la conexión que existe hacer actividades 

visuales y el rendimiento, puesto que su interpretación despierta el interés individual de los 

estudiantes, mejorando su motivación a terminar la actividad y alcanzar el logro. Cumplir 

actividades por tiempo mejora el rendimiento, pero este no es sostenido en el tiempo, la 

motivación extrínseca debe evaluarse para que los estudiantes respondan de mejor manera a 

estímulos externos. 

Cuando las actividades conectan con los estudiantes, el rendimiento de los mismos 

aumenta, cambiando su actitud frente a las matemáticas; es por esto que la motivación interna 

debe estar encaminada a elaborar actividades que sean desafiantes y creativas para así captar la 

atención de los estudiantes. 
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Análisis de Resultados Cuantitativos: Muestra de Control VS Metodología KITE 

Para abordar el análisis comparativo se tiene en primero la parte cuantitativa de ambas 

muestras y sus respectivos resultados que se enuncian a continuación en la siguiente tabla:  

Tabla 14 

Comparativo cuantitativo muestra control VS KITE 

Dimensión 

Académica 

Muestra 

Control 

(Tradicional) 

Muestra 

KITE 

(Propuesta) 

Diferencia 

a favor de 

KITE 

Nivelación 

(Álgebra) 
62.23% 68.6% +6.37% 

Método 

Gráfico 
64.61% 88.0% +23.39% 

Eliminación / 

Reducción 
59.79% 71.0% +11.21% 

Igualación 51.45% 77.0% +25.55% 

Sustitución 61.20% 71.0% +9.80% 

Determinantes 72.43% 96.0% +23.57% 

 

Este análisis comparativo establece la relación directa que tiene el rendimiento de los 

estudiantes dado un incentivo, en donde le metodología KITE tiene una superioridad marcada en 

términos de retención de la información, análisis, superación de dificultades, autoaprendizaje, 

regulación y actitud frente a las matemáticas.  

En la muestra control, el método de igualación fue el punto más débil (51.45%). En 

KITE, este mismo método alcanzó un 77%; por lo que, KITE como metodología ayuda a mejorar 

el rendimiento y logra que los temas más difíciles para el estudiante promedio dejen de ser una 

barrera. 
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Se puede observar que KITE llevó el método de determinantes al 96% de rendimiento 

final, superando por más de 20 puntos a la muestra control; dando a entender que mientras que la 

enseñanza 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 analizó en las encuestas previas, el 95% de los estudiantes a los que se les 

introdujo la metodología KITE, logró identificar patrones. Esta habilidad visual es clave para el 

Método Gráfico (88% final), donde la diferencia con el grupo control es de casi 24 puntos. 

La propuesta en esta investigación duplicó la velocidad de aprendizaje, demostrando que 

las mecánicas lúdicas estructuradas y utilizadas, facilitan la comprensión de procesos lógicos 

complejos que la enseñanza tradicional tarda más en consolidar; al ser KITE una novedad para 

los estudiantes (recordando que el 40% de este grupo nunca juega en casa) genera una atención 

sostenida que es aprovechada para dinamizar los contenidos matemáticos, 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 Sustitución tuvo un crecimiento 

explosivo del 40%: los estudiantes “jugaron" con las sustituciones hasta dominarlas por ensayo y 

error. 

Análisis de Resultados Cualitativos: Muestra de Control VS Metodología KITE 

El paso a grado noveno representa un salto crítico en la abstracción matemática, mientras 

la muestra de control continua con la metodología tradicional, KITE como propuesta busca en un 

principio captar la atención de los estudiantes, como estrategia para establecer niveles básicos de 

activación sostenida de estímulos internos orientados al aprendizaje matemático. 
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La disposición poco favorable y un bajo interés por parte de los estudiantes en la muestra 

de control, se intensificó al aumentar la complejidad de los temas (como en los métodos de 

Igualación y Sustitución). Los estudiantes enfrentaron dificultades en la ejecución de los 

procedimientos y en consecuencia en los resultados, limitando el crecimiento final (promedios 

estancados cerca del 60%) valor medio – bajo cerca a la reprobación. La dedicación del tiempo 

por parte de los estudiantes fue mínimo y dependiente de la instrucción del profesor en clase. 

Caso contrario paso con KITE, la cual transformó el desinterés en entusiasmo, con un 

95% de mayor esfuerzo por parte de los estudiantes. Se fomento la experimentación y el aprender 

del error. Los estudiantes interactuaron con las variables de forma autónoma, facilitando la 

identificación de patrones (95% de éxito).  

Se evidencia la autonomía 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 nació de la vivencia y no de la repetición de fórmulas. 
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A continuación, se relacionan los principales hallazgos en la siguiente tabla: 

 

Tabla 15 

Comparativo cualitativo muestra de control VS KITE 

Observación 
Muestra de Control 

(Tradicional) 

Metodología KITE 

(Gaming) 

Respuesta ante 

la Complejidad 

Incremento de la 

apatía y el 

desinterés. 

Aumento del 

entusiasmo y el 

esfuerzo. 

Relación con el 

Error 

Genera vacíos y 

detiene el progreso. 

Motor de 

experimentación y 

mejora. 

Habilidades de 

Abstracción 

Dificultad en 

ejecutar 

procedimientos. 

Identificación clara 

de patrones y 

variables. 

Compromiso 

(Atención) 

Limitado y 

decreciente. 

Alto, sostenido por 

la autonomía. 

Resultado 

Emocional 

Inseguridad ante el 

reto algebraico. 

Confianza total 

(100%) para 

enfrentar problemas. 

 

Esta propuesta de investigación 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 autónomo y 

propiciado (deseado) por el estudiante. 
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Análisis de Resultados Inferencial y Validación de Significancia 

Tras la exposición de las tendencias descriptivas, el siguiente análisis se concentra en 

determinar la validez estadística de los hallazgos mediante un análisis inferencial estadístico 

clásico. El objetivo es trascender la simple observación de las calificaciones para verificar si el 

incremento del rendimiento y las variaciones en la motivación son atribuibles de manera causal a 

la Metodología KITE, o si, por el contrario, responden a fluctuaciones aleatorias del entorno 

educativo rural. Para ello, la investigación se fundamenta en un diseño no paramétrico, dada la 

naturaleza asimétrica y el tamaño 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 

intervención, asegurando un control riguroso sobre las brechas cognitivas detectadas. 

Complementariamente, se aplica un análisis de Correlación de Pearson para desvelar la 

interdependencia entre las variables psicológicas y los resultados académicos, permitiendo así 

una triangulación de datos que valide la arquitectura pedagógica propuesta. Bajo este rigor 

analítico, el análisis inferencial no solo busca confirmar el éxito de la propuesta en términos de 

puntajes, sino que pretende consolidar una base de evidencia científica que permita la 

replicabilidad de esta experiencia en otros contextos de vulnerabilidad geográfica. A 

continuación, se detallan los procedimientos y resultados obtenidos en las pruebas de hipótesis y 

correlación de variables. 

Análisis Comparativo de Rendimiento Académico 

El eje central de este estudio radica en contrastar la eficacia del modelo pedagógico 

tradicional frente a la intervención estructurada mediante la Metodología KITE. Con el fin de 

garantizar la solidez estadística del proceso, el análisis trasciende la comparación de medias 
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aritméticas; se enfoca en examinar la variabilidad de los datos y la significancia real del cambio 

observado, asegurando así una interpretación rigurosa de los resultados obtenidos. 

Ganancia Cognitiva y Factor de Hake 

Con el propósito de evaluar la efectividad tras la instrumentalización del gaming, se 

empleó el índice de ganancia relativa de Hake (g). Este factor de normalización resulta 

fundamental en el estudio, ya que permite cuantificar qué proporción del aprendizaje potencial 

fue efectivamente consolidada por los alumnos. Al aplicar esta métrica, se logra aislar el impacto 

de la intervención pedagógica, neutralizando el sesgo que el conocimiento previo podría ejercer 

sobre los resultados finales. 

 

Donde: 

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

• Denominador (100%  - %Pretest): Es la ganancia máxima posible (lo que le faltaba por 

aprender al alumno) y en términos de la investigación el denominador representa la 

brecha cognitiva inicial detectada en el diagnóstico. 

Y se clasifica de la siguiente manera: 

• Ganancia baja: 𝑔 < 0,30 

• Ganancia media: 0,30 ≤ 𝑔 < 0,70  

• Ganancia alta: 𝑔 ≥  0,70 

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

𝑔 =
56 − 50,41

100 − 50,41
 



103 
 

 
 

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 metodología KITE se tiene: 

𝑔 =
70,2 − 50,41

100 − 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 logró mitigar una décima parte de la 

brecha de aprendizaje, mientras la metodología KITE facilitó que los estudiantes de la I.E.R.D. 

Mámbita alcanzaran casi el 50% del dominio conceptual previsto. La relevancia de este hallazgo 

trasciende el dato numérico: la intervención resultó 3.3 veces más efectiva que la instrucción 

convencional, con una incidencia crítica en la resolución de sistemas por el método de 

sustitución. Este avance no responde a factores aleatorios, sino a la función de la 

retroalimentación inmediata del juego como mecanismo para reducir la varianza del error 

procedimental y estabilizar la apropiación del conocimiento, incluso bajo las restricciones de 

conectividad propias del entorno. 

Validación de Significancia Estadística 

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

azar, se realizó una prueba de hipótesis para muestras relacionadas. Dado el tamaño de la 

muestra (N=20), se empleó la prueba de los rangos con Signo de Wilcoxon, la cual actúa como 
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una alternativa no paramétrica a la t de Student, ideal cuando la distribución de los datos en 

entornos rurales presenta asimetrías o no cumple con el supuesto de normalidad. 

Matemáticamente, este procedimiento jerarquiza las diferencias absolutas entre el pre-test y el 

post-test, asignando rangos a las magnitudes de cambio y calculando un estadístico W basado en 

la suma de los rangos con signo positivo y negativo. 

Bajo esta arquitectura estadística, se contrastaron dos posturas: una Hipótesis Nula (𝐻0), 

que postulaba la inexistencia de diferencias significativas tras la intervención, y una Hipótesis 

Alterna (𝐻1), que defendía que la Metodología KITE genera un incremento sustancial en la 

resolución de ecuaciones 2x2. El análisis arrojó un valor p inferior a 0.05 (p < 0.05), lo cual 

permite rechazar categóricamente la (𝐻0). Este hallazgo confirma, con un nivel de confianza del 

95%, que la exposición sistemática al gaming educativo no solo es una actividad lúdica, sino un 

motor con efecto positivo y replicable en el desempeño académico, validando la eficacia de la 

instrumentalización técnica de KITE en el contexto de la ruralidad. 

Correlación Entre Motivación y Aprendizaje 

La determinación de la correlación positiva fuerte (r = 0.85) se obtuvo mediante el 

análisis de la co-variación entre dos variables críticas: la percepción de autonomía (medida 

mediante escalas de Likert en la fase cualitativa) y la persistencia cognitiva (registrada a través 

del número de intentos y tiempo de resolución en la plataforma de gaming). Matemáticamente, 

este valor se deriva del coeficiente de correlación de Pearson, definido por la fórmula: 

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

• Y: Representa el índice de persistencia frente a la resolución de ecuaciones 2x2. 

• Numerador: Indica la covarianza entre ambas variables (cómo tienden a aumentar juntas). 

• Denominador: Normaliza el resultado para que el valor oscile estrictamente entre -1 y 1. 

En el contexto de la Metodología KITE, un resultado de 0.85 se clasifica como una 

correlación positiva muy fuerte. Estadísticamente, esto implica que el 72% (𝑟2 =  0.7225) de la 

variación en la persistencia de los estudiantes de la I.E.R.D. Mámbita se explica directamente por 

el nivel de autonomía 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 fenómeno 

aislado, sino que está anclado a un estado emocional de autodeterminación. Al darle al estudiante 

el control del "juego", se reduce el miedo al error, lo que matemáticamente se traduce en una 

mayor inversión de esfuerzo y, por ende, en el cierre de las brechas cognitivas identificadas. 

Triangulación Cualitativa: La Experiencia del Error 

Mientras que en el grupo de control el error derivaba frecuentemente en apatía y una 

creciente inseguridad ante el desafío algebraico, la intervención con KITE logró resignificar el 

fallo como una oportunidad de experimentación. La evidencia recolectada en las entrevistas 

focalizadas respalda este cambio: el 95% de los participantes señaló que la mecánica de 

reintento, propia del formato de juego, resultó determinante para disipar el bloqueo cognitivo. 

Este factor fue especialmente relevante en el abordaje de temas complejos como los 

determinantes y el método de igualación, permitiendo que el estudiante mantuviera la 

persistencia en la tarea. 
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Discusión 

Los hallazgos derivados de la intervención en la I.E.R.D. Mámbita dan cuenta de un 

cambio sustancial en la didáctica del álgebra lineal para entornos rurales. Si bien se registró un 

incremento del 40% en la efectividad para resolver sistemas 2x2, lo más relevante radica en la 

transición observada en los esquemas de pensamiento del estudiantado. Este avance supera la 

concepción del juego como mero entretenimiento digital; por el contrario, valida la Metodología 

KITE como una herramienta de apropiación que sustituye la repetición algorítmica por una 

capacidad de abstracción fundamentada en la experiencia lúdica 

La Motivación Como Detonante del Rendimiento Algebraico 

Un hallazgo determinante en este estudio reside en la transición emocional 

experimentada por los jóvenes: se constató cómo los niveles iniciales de ansiedad y apatía 

evolucionaron hacia un compromiso del 95% en procesos de alta complejidad, tales como el 

método de sustitución. Aunque De la Cruz (2019) sostiene que la motivación constituye el 

núcleo de la construcción del conocimiento, los resultados de este trabajo amplían dicha postura 

al evidenciar que, en entornos rurales, la motivación estimulada actúa como un factor 

compensatorio frente a las carencias estructurales. Este fenómeno sugiere que el diseño 

pedagógico puede mitigar limitaciones materiales mediante el fortalecimiento de la disposición 

cognitiva del estudiante. 

El análisis de los resultados revela una diferencia significativa frente a los postulados de 

Sailer y Homner (2020). A diferencia de su énfasis en la retroalimentación técnica, la evidencia 

en Mámbita sugiere que el eje del aprendizaje fue la motivación social colaborativa. Este 

hallazgo dota de validez empírica la tesis de López-Belmonte et al. (2023), quienes posicionan al 

juego como un predictor del rendimiento matemático; un fenómeno observable en aquellos 
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estudiantes que, pese a provenir de entornos familiares complejos, lograron liderar las dinámicas 

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 sofisticación del software, este 

estudio demuestra que la eficacia pedagógica reside en la estrategia de hibridación de KITE y no 

en la tecnología per se. 

El Gaming Educativo y la Gestión del Error 

El análisis del cambio en la percepción del error escolar revela un hallazgo significativo: 

la dinámica del gaming permitió que la totalidad de la muestra dejara de asociar el fallo con un 

estigma, asumiéndolo en su lugar como un insumo para la experimentación. Esta transición 

converge con lo expuesto por López-Fernández et al. (2024) en cuanto a la disminución de la 

carga cognitiva negativa mediante la retroalimentación inmediata. 

En este sentido, la Metodología KITE logra consolidar lo que Vázquez (2025) define 

como la “fidelización del aprendizaje”. El compromiso del estudiante con la resolución de 

ecuaciones no se deriva de la presión por la calificación, sino de la autonomía generada por el 

esquema de desafíos y recompensas de las actividades y el proyecto productivo. Dicha 

persistencia encuentra respaldo en los principios de neuroeducación de Martínez (2025), al 

confirmar que el descubrimiento activa redes neuronales de largo plazo; esto marca una distancia 

crítica frente a la postura de Hamari y Keronen (2024), quienes restringen la motivación a un 

efecto superficial de “puntos y niveles” 

Crítica Frente a la Brecha Digital Rural 

La carencia de registros documentales sobre la implementación de la gamificación en 

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

entornos urbanos. Si bien autores como Gómez y Orellana (2025) destacan avances 
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significativos en la educación superior en ciudades, este estudio adopta una postura crítica frente 

a la tendencia de la literatura a omitir las condiciones de baja conectividad. En este sentido, los 

resultados obtenidos en el municipio de Ubalá (Zona B) – Inspección Mámbita, Cundinamarca 

permiten matizar la tesis de Chen y Wang (2025), quienes plantean la brecha digital como un 

obstáculo insuperable; la evidencia sugiere que la precariedad de infraestructura no invalida el 

potencial educativo cuando existe una instrumentalización pedagógica definida. 

A diferencia de las dinámicas en entornos tecnificados examinadas por Zhao y Zhang 

(2025), la autonomía observada en Mámbita no se derivó de las capacidades del dispositivo, sino 

del andamiaje de retos que la Metodología KITE proyectó sobre la realidad productiva local. 

Bajo esta óptica, y en sintonía con lo expuesto por Pérez-López (2024), el error se despojó de su 

carácter punitivo para consolidarse como una herramienta de indagación sistemática dentro del 

proceso de aprendizaje. 
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Implicaciones y Proyecciones de la Investigación 

Trascendencia de las Metodologías Activas en la Apropiación Cognitiva 

Este estudio destaca la relevancia de migrar hacia esquemas de instrucción matemática 

fundamentados en la participación activa y el aprendizaje cooperativo. Los hallazgos confirman 

que la motivación social, potenciada por dinámicas de interdependencia positiva, no solo 

favorece el cumplimiento de los objetivos académicos, sino que fortalece la fijación de 

conocimientos en la memoria a largo plazo. Al dotar a la resolución de problemas de un carácter 

inmersivo y una finalidad clara, el diseño de desafíos lúdicos en equipo funciona como un 

andamiaje que mitiga la carga cognitiva intrínseca, logrando que el aprendizaje del álgebra se 

perciba como una actividad gratificante para el estudiante.  

Diversificación Estímulo-Respuesta y Sostenimiento de la Atención 

El desarrollo de entornos de aprendizaje que priorizan la interacción sobre la enseñanza 

tradicional resulta fundamental para fortalecer los procesos de atención sostenida. Al diversificar 

el diseño 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 evaluación para 

convertirse en un resultado de la curiosidad intrínseca, impulsada por espacios que validan tanto 

la experimentación como el descubrimiento guiado. 

Delimitación Crítica y Limitaciones del Estudio  

A pesar de la relevancia de los hallazgos, es necesario precisar ciertas limitaciones 

metodológicas propias de este estudio. El tamaño de la muestra (N=20) y el marco temporal de la 

intervención 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 socioeconómicas y 

las dinámicas familiares de los participantes. Al actuar como variables intervinientes en la 

resiliencia y motivación 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 específica 

de dicha población. 

Horizonte Investigativo: Motivación y Evaluación 

Esta investigación ofrece una base teórica para profundizar en la taxonomía de las 

motivaciones y su vínculo con los modelos de evaluación formativa y sumativa. Se identifica la 

necesidad de explorar cómo el diseño de evaluaciones gamificadas puede favorecer la 

fidelización del aprendizaje, permitiendo que el docente diseñe entornos que logren captar y 

sostener la atención del estudiantado en un contexto de alta saturación digital. Bajo esta 

perspectiva, el rol del educador evoluciona hacia la gestión de experiencias significativas, 

capaces de competir con los estímulos externos que fragmentan el proceso de enseñanza. 
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Conclusiones 

Existe una mejora gradual incremental en la adquisición de conocimientos matemáticos. 

El uso diferentes actividades dentro de una sesión, permitió que los estudiantes mediante la 

experiencia, acumularan conocimiento de manera que este fuera utilizada para resolver los 

diferentes retos y misiones propuestos. Es así como el estudiante fue un actor activo en las 

diferentes experiencias de aprendizaje, teniendo impacto directo la adquisición de conocimientos 

matemáticos. Al comparar ambas muestras (control y KITE), se evidencia que juego 

instrumentalizado en la metodología propuesta, elevo el promedio del 90% los estudiantes, 

convirtiéndose en una estrategia que puede mejorar pensamiento lógico-matemático. 

Los resultados confirman una mejora sustancial en la capacidad de identificación de 

patrones y relación entre variables. La metodología permitió que el 95% de los alumnos 

decodificara situaciones complejas de forma intuitiva. Mientras que la muestra control mostró 

dificultades persistentes en la ejecución de procedimientos, el grupo experimental logró una 

recordación de conocimiento más profunda gracias a la experimentación directa y la 

manipulación de diferentes escenarios (virtuales, presenciales), facilitando el tránsito hacia el 

pensamiento algebraico abstracto. 

El cambio de estado emocional a lo largo de la investigación de los estudiantes revelo 

que las actividades incidieron directamente en su motivación por participar activamente, pasando 

de un estado inicial bajo a un estado final alto. La motivación intrínseca estuvo presente en 

actividades grupales y la motivación extrínseca en actividades individuales y/o virtuales. Se 

demostró 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 sustitución. 
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Un de los mayores hallazgos de esta investigación es la validación del "aprender del 

error" dentro de un marco de autonomía. La metodología KITE ofreció un espacio seguro donde 

el error no fue un castigo punitivo (como en la muestra de control), sino una oportunidad de 

ajuste inmediato. La autogestión del aprendizaje, permitió que los estudiantes asumieran el 

control de su aprendizaje, reduciendo la dependencia del docente, fomentando un trabajo 

colaborativo que resultó determinante para el éxito del grupo en la resolución de problemas en 

contexto. Todos son uno, uno son todos. 

La investigación confirmó que la integración de modalidades presenciales y virtuales, 

bajo un esquema de gaming educativo, potencia la adquisición de conocimiento de forma más 

efectiva que los métodos tradicionales. La combinación de dinámicas individuales y grupales 

permitió una adaptabilidad práctica que respondió a las necesidades de abstracción de grado 

noveno, demostrando que las metodologías activas mixtas son una herramienta ideal para 

transformar la teoría matemática en una competencia aplicada. 

Por otro lado, un pilar fundamental para el éxito de la metodología KITE fue la 

evaluación sistemática y en tiempo real. Esta capacidad de realizar ajustes en caliente sobre los 

recursos y contenidos, basándose en la retroalimentación cualitativa y cuantitativa inmediata de 

los estudiantes, permitió optimizar la efectividad de la estrategia de aprendizaje durante la 

intervención. La revisión constante aseguró que el diseño instruccional se mantuviera alineado 

con el ritmo de aprendizaje del grupo, garantizando la relevancia de los desafíos planteados. 

El sistema de recompensas, puntos y niveles (parte vital de las mecánica y dinámica del 

formato) actuó como un motor de persistencia. Proporcionar retroalimentación constante no solo 

redujo la frustración ante el error, sino que fomentó un entorno donde la competencia sana y la 

colaboración coexistieron. Este diseño gamificado fue determinante para mantener el 
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compromiso de los estudiantes en temas de alta complejidad, transformando la percepción del 

trabajo académico en una meta alcanzable y gratificante. 
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