INVESTI
'DESARR

\Volumen Vu 4
Colec¢ién: Ciencia, Tec ologia

) /.

vlonica‘tliana Aristizabal Velasquez
Jniversidad CatolicalLuis Amigo
[horima \ alir Jo 11 Afo A 113
upeimar Aurelio Q) Orio Atenoritua
Politecnieco ColombianoJaime Isaza Cadavid

Compilacion de capitulos resultado de investigacidn

FONDO EDPITORIAL

P ———







INVESTIGACION Y
DESARROLLO

Volumen VI
Coleccioén: Ciencia, Tecnologia e Innovacion

Coordinadores:

Mdnica Eliana Aristizabal Velasquez
Universidad Catdlica Luis Amigo

Ubeimar Aurelio Osorio Atehortua
Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid

Compilacidn de capitulos resultado de investigacian

FONDO EPITORIAL

w1iDIES
w 11D

/// _Jf— SN







Corporacion Internacional de Investigacion y Desarrollo
en Innovacion, Emprendedurismo y Sostenibilidad

Este libro de compilacion de capitulos resultado de investigacion se compone en su totalidad por
capitulos que son producto de investigaciones finalizadas, desarrolladas por sus respectivos
autores. Los capitulos incluidos fueron arbitrados bajo el sistema doble ciego por expertos
externos en el area, bajo la supervision del Grupo de Investigacion Ciidies, Colombia. Los
planteamientos y argumentaciones presentadas en los capitulos del libro Investigacion y
Desarrollo vol. VII, de la Coleccion Ciencia, Tecnologia e Innovacion, son responsabilidad inica
y exclusiva de sus autores, por lo tanto, los compiladores, la Corporacion Internacional de
Investigacion y Desarrollo en Innovacién, Emprendedurismo y Sostenibilidad CIIDIES, las redes,
grupos de investigacion e instituciones que respaldan la obra actiian como un tercero de buena fe.

© Corporacion Internacional de Investigacion y Desarrollo en Innovacion, Emprendedurismo y
Sostenibilidad CIIDIES. Calle 7 N°80 75 Int. 2603.
Medellin, Antioquia, Colombia. Tel: (57) 300 400 27 28

www.ciidies.org - fondoeditorial@ciidies.org

Coleccion: Ciencia, Tecnologia e Innovacion.
ISBN (Version digital): 978-628-95471-8-4

DOI: https://doi.org/10.58690/Ciidies.CTi_ID.v7.00.1-164

Deposito Legal: Realizado el Depdsito Legal Digital ante la Biblioteca Nacional de Colombia,
Codigo:

Fecha de edicion: 22/12/2025

Coordinadores Editoriales - Compiladores:

Mobnica Eliana Aristizabal Velasquez - Universidad Catdlica Luis Amigod
Ubeimar Aurelio Osorio Atehortaa - Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid

Autores:

Daniel Javier De la Hoz Badillo
Greysy Patricia Rivera Sabalza
Gisela Sandoval Alvear

Carlos Andres Toro

Natalia Pérez Varilla

Maria Isabel Holguin Guisao
Boris Alberto Avila Simanca
Nadia Yajaira Mendoza Villar
David José Palacio Tovar
Monica Maria Alvarez Gallego
Luis Eduardo Santiz Causil
Luis Fernando Cogollo Cavadia



Martha Liliana Sanchez Arteaga
Edilber Samia Arrieta

Eugenia Patricia Florez Medina
Karen Alicia Monsalve Ruiz
Katherine Isabel Soto Rangel
Yully Marcela Vasquez Ortega
Maria Alejandra Agresott Mangones
Carlos Andrés Ramos Noriega
Moisés Madera Yances

Sonia Ruth Quintero Arrubla
Idanis Montero Nieves

Yusney Mercado Fernandez

Ana Carolina Villamizar Vellojin
Jennifer Patricia Fontalvo Bolafio
Maria Alejandra Martinez Sierra

Correccion de Estilo:
Fondo Editorial Ciidies

Directores de la coleccion:
Ubeimar Aurelio Osorio Atehorttia
Monica Eliana Aristizabal Velasquez

Diagramacion, disefio y edicion:
Fondo Editorial Ciidies

Jefe Fondo Editorial:
Mauricio Alejandro Bedoya Jiménez

Evaluacion de contenido:
Esta obra ha sido aprobada por el Consejo Editorial del Fondo Editorial Ciidies y editada bajo
procedimientos que garantizan su normalizacion.

Hecho en Colombia / Made in Colombia

Publicacion financiada en su totalidad por la Corporacion Internacional de Investigacion y
Desarrollo en Innovacion, Emprendedurismo y Sostenibilidad - CIIDIES.

La convocatoria para esta compilacion fue apoyada por la Red Internacional de Innovacion,
Solidaridad y Sostenibilidad - RIISS y el Grupo de Investigacion Ciidies, categorizado C -
Minciencias Colombia.

Los autores son moral y legalmente responsables de la informacion expresada en este libro,
asi como del respeto a los derechos de autor; por lo tanto, no comprometen en ningun
sentido a la Corporacion Internacional de Investigacion y Desarrollo en Innovacion,
Emprendedurismo y Sostenibilidad — CIIDIES.

Declaracion conflictos de interés: los autores de esta publicacion declaran la inexistencia
de conflictos de interés de cualquier indole con instituciones o asociaciones comerciales.



CATALOGACION DE LA FUENTE

Catalogacion en la publicacion — Biblioteca Nacional de Colombia

Hoz Badillo, Daniel Javier de la, autor
Investigacion y desarrollo. Volumen VII / autores, Daniel Javier
De la Hoz Badillo [y otros veintiséis]. -- Medellin: Fondo Editorial
Ciidies, 2026.
1 recurso en linea: archivo de texto: PDF. -- (Ciencia, tecnologia
e innovacion / directores, Ubeimar Aurelio Osorio Atehortta,
Monica Eliana Aristizabal Velasquez)

Incluye referencias bibliograficas al final de cada capitulo.
ISBN 978-628-95471-8-4 (digital)

1. Investigacion cientifica - Siglo XXI 2. Desarrollo cientifico y
tecnologico 3. Educacion virtual - Investigaciones I. Rivera Sabalza,
Greysy Patricia, autora II. Sandoval Alvear, Gisela, autora III. Toro,
Carlos Andres, autor IV. Pérez Varilla, Natalia, autora V. Holguin
Guisao, Maria Isabel, autora VI. Avila Simanca, Boris Alberto, autor
VII. Mendoza Villar, Nadia Yajaira, autora VIII. Palacio Tovar,
David José, autor IX. Alvarez Gallego, Moénica Maria, autora X.
Aristizédbal Velasquez, Monica Eliana, coordinadora XI. Osorio
Atehortua, Ubeimar Aurelio, coordinadora

CDD: 001.4 ed. 23 CO-BoBN-al172488

Disponible en:
https://www.ciidies.org/publicaciones/
https://www.riiss-global.org/biblioteca-virtual/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=979859

https://scholar.google.com/citations?hl=es&user=b_bSSDsAAAAJ&view op=list wor
ks&authuser=3



Péagina Legal, identifica la propiedad intelectual de la obra, esto es: derechos
patrimoniales, morales, licencias y responsabilidades. Las publicaciones del Fondo
Editorial estdn protegidas por las leyes de derechos de autor (copyright, en su
denominacién anglosajona) y por los términos y condiciones de la Licencia Creative
Commons Atribucion-No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional; los permisos que van
mas alla de lo cubierto por esta licencia deben solicitarse a la Corporacion Internacional de
Investigacion y Desarrollo en Innovacion, Emprendedurismo y Sostenibilidad - CIIDIES.

ol0Ele

Signatory of

‘Vl‘ -

® i

o7 ’ Crossref d OPEN 8ACCESS
DORA



INDICE

INTRODUCCION ..o 7

CAPITULO I - EL CIBERBULLYING Y SU RELACION CON LA CONVIVENCIA
ESCOLAR Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO: ANALISIS DOCUMENTAL ...... 9

CAPITULO 1II - PERCEPCIONES DE LOS GRADUADOS EN LA
IMPLEMENTACION DE LAS PLATAFORMAS PARA LA ENSENANZA EN
INGLES .ot 27

CAPITULO III - EL JUEGO EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA APRENDIZAJE
EN AULAS MULTIGRADO ..ot 41

CAPITULO 1V - ESTRATEGIA DIDACTICA PARA COMPRENSION LECTORA
MEDIADA POR LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

CAPITULO V - LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA
EL FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE MATEMATICO Y LA
MOTIV ACTION .o, 67

CAPITULO VI - ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN TICS PARA LA
ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE BASICA
SECUNDARIA ... e 79

CAPITULO VII - EVALUACION FORMATIVA Y SU CONTRIBUCION A LA
FORMACION POR COMPETENCIAS. UNA REVISION DOCUMENTAL ......... 91

CAPITULO VIII - FACTORES QUE INTERVIENEN EN LA MOTIVACION HACIA
LA LECTURA EN ESTUDIANTES DE GRADO TERCERO EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA EL DORADO ..ottt 105

CAPITULO IX - LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS ...................... 119

CAPITULO X - USO DE LAS TIC EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
EN ESTUDIANTES DE BASICA SECUNDARIA ..........cooiiiiiiiiiiiiiieeiii, 133

CAPITULO XI - ANALISIS DE LA RELACION ESCUELA, FAMILIA Y SALUD
MENTAL EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA: REVISION DOCUMENTAL
20015-2025 . 145






INTRODUCCION

El libro Investigacion y Desarrollo vol. VII, perteneciente a la Coleccion Ciencia,
Tecnologia e Innovacion de la Editorial CIIDIES, se presenta como una compilacién que
pone en circulacion resultados de investigacion orientados a comprender y transformar
realidades educativas y sociales contemporaneas. En coherencia con el propdsito
institucional de CIIDIES como entidad que impulsa el desarrollo de la ciencia, la
tecnologia y la innovaciéon (CTel), esta publicacion reune trabajos que dialogan con
desafios actuales del sistema educativo, la convivencia escolar, la mediacion tecnolégica
de los aprendizajes y los factores que inciden en el bienestar de los estudiantes.

Este volumen nace del primer momento académico del “IX Simposio Internacional
RIISS 2025 — Innovacion social, Solidaridad y Contexto Educativo”, realizado el 16 de
octubre de 2025 en las instalaciones del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid,
mediante una articulacion entre la Facultad de Administracion, la Facultad de Educacion
Fisica, Recreacion y Deporte, y la Corporacion de Investigacion y Desarrollo CIIDIES.
En este marco, confluyeron aportes asociados a programas académicos que fortalecen la
relacién entre investigacion, formacion y transformacion social, destacados en el
ecosistema RIISS por su contribucion a la construccion de redes académicas y
colaboracion cientifica.

Como parte de una coleccion editorial orientada a la difusion académica, este volumen
se integra a la apuesta de CIIDIES por la disponibilidad abierta del conocimiento,
participada institucionalmente en modalidad Open Access. Esta orientaciéon amplia el
alcance del libro permitiendo que docentes, estudiantes, investigadores, directivos y
demas actores interesados, accedan a contenidos que sistematizan hallazgos y
experiencias, favoreciendo la apropiacion social del conocimiento y la transferencia de
aprendizajes a diversos contextos educativos.

El libro se articula en torno a tres ejes: Innovacion social, Solidaridad y Contexto
educativo. Estos ejes operan como hilo conductor para comprender problematicas que se
expresan en la vida académica y que requieren respuestas pedagogicas e institucionales
apropiadas. En particular, la relacion entre innovacion y educacion se expresa en el disefio
e implementacion de estrategias didacticas, con mediacion tecnologica y metodologias
activas, para fortalecer aprendizajes clave; mientras que la solidaridad y el contexto
educativo se manifiestan en la atencion a la convivencia, la motivacion, la lectura, la
evaluacion y las condiciones socioemocionales que sostienen el proceso formativo.

Desde el enfoque metodoldgico, este volumen conjuga diferentes rutas de produccion
de conocimiento, siendo dos capitulos correspondientes a revisiones documentales,
mientras que los nueve restantes presentan investigaciones de intervencion, es decir,
experiencias disefiadas e implementadas para transformar practicas educativas o
fortalecer procesos de ensefianza-aprendizaje en contextos especificos. Este rasgo
confiere al libro un valor aplicado, pues no solo describe problemas, sino que propone
alternativas pedagogicas y didacticas basadas en evidencia y en el aprendizaje derivado
de la accién investigativa.



En cuanto a la estructura, el volumen puede leerse como un recorrido tematico que va
desde los factores de convivencia y bienestar escolar, hasta las estrategias didacticas
mediadas por TIC y gamificacion, y culmina con aportes sobre evaluacion y
competencias. El Capitulo 1 analiza el ciberbullying y su relacién con la convivencia y el
rendimiento académico, abriendo el libro con una problematica urgente en la escuela
contemporanea. A esta linea se suma el Capitulo 11, que revisa la relacion entre escuela,
familia y salud mental en estudiantes de secundaria, aportando una mirada sistematica a
una década de literatura (2015-2025) y resaltando la necesidad de intervenciones
integrales.

Desde el campo de la innovacién pedagogica y la mediacion tecnolédgica, el libro
incorpora propuestas centradas en practicas concretas de aula. Los Capitulos 3 y 4
abordan el papel del juego en aulas multigrado y una estrategia didactica para
comprension lectora mediada por TIC, respectivamente, enfatizando el disefio de
ambientes de aprendizaje mas activos y significativos. En esa misma linea, los Capitulos
5y 9 profundizan en la gamificacién como estrategia pedagogica aplicada al aprendizaje
matematico y a la resolucion de problemas, destacando su potencial para incidir en la
motivacion y el desempeno. Complementariamente, los Capitulos 6 y 10 discuten
estrategias didacticas basadas en TIC para la ensefianza y el aprendizaje de matematicas
en basica secundaria, consolidando un bloque tematico que relaciona innovaciéon
educativa con transformacion de practicas docentes.

Otros capitulos se concentran en perspectivas de evaluacion, competencias y
trayectorias formativas. El Capitulo 7 revisa la evaluacion formativa y su contribucion a
la formacion por competencias, aportando criterios para pensar la evaluacion mas alla de
la calificacion y como parte constitutiva del aprendizaje. Por su parte, el Capitulo 2
explora percepciones de graduados sobre la implementacion de plataformas para la
ensefianza del inglés, integrando una dimension de seguimiento a experiencias formativas
y uso de tecnologias.

La lectura conjunta de los once capitulos evidencia que el reto educativo
contemporaneo no se limita a “incorporar tecnologia” o “innovar” como fin en si mismo,
sino a comprender como las decisiones pedagogicas se conectan con la convivencia, la
motivacion y el bienestar, y como estas dimensiones se sostienen en condiciones
institucionales y comunitarias. En esta clave, el eje de solidaridad actiia como principio
transversal: reconocer al estudiante como sujeto integral, fortalecer la corresponsabilidad
entre actores (escuela—familia—comunidad) y promover practicas educativas que
construyan ambientes protectores e inclusivos.

Finalmente, Investigacion y Desarrollo vol. VII se ofrece como una contribucion al
campo educativo desde la perspectiva de la innovacion social, entendida como la
capacidad de generar respuestas contextualizadas a problemas reales y con potencial de
mejora sostenida. En coherencia con la orientacion editorial hacia el acceso abierto, este
volumen busca ampliar el didlogo entre investigacion y préctica, aportando al
fortalecimiento de la cultura investigativa y a la construccion de soluciones educativas
basadas en evidencia.



CAPITULO IX

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE
PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

GAMIFICATION AS A LEARNING STRATEGY FOR SOLVING
MATHEMATICAL PROBLEMS

Maria Alejandra Agresott Mangones
Maestrando, University of Technology and Education
ORCID: 0009-0002-8665-5683, maria.agresottm2024(@uted.us

Carlos Andrés Ramos Noriega
Maestrando, University of Technology and Education
ORCID: 0009-0002-7289-4659, carlos.ramosn2024(@uted.us

Yully Marcela Vasquez Ortega
Magister en educacion, University of Technology and Education
ORCID: 0009-0007-9140-8608, yully.vasquez@uted.us

RESUMEN

La ensefianza aprendizaje de las matematicas en primaria afronta desafios bastante
significativos debido a dificultades que presentan los estudiantes en la resolucion de
problemas. El bajo desempefio en competencias de resolucion de problemas matematicos,
el cual se evidencia en evaluaciones tanto internas como externas del colegio de la sagrada
familia de Monteria, Conforman una dificultad en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de la bésica primaria. Estas dificultades afectan tanto la comprension como
aplicacion de operaciones basicas, lo que repercute dentro de los resultados académicos
y en el desarrollo del pensamiento logico. Frente a esta problematica, el estudio propuso
como objetivo general, implementar la gamificacion como estrategia pedagdgica para
fortalecer la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de grado primero,
promoviendo un aprendizaje mas dindmico, motivador y significativo. La investigacion

se trabajo desde un enfoque cualitativo y un paradigma interpretativo, utilizando la
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investigacion accion como estrategia metodoldgica. Se aplicaron diagnosticos previos,
observaciones directas y la aplicacion de un recurso digital gamificado seguido de un
analisis de resultados a partir de la participacion y el rendimiento académico de los
estudiantes. Los hallazgos arrojaron premisas. Tales como que la gamificacion
incremento la motivacion y el interés hacia las matematicas, favorecié la concentracion,
estimul6 la participacion activa y mejord la disposicion en el trabajo colaborativo.
Asimismo, se corrobora un avance en la comprension de los enunciados y en la
implementacion de la estrategia de resolucion, lo que permite un progreso notable en el
desempefio del area de las matematicas. En conclusion, la gamificacion se establece como
una estrategia pedagogica, innovadora y pertinente que transforma las practicas
educativas tradicionales, potenciando, no sdlo el aprendizaje matematico sino también

habilidades sociales y cognitivas importantes en los primeros afios de escolaridad.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Resoluciéon de problemas, Matematicas,

Aprendizaje significativo.

ABSTRACT

The teaching and learning of mathematics in primary school faces significant challenges
due to the difficulties students encounter in problem-solving. The low performance in
mathematical problem-solving skills, evidenced in both internal and external assessments
at the Sacred Family School in Monteria, constitutes a significant obstacle in the learning
process for primary school students. These difficulties affect both the understanding and
application of basic operations, impacting academic results and the development of
logical thinking. In response to this problem, the study proposed as its general objective
the implementation of gamification as a pedagogical strategy to strengthen mathematical
problem-solving in first-grade students, promoting more dynamic, motivating, and
meaningful learning. The research was conducted from a qualitative approach and an
interpretive paradigm, using action research as the methodological strategy. Preliminary
diagnostics, direct observations, and the application of a gamified digital resource were
applied, followed by an analysis of the results based on student participation and
academic performance. The findings yielded several premises. For example, gamification

increased motivation and interest in mathematics, improved concentration, stimulated
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active participation, and enhanced collaborative work skills. Furthermore, progress was
observed in understanding problem statements and implementing problem-solving
strategies, leading to significant improvement in mathematical performance. In
conclusion, gamification is established as an innovative and relevant pedagogical strategy
that transforms traditional educational practices, enhancing not only mathematical

learning but also important social and cognitive skills in the early years of schooling.

KEY WORDS: Gamification, Problem solving, Mathematics, Meaningful learning.

1. INTRODUCCION

El colegio de la sagrada familia de Monteria, Cordoba, ha evidenciado desde el ano 2021,
un bajo desempeno en la competencia de resolucion de problemas matematicos. Esto
detectado por los docentes del area a través de evaluaciones internas, externas y pruebas
ICFES, a pesar del reconocimiento que posee la institucion en aspectos culturales,
deportivos y cientificos. Los resultados especificos en esta area del saber reflejan una
dificultad notable en la interpretacion y validacion de procedimientos aplicados en
problemas. Estudios relacionados afirman que la incorporacién de tecnologias y
metodologias innovadoras como lo es la gamificacion mediada por plataformas digitales,
demuestran fortalecer el aprendizaje de las matematicas y mejorar competencias a través
de ambientes ludicos y motivacionales. En este sentido, el bajo rendimiento canalizado
en el colegio evidencia la necesidad de buscar estrategias pedagogicas efectivas que

promuevan una mejor formacion en el area de las matematicas, desde los primeros grados.

El objetivo principal de esta investigacion fue proponer la gamificacion como estrategia
de aprendizaje orientada, especificamente a mejorar la competencia de resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de primer grado del colegio de la sagrada familia
de Monteria durante el afio 2025, con el fin de favorecer los procesos educativos. Para
alcanzar esta propuesta, se plantean objetivos especificos como la identificacion de
fortalezas y debilidades en la implementacion de la gamificacion mediante recursos

digitales, la descripcion de los resultados que esta estrategia generan el aprendizaje de la
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resolucion de problemas y la elaboracion de un recurso digital para su aplicacion y
aprovechamiento en el aula. Asi el trabajo busco no sélo aportar a la mejora de las
competencias matematicas, sino también fortalecer la motivacioén, autonomia y el uso
pertinente de tecnologias digitales, con la expectativa de transformar la experiencia
educativa y brindar cambios positivos en el rendimiento y actitud de los estudiantes frente

a las clases de matematicas, desde esta etapa inicial de formacion.

Esta investigacion surge de la necesidad de responder a los retos actuales del contexto
educativo, los cuales apuntan al desarrollo de competencias tecnoldgicas laborales e
incluso matematicas para el siglo XXI, y en la constatacion de que la ensefianza
tradicional no es suficiente para lograr resultados esperados desde la vision del colegio.
La gamificacion entendida como la incorporacion de elementos y dindmicas propias del
juego. Dentro del contexto educativo. Se presenta como una estrategia activa que estimula
el aprendizaje la participacion y la capacidad critica de los estudiantes ayudandolos a
superar el desinterés por las matematicas. Ademas, esta propuesta se alined con
directrices establecidas por el ministerio de educacion nacional que enfatiza en la
formacion integral, basada en valores, trabajo colaborativo y el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacién como herramientas esenciales en el aprendizaje. De este
modo, esta investigacion aportd una alternativa pedagdgica e innovadora que unio la
tecnologia y el juego y propuso un cambio metodoldgico que permitié mejoras notables
en competencias matematicas, mas especificamente en la resolucion de problemas,

aportando asi al fortalecimiento del desarrollo intelectual, social y académico.

2. FUNDAMENTACION TEORICA

La gamificacion y la resolucion de problemas constituyen dos categorias fundamentales
en el proceso educativo que buscan mejorar tanto la motivacion como el desarrollo de
competencias basicas esenciales en los estudiantes, especialmente en el area de
matematicas. La gamificacion se expone como una estrategia pedagdgica innovadora que
utiliza elementos propios de los juegos, como lo son los retos, recompensas,

retroalimentacion inmediata y la ludica para motivar e involucrar a los estudiantes en su
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aprendizaje. Segun (Deterding, 2012), esta técnica consiste en la adhesion de elementos
de disefio de juegos en contextos, no ludicos, buscando, no sélo atraer el interés de los
participantes, sino promover un aprendizaje significativo y colaborativo. (Sicilia y
Delgado, 2002) adicionan que la gamificacion funciona como un mediador entre el
docente, el estudiante y el contenido, estableciendo objetivos claros y facilitando la
interaccion activa en el aula. De forma complementaria, (Pélya, 1965), expresa que la
resolucion de problemas matematicos es entendida como una competencia fundamental
y transversal en la formacion de estudiantes que se basa en la capacidad para identificar,
analizar y solucionar situaciones complejas mediante el pensamiento 1dgico y critico.
Autores como como (Quifiones y Huiman, 2022) destacan que estabilidad conforma el
nucleo potencial de las matematicas, siendo crucial para el avance del razonamiento

analitico y la aplicacion de conocimientos en contextos reales.

Desde el punto de vista tedrico, la gamificacion se respalda en fundamentos
constructivistas donde el aprendizaje es visto como un proceso activo y social. Clasicos
como (Piaget, 1945) y (Vygostky, 1984), explican la importancia de los juegos y la
interaccion social como mediadores en el desarrollo cognitivo y emocional del estudiante.
Piaget contextualiza el juego en varias categorias, segun la etapa evolutiva, resaltando su
papel en el desarrollo del pensamiento l6gico y la comprension social, mientras que
Vygostky enfatiza que las dindmicas colaborativas dentro del juego facilitan la zona de
desarrollo proximo donde el aprendizaje es impulsado mediante ayuda y mediacion
social. (Deterding, 2012; Kapp 2012) destacan que la gamificacion no sélo incrementa la
motivacion, sino que estimula la relacion entre estudiante y contenido, fomentando la
cooperacion y el compromiso. Por otro lado, la resolucion de problemas se fundamenta
en teorias constructivistas y contextualizadas que resaltan la importancia de la experiencia
previa, la reflexion y la construccion activa del conocimiento. (Ausubel, 1997),
puntualiza que el aprendizaje significativo sucede cuando el nuevo conocimiento se
relaciona sobre una estructura cognitiva, preexistente, mientras que (Guirles y Ramon,
2002), realiza la necesidad de respetar los ritmos y estilos individuales en el proceso de
enseflanza en matematicas, el cual se da mediante la comprension consciente del
problema, la formulacion de hipotesis y el andlisis de soluciones posibles en lugar de la

reproduccién mecanica. Ademads, la legislacion educativa colombiana. Refuerza esta
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perspectiva al sefialar en sus articulos uno y cinco de la ley General de educacion, la
necesidad de una formacién integral que desarrolle competencias, ludicas, sociales y
cognitivas. (Ley general de educacion 115, 1994), con esto se avalan ambas categorias,
fomentando la incorporacion de estrategias, innovadoras, lidicas y tecnoldgicas dentro
del curriculo, reconociendo la gamificacion y la resolucion de problemas como
herramientas para potenciar aspectos cognitivos, socio emocionales y de motivacion para

el desarrollo integral del alumno.

La vinculaciéon entre gamificacion y la resolucion de problema no soélo es posible, sino
también favorable para lograr un aprendizaje significativo y motivador. El juego
considerado por (Zapata, 1990), como un elemento crucial en la educacion que actaa
como vehiculo para facilitar el compromiso cognitivo y social, a través de la interaccion
ludica. (Vygotsky, 1978), por su parte afirma que el aprendizaje colaborativo que
promueve la calificacion potencia la zona de desarrollo préximo a través de la resolucion
de problemas. Sin embargo, la implementacion de estas estrategias debe nivelar la
motivacion extrinseca como el uso de puntos o recompensas con la preservacion de la
motivacion intrinseca, para evitar efectos negativos en el compromiso del estudiante

(Deci et al., 1991).

La gamificacion beneficia el proceso de resolucion de problemas al proponer situaciones
desafiantes con reglas claras, donde los alumnos pueden enfrentarse a dificultades
progresivas, facilitando el desarrollo del pensamiento critico y la toma de decisiones
autobnoma (Zapata Vega, 2019). A su vez la estructura pedagogica de la resolucion de
problemas. Brinda un Marco para que la conduciendo el juego hace objetivos educativos
claros y estimulando la reflexion sobre el proceso y las fallas, elementos necesarios del
aprendizaje constructivista, (Czarnocha, 1999). no obstante, es importante tener en cuenta
las posibles tensiones y contradicciones como el choque psicologico que algunos
estudiantes podrian experimentar al participar en juegos de competencia o la posibilidad
de exclusion social, por lo que el docente orientador debe buscar ambientes inclusivos y
equitativos. Por ende, la combinacion de gamificacion con la ensefianza dirigida a la
mejora de la resolucién de problemas matematicos, puede potenciar tanto la dimension

emocional como la cognitiva, aportando el desarrollo de competencias matematicas, asi
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como a las habilidades socio emocional indispensable para el éxito del estudiante dentro
y fuera del aula. Esta integracion responde a la necesidad de actualizar y dinamizar la
educacion formal hacia modelos educativos, centrados en el estudiante y sustentados por

evidencias tedricas y practicas solidas.

3. METODO

La metodologia de la investigacion estuvo basada en el paradigma interpretativo para
proponer la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes de primer grado del Colegio de la Sagrada Familia de
Monteria durante el afio 2025. Este paradigma permite comprender profundamente los
significados, experiencias y contextos educativos, destacando que la investigacion
cualitativa aporta un andlisis holistico, detallado y contextualizado de los fenomenos, tal
como lo sefialan Cifuentes (2011). La gamificacion se aborda desde la interaccion social
y el uso de herramientas tecnoldgicas para fomentar un aprendizaje significativo y

motivador, valorando la subjetividad de los estudiantes (p.30-41)

El enfoque cualitativo elegido para la investigacion permite estudiar los fendmenos
educativos en su contexto natural, buscando interpretar los significados que los
participantes atribuyen a sus experiencias (Hernandez et al., 2014). Este enfoque facilita
la comprension profunda de cémo los estudiantes perciben la gamificacion en el
aprendizaje matematico, utilizando disefios tales como la etnografia, la fenomenologia y
la investigacidon-accion. Esta ultima, en particular, es destacada por su caracter
participativo y ciclico, que promueve la reflexion critica y la adaptacion continua de las
précticas pedagogicas, involucrando activamente a estudiantes y docentes para mejorar

el proceso educativo (Lewin, 1992)

La estrategia en el estudio estd fundamentada en antecedentes académicos sobre la
competencia en resolucion de problemas matematicos, con referencias a evaluaciones
nacionales como la prueba ICFES. A partir de esta base, se propone implementar la
gamificacion, entendida como la integracion de elementos de juegos en el contexto

educativo, que incrementa la motivacion, el interés y el compromiso estudiantil mediante
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dindmicas ludicas y colaborativas. Esta metodologia no solo favorece competencias
cognitivas, como el pensamiento ldégico, sino también habilidades sociales, en
consonancia con la filosofia educativa humanista del Colegio de la Sagrada Familia

(Cantos et al., 2024; Hernandez et al., 2014).

El alcance de la propuesta es interpretar y explicar como la gamificacion puede
transformar la ensefianza de las matematicas para hacerla mas accesible y atractiva,
incrementando el compromiso y mejorando los resultados académicos mediante la
creacion de ambientes dindmicos y competitivos. Se sefiala que estas estrategias
contribuyen al aprendizaje significativo y colaborativo, alineandose con objetivos

pedagdgicos contemporaneos y evidencia recientes en el area educativa (Holguin et al.,

2020).

La poblacion objeto del estudio son los estudiantes del grado primero del Colegio de la
Sagrada Familia, conformados por tres grupos, trabajando directamente con un 15%
representativo (8 estudiantes) que cumplen ciertos criterios de bajo rendimiento
académico previo y permanencia en la instituciéon. También participan docentes que
imparten matematicas en este nivel (docentes de matemadtica, geometria y estadistica), lo
que facilita un estudio focalizado y contextualizado para la implementacion de la

gamificacion.

Para la recoleccion de datos, se emplean multiples técnicas cualitativas para captar
experiencias, percepciones y resultados académicos relacionados con la gamificacion: la
colcha de retazos para integrar perspectivas de docentes; la guia de observacion para un
registro sistematico de conductas y procesos en el aula; los grupos focales para promover
el didlogo y la reflexion colectiva entre estudiantes; las entrevistas semiestructuradas para
obtener datos profundos y flexibles sobre las vivencias de docentes y alumnos; y las
encuestas interactivas, utilizando plataformas digitales para recopilar informacion
cuantitativa y cualitativa en tiempo real (Lopez et al., 2020). Estas herramientas estan
disefiadas para proporcionar una vision integral y validada de la efectividad de la

gamificacion como estrategia didactica.
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La metodologia de este proyecto ofrece un marco tedrico y practico para evaluar como la
gamificacion puede mejorar la enseflanza y aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de primer grado dentro del Colegio de la Sagrada Familia de Monteria, combinando la
investigacion cualitativa interpretativa con la investigacion-accion participativa. Esta
propuesta apunta a una mejora continua de las practicas pedagdgicas mediante la
implicacion activa de todos los actores del proceso educativo y el aprovechamiento de las

potencialidades ludicas, asi como motivacional y formativa (Hernédndez et al., 2014).

4. RESULTADOS

Actualmente, es innegable el uso y la necesidad de implementar las TIC en cualquier
ambito de nuestra sociedad. Por tanto, la educacioén no se queda atras y se ha interesado
y propuesto integrar estas nuevas tecnologias en el contexto educativo, involucrando a
todos y cada uno de los agentes participantes del proceso escolar, en todos sus niveles y
desde todas las asignaturas. “La tecnologia es esencial en la ensefanza y el aprendizaje
de las matematicas; influye en las matematicas que se enseian y estimula el aprendizaje
de los estudiantes” (Godino et al., 2003, p.13). Por esta razon, en este trabajo de
investigacion se formula la pregunta ;Qué resultados tiene la implementacion de la
gamificacion como estrategia de aprendizaje para la resolucion de problemas
matematicos en el grado primero del colegio de la sagrada familia de Monteria en el afio

20257?

Para dar respuesta a esta formulacion, en la investigacion se diseiaron recursos digitales
en plataformas digitales como Genially y Mentimeter y a partir de la experiencia de
estudiantes y docentes con estos recursos, se aplicaron diversos instrumentos como la
colcha de retazos, entrevistas semiestructuradas a docentes y estudiantes, guias de
observacion y grupos focales. Los cuales permitieron, primeramente, identificar las
fortalezas y dificultades de esta metodologia en el dmbito escolar. A partir de los
resultados se logré identificar que la gamificacion fomento el desarrollo de habilidades
cognitivas y sociales, increment6 la motivacion y generd mayor interés por las

matematicas, aspectos sefialados por los docentes y corroborados en la observacion de la
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interaccion de los estudiantes con el recurso digital elaborado (Kapp, 2012; Piaget, 1978;
Vygotsky, 1979). En particular, El recurso digital basado en la plataforma genially se
destaco por su interactividad y disefio visual facilitando la atenciéon y comprension
lectora; tal como lo plantean Cassany et at, (2002)”’La comprension lectora puede
definirse como la capacidad del estudiante para interpretar, analizar y dar sentido a los

enunciados de los problemas”

Respecto a las dificultades, se identificaron limitaciones tecnoldgicas y emocionales que
afectaron la experiencia educativa. Algunos estudiantes presentaron dificultades en
habilidades basicas para manejar dispositivos digitales, lo que genero frustracion, ademas
del miedo a equivocarse, un factor que inhibid la participacion activa (Deci y Ryan, 1985;
Fernandez, 2021). Este hallazgo sefiala la necesidad de un acompafamiento docente que
no solo supervise la tecnologia, sino que provea apoyo pedagodgico y emocional,
fomentando un ambiente seguro para el aprendizaje. Los docentes destacaron la
importancia de la retroalimentacion inmediata en el proceso gamificado, lo cual facilita
la correccidn de errores y la autorregulacion del aprendizaje, favoreciendo la construccion

autonoma del conocimiento (Hattie y Timperley, 2007; Nicol y Macfarlane-Dick, 2006).

Los estudiantes expresaron que la gamificacion transformo6 sus actitudes hacia las
matematicas, sustituyendo la percepcion tradicional de rigidez por una vivencia ludica,
motivadora y cercana a su vida cotidiana, incrementando su autoeficacia y disposicion
para enfrentar desafios matematicos, conforme a la teoria de Bandura (1997). La inclusion
de dindmicas colaborativas a través de la gamificacion también fortalecio la cooperacion
y el aprendizaje entre pares, consolidando vinculos sociales y comunitarios (Johnson y
Johnson, 1999; Nifio Fernandez y Acosta, 2019). Sin embargo, los resultados también
advierten que esta estrategia no es universalmente efectiva para todos los estudiantes,
resaltando la importancia de combinar la gamificacién con metodologias tradicionales y
manipulacidon concreta para atender la diversidad de estilos y niveles de aprendizaje

(Martinez, 2023; Sanchez, 2019).

Finalmente, el estudio concluye que la gamificacion constituye una estrategia valiosa para

mejorar significativamente los procesos educativos en matematicas, pero su éxito
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depende de factores como infraestructura tecnologica adecuada, formacion continua del
profesorado y un disefio pedagogico intencional que integre el juego con objetivos claros
de aprendizaje. (Ausubel, 2002) “La mediacion del docente es fundamental para potenciar
las experiencias significativas y motivadoras” que el recurso digital puede ofrecer,
garantizando que la gamificacion sea un complemento sostenible y efectivo en la

educacion primaria del Colegio de la Sagrada Familia en Monteria durante el 2025.

Este analisis integral derivado de la aplicacion y evaluacion de instrumentos reveld que
la gamificacién no solo incentiva el aprendizaje, sino que transforma la experiencia
educativa, permitiendo a los estudiantes resolver problemas matematicos con mayor
interés, autonomia y confianza, mejorando asi los procesos educativos en el grado

primero de esta institucion.

5. DISCUSION/CONCLUSIONES

Los resultados muestran que esta estrategia favorecid significativamente la motivacion,
participacion activa y autoeficacia de los estudiantes, destacando fortalezas como la
retroalimentacion inmediata, el disefio visual interactivo, el ritmo de aprendizaje
individual y la conexidn de contenidos con situaciones cotidianas. Sin embargo, también
se identificaron dificultades relacionadas con la comprension lectora, manejo de
herramientas tecnologicas, limitaciones de infraestructura y formacion docente. Desde el
marco tedrico, la gamificacion se reconoce como un mediador pedagdgico que integra
dimensiones cognitivas, emocionales y sociales, apoyada en teorias como la zona de
desarrollo proximo de (Vygotsky, 1979), la motivacion intrinseca de (Deci y Ryan, 1985)
y el aprendizaje significativo de (Ausubel, 2002). La implementacion generd un impacto
positivo y medible, ya que aumentd el interés por las matematicas, mejoro la
comprension, fortaleci6 la autoeficacia y promovio el trabajo colaborativo, a pesar de las
limitaciones técnicas. Este consenso se alinea con investigaciones previas que resaltan el
valor de la gamificacion para incrementar el compromiso y la persistencia estudiantil
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Finalmente, se subraya la necesidad de continuar

investigando con proyeccion a evaluar impactos a mediano y largo plazo, explorar la

129



INVESTIGACION Y LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DE
DESARROLLO Vol. VI APRENDIZAJE PARA LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS

combinacion con otros recursos didacticos y ampliar el estudio a diferentes grados y
contextos socioecondmicos, asi como fortalecer las habilidades digitales en estudiantes y
profesores para optimizar la implementacion de estas estrategias. Este trabajo de
investigacion aporta evidencia valiosa para la integracion de la gamificacion como
herramienta pedagodgica en educacion basica, potenciando dimensiones y competencias

como la motivacion, comprension y desarrollo integral del estudiante.
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