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Resumen ejecutivo

El trabajo de grado tiene como objetivo mejorar la resolucién de problemas matematicos
en estudiantes del grado sexto de la institucion educativa El Bagre, mediante una

estrategia didactica de gamificacion implementada en la plataforma Moodle.

La gamificacion en educacion es una tendencia creciente que busca mejorar el aprendizaje
a través del juego. En matematicas, la resolucién de problemas es una habilidad clave que

requiere practica y motivacion.

Se disefd una estrategia didactica que incorpora elementos de juego en la plataforma
Moodle, con actividades y desafios matematicos que fomentan la resolucién de problemas

de manera interactiva y divertida.

Se implementd la estrategia con un grupo de estudiantes y se evalué su efectividad a

través de pre y post-test, encuestas y observaciones en el aula.

La gamificacion mejord significativamente la resolucion de problemas matematicos y la

motivacion de los estudiantes.

La gamificacion es una herramienta efectiva para mejorar la resoluciéon de problemas
matematicos en estudiantes del grado sexto. La plataforma Moodle es una herramienta
adecuada para implementar esta estrategia, es recomendable continuar explorando y

adaptando la gamificacion en educacion matematica para diferentes niveles y contextos.

Palabras claves: Gamificacion, competencias, resolucion de problemas matematicos,

modelo curricular
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1.1.

1. Resumen ejecutivo e interactivo

Objetivo general

Mejorar la competencia resolucion de problemas matematicos del grado sexto en la
Institucion Educativa el Bagre mediante una estrategia didactica de gamificacion.

1.2.

Objetivos especificos

Identificar las principales tendencias en gamificacion aplicada a la ensefianza de
matematicas y explorar tecnologias educativas para disefiar una estrategia
didactica gamificada que se adapte a las necesidades del grado sexto en la
institucion educativa el Bagre.

Diagnosticar las falencias en la competencia de resolucién de problemas
matematicos del grado sexto en la Institucién Educativa El Bagre, evaluando las
necesidades y dificultades presentes en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Validar la propuesta de gamificacién, asegurando que la estrategia sea pertinente
y ajustada a las necesidades y expectativas del grado sexto en la institucién
educativa.

Estrategia didactica gamificada, adaptando dinamicas de juego para mejorar la
competencia de resolucion de problemas matematicos en el grado sexto en la
institucion educativa.



2. Contexto y desafio de innovacion

2.1. Anadlisis del ecosistema de innovacion del sector y de la solucion propuesta
La propuesta de gamificacion se alinea con el horizonte institucional de la escuela, que
promueve la autonomia, la participacion activa, la cooperacién y el respeto en la educacion.
Este enfoque pedagdgico, que busca adaptar el sistema educativo a las caracteristicas y
necesidades individuales de los estudiantes, encaja con los principios de flexibilidad y
criticidad de la institucion, ya que fomenta un aprendizaje personalizado y reflexivo. La
gamificacion permitira a los estudiantes abordar las mateméaticas de manera dinamica,
mejorando su motivacion y participacién en el proceso de aprendizaje, contribuyendo a
una convivencia creativa y humanizante dentro del aula.

Se identifican varias tendencias que reflejan las dinamicas actuales del sector:

1. Tendencia mas significativa es la creciente incorporacion de tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) en el proceso educativo. Desde la instalacion de
salas de informatica hasta el uso de plataformas digitales, herramientas interactivas
y el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes, la educacion esta
siendo transformada por el acceso a estas tecnologias.

2. Hay un interés creciente en mejorar los indicadores de calidad educativa. Esto
incluye el desarrollo de estrategias para mejorar los resultados en las pruebas
estandarizadas como las Pruebas Saber, asi como la implementaciéon de
evaluaciones internas que permitan medir el impacto de las intervenciones
pedagogicas (MEN, 2021).

La resolucion de problemas matematicos ha sido identificada como una de las principales
dificultades para los estudiantes de sexto grado en la Institucion Educativa El Bagre. Esta
problematica se refleja en los bajos niveles de rendimiento académico y en la falta de
motivacién de los estudiantes hacia las matematicas, lo cual afecta su participacion activa
en las clases y su desempefio en pruebas estandarizadas. Ademas, los enfoques
pedagodgicos tradicionales no han logrado captar el interés de los estudiantes ni ofrecer
soluciones efectivas para abordar estas dificultades.

Segun Meneses y Pefialoza (2019), resolver problemas matematicos requiere una accién
que tenga un objetivo claro y especifico, lo que permite obtener una solucion de manera
directa. Por su parte, Gaulin (2001) destaca que los problemas matematicos surgen en
contextos de indagacion e investigacion, donde el andlisis conduce a la obtencién de
respuestas. Con base en esto, se espera que los estudiantes de cuarto grado desarrollen
nuevos conocimientos a través de la resolucion de problemas matematicos, no solo
aplicando conceptos de su entorno inmediato, sino también integrando estas situaciones
con otras areas del conocimiento. Esto les permitira interpretar, argumentar, aplicar,
disenar, reflexionar, evaluar y utilizar estrategias para encontrar soluciones efectivas a los
problemas planteados.

Conviene subrayar la investigacion realizada por Navarrete (2022) realizé un estudio en
Sogamoso, Boyaca, como parte de su trabajo de Magister en Recursos Digitales Aplicados
a la Educacién en la Universidad de Cartagena. En su investigaciéon, implementd una
secuencia didactica basada en el método de Polya y el programa Scratch para mejorar la
habilidad de resolucién de problemas matematicos de proporcionalidad directa en
estudiantes de quinto grado de basica primaria. Utilizé un enfoque cualitativo con disefio
de investigacién accion, que se desarrolld en tres fases: reflexién pedagdgica, planeacién
y ejecucioén de la secuencia didactica, y evaluacion. Al finalizar el estudio, concluyé que la
secuencia didactica mejord la comprension de los problemas, aumento la motivacion vy el
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trabajo colaborativo, promoviéo el desarrollo de estrategias para resolver problemas
matematicos y favorecié una mayor participacion de los estudiantes en las actividades.

La implementacion de la estrategia didactica basada en gamificaciéon para mejorar la
competencia de resolucion de problemas matematicos en el grado sexto de la Institucion
Educativa El Bagre busca generar una serie de impactos significativos. Estos impactos se
pueden clasificar en las siguientes areas:

1. Impacto en el rendimiento académico

2. Desarrollo de habilidades cognitivas

4. Impacto en la convivencia escolar

5. Adopcion de nuevas tecnologias

6. mejorar del enfoque metodolégico de la institucién

El analisis de las soluciones existentes y emergentes para la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas en la Institucion Educativa El Bagre revela una variedad de
herramientas y plataformas disponibles para mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Entre las soluciones ya implementadas, se destacan las plataformas de
gestion de aprendizaje (LMS) como Moodle, que es ampliamente utilizada a nivel educativo
y cuenta con complementos que permiten incorporar dinamicas de juego en las actividades
de clase.

Mapa de actores clave en el sector (competidores, proveedores, reguladores, etc.)

Figura 1. Mapa de actores
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La propuesta de gamificacion para mejorar la ensenanza de matematicas en la Instituciéon
Educativa El Bagre se alinea con las necesidades actuales del ecosistema educativo,
abordando la baja motivacion estudiantil y las dificultades en la resolucién de problemas.
Este enfoque integral combina evaluacion con un aprendizaje dinamico, superando las
limitaciones de enfoques tradicionales.

2.2 Entendimiento de las necesidades del area o unidad de negocio (Diagnostico
interno)

La matematica es esencial en el curriculo académico, ya que ayuda a los estudiantes a
desarrollar competencias necesarias para resolver problemas cotidianos.

Figura 2. Resultado Pisa
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500 Resultados de PISA 2022 por Pais

Puntaje PISA

Colombia

Pais

Colombia obtuvo 391 puntos en la evaluacion PISA 2022, lo que revela dificultades en
areas clave como lectura, matematicas y ciencias, especialmente al compararse con
paises como Japoén y Corea, cuyos puntajes superan los 500. Este bajo desempefio esta
influenciado por factores como la falta de recursos educativos, dificultades en la
implementacién de politicas educativas y desafios socioeconémicos que afectan la calidad
y acceso a la educaciéon. Mientras Japén y Corea invierten considerablemente en
infraestructura y tecnologia educativa, Colombia aun enfrenta retos estructurales que
limitan el impacto de sus reformas (OCDE, 2023). Para mejorar, el pais podria beneficiarse
de enfoques que incluyan capacitacion docente, aumento en el acceso a la tecnologia y
un aprendizaje mas adaptado a las necesidades de los estudiantes.

Figura 3. Porcentajes de estudiantes en niveles de insuficiente y minimo

Porcentajes de Estudiantes en Niveles Insuficiente y Minimo (2022 y 2023)
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En el contexto de la institucion educativa, los resultados de las pruebas Saber de 2022 y
2023 revelan que el 16% y 18% de los estudiantes se ubicaron en el nivel insuficiente,
mientras que el 60% y 66% alcanzaron un nivel minimo. Esto indica que muchos
estudiantes carecen de competencias adecuadas en matematicas y presentan apatia
hacia la asignatura, atribuida a métodos de ensenanza tradicionales que priorizan la
memorizacion (ICFES, 2024). Para abordar esta problematica, es fundamental
implementar nuevas estrategias de ensefianza que involucren situaciones problematicas
contextualizadas que motiven a los estudiantes. Ademas, el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC) puede mejojar los procesos pedagogicos y mejorar los
resultados académicos en matematicas.

Es necesario recalcar que, las necesidades del area se fundamentan tedricamente, con la
investigacion realizada por, Velosa et al (2021) realizaron un estudio cualitativo basado en
el modelo de investigacién accion pedagdgica, en el cual se utilizo la plataforma Classcraft
para mejorar las habilidades de resolucion de problemas matematicos. La investigacion
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conté con la participacion de 30 estudiantes y empled diversas técnicas de recoleccién de
datos, como encuestas, cuestionarios, entrevistas y los puntajes obtenidos a través de la
plataforma Classcraft. Los resultados concluyeron que las secuencias didacticas
gamificadas tienen un impacto positivo en el desarrollo de habilidades de resolucién de
problemas matematicos. Este enfoque metodolégico, que incluye la aplicacion de
herramientas tecnoldgicas y la recoleccion de informacién a través de diversos
instrumentos, puede ser util en el desarrollo de estudios similares, como el presente,
enfocado en la mejora de la resolucién de problemas matematicos mediante estrategias
de gamificacion.

Asi mismo la investigacion realizada por Lara (2021) realizé un estudio con el objetivo
de mejorar las habilidades de resolucién de problemas matematicos en estudiantes de
sexto grado mediante el uso de un mundo gamificado como estrategia metodoldgica. Para
ello, se basd en la propuesta de George Pdlya y disefid una experiencia que integré
diversos estudios e instrumentos. Este estudio cualitativo conté con 20 participantes vy
mostré resultados positivos en la comunicacion, el compromiso académico y las
habilidades de resolucién de problemas. Los hallazgos indican que la estrategia gamificada
tiene un impacto favorable en los procesos mencionados. La investigacion aporta a la
mejora de las habilidades de resolucién de problemas en sexto grado al seguir los
lineamientos de Pdlya y emplear un enfoque interdisciplinario, utilizando una metodologia
cualitativa y un proceso de investigacion accion en tres ciclos. Los resultados muestran
una mejora significativa en los estudiantes en términos de habilidades matematicas y
comunicacion.

En cuanto a los recursos humanos, hay profesores con experiencia en pedagogias activas
y enfoques innovadores, asi como especialistas en areas especificas como matematicas,
lengua y ciencias, y personal administrativo que facilita la logistica y organizacion de
actividades. Entre los recursos tecnologicos se destacan computadoras, tabletas y laptops
para estudiantes y docentes, acceso a internet de alta velocidad, herramientas de creacién
de contenido, aulas equipadas con proyectores y pizarras interactivas, ademas de salas
de computacién o laboratorios de tecnologia para actividades especificas. Los recursos
financieros incluyen fondos asignados para proyectos educativos y mejoras tecnoldgicas,
asi como aportes economicos de los padres que apoyan actividades extracurriculares y la
adquisicion de recursos.

Sin embargo, segun Abril (2021) la ensefianza de matematicas en la institucion se basa
principalmente en un enfoque tradicional, con recursos didacticos limitados que se centran
en libros de texto y escasa integracion de tecnologias educativas, lo que dificulta
experiencias de aprendizaje dinamicas. Es fundamental fomentar un enfoque mas
interactivo que promueva la participacion activa de los estudiantes, implementando
metodologias que estimulen su motivacion y curiosidad. También es necesario diversificar
los recursos didacticos e integrar tecnologias que faciliten un aprendizaje mas dinamico y
significativo, asi como mejoramiento la comunicacién entre docentes y alumnos para crear
un ambiente de aprendizaje colaborativo y efectivo.

El objetivo es mejorar el rendimiento académico en matematicas, aumentando el
porcentaje de estudiantes que alcanzan un nivel "suficiente" del 40% al 60% en las pruebas
Saber. Se busca incrementar la motivacion y participacion estudiantil, logrando que el 75%
de los alumnos se involucren en actividades grupales y en el uso de herramientas digitales.
También se espera fomentar una mejor comprension de conceptos matematicos,
aumentando en un 20% las calificaciones promedio en comparacién con el ciclo escolar



13

anterior. Ademas, se pretende integrar al menos tres nuevas herramientas tecnolégicas en
el aula y reducir el porcentaje de estudiantes que experimentan frustracién en matematicas
del 50% al 30%.

Para medir el progreso, se utilizaran indicadores como el porcentaje de estudiantes que
logran el nivel "suficiente" o superior, la tasa de participacion en actividades grupales, el
promedio de calificaciones en matematicas, el numero de herramientas tecnoldgicas
implementadas y encuestas sobre frustracion y actitud hacia la materia. Por ejemplo, en
2019, solo el 24% de los estudiantes alcanzaron el nivel "suficiente" o superior, con un
16% en "insuficiente" y un 60% en "minimo" (MEN, 2021). El objetivo para 2024 es
aumentar el nivel "suficiente" al 60% y reducir el "insuficiente" a menos del 10%.

2.3. Definicion del problema utilizando "How Might We" (HMW):
Reformulacién del problema en forma de pregunta ";Cémo podriamos...?"

¢ Como podriamos mejorar la resolucion de problemas matematicos mediante una
estrategia didactica de gamificacion en los estudiantes de sexto grado de la Institucién
Educativa El Bagre, del municipio El Bagre?

Figura 4. How Might We del proyecto
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3. Solucion Innovadora
3.1. Solucién innovadora

La solucion innovadora para mejorar la competencia en resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa El Bagre se
basa en la creacion de una estrategia pedagdgica adaptada a sus necesidades
especificas. Esta estrategia pedagogica no solo utiliza la plataforma Moodle, sino que
reestructura la manera en que los contenidos se presentan y como se abordan las
debilidades identificadas en los estudiantes. La innovacién radica en identificar areas de
baja comprension lectora, que afectan la capacidad de los estudiantes para interpretar y
resolver problemas matematicos, y en adaptar Moodle para que cada actividad se enfoque
en estas dificultades particulares.

La estrategia pedagdgica tiene como eje principal un aprendizaje individualizado y
reflexivo. A través de la segmentacion de actividades, Moodle permite que cada estudiante
avance en un itinerario personalizado, donde las actividades estan disefiadas para reforzar
especificamente las areas en las que presentan dificultades. Cada moédulo de la estrategia
esta estructurado para que el estudiante primero desarrolle habilidades de comprension
lectora, necesarias para entender los enunciados de los problemas matematicos. Al
mejorar en esta competencia, los estudiantes adquieren las herramientas necesarias para
abordar problemas matematicos con mayor confianza y comprension.

En esta estrategia, Moodle no es simplemente una plataforma de soporte, sino el espacio
donde se disefia una experiencia de aprendizaje guiada. Las actividades dentro de Moodle
incluyen ejercicios interactivos y colaborativos que invitan a los estudiantes a reflexionar
sobre cada problema antes de resolverlo, desarrollando asi un enfoque metacognitivo que
mejora su capacidad de razonamiento. La estrategia integra herramientas como Genially
para actividades mas visuales y ludicas, fomentando la motivacion y el trabajo en equipo.
Las dinamicas colaborativas se alinean con el desarrollo de competencias sociales,
permitiendo que los estudiantes trabajen juntos, compartan ideas y resuelvan problemas
en grupo.

Esta estrategia pedagdgica busca que cada actividad contribuya al desarrollo de
competencias lectoras y de resolucion de problemas de manera equilibrada y adaptada a
cada nivel de habilidad. La estructura incluye revisiones periddicas para identificar el
avance en areas especificas, permitiendo realizar ajustes en el contenido para que cada
estudiante reciba el apoyo que necesita. Ademas, este enfoque no solo mejora el
rendimiento académico en matematicas, sino que también contribuye a la creacion de un
entorno de aprendizaje positivo y colaborativo, donde el aprendizaje de las matematicas
es significativo y accesible. La innovacién de esta solucion radica en adaptar y redisenar
el contenido de manera que Moodle se convierta en una herramienta dinamica y eficaz
para cubrir las carencias de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea tanto
personalizado como significativo para cada uno de ellos.



3.2. Descripcion de la solucion (storyboard)

Figura 5. Storyboard del proyecto
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Moodle permite a los estudiantes visualizar su
progresn en tiempo real. Cada logro o insignia
aparece en su perfil, mostrando Sus avances y
fomentando la motivacian.

Dhserva sus logros y las insignias obtenidas,
animdndese a avanzar para obtener mas
FECOMPansas y Wer su progreso.

Los estudiantes que necesiten apoyo adicional
en alguna competencia tienan acceso a un
“Centro de Recursos” en Moodle, donde
pueden practicar con problemas adicionales y
revisar Concepios.

accede a materiales de refuerzo, coma videos,
juegos interactives y ejercicios, para mejorar
&n sus areas débiles.

Al final de cada modulo, los estudiantes Moodle genera un informe detallado sobre el
completan una evaluacion gamificada que desempefio de cada estudiante. Bl docente
combina diferentes tipos de preguntas (opeién accede a estos informes, que detallan las
miiltiple, verdadero/falso, respuesta corta)  dreas donde el estudiante destacd y las

para revisar el aprendizaje. competencias que necesitan refusrzo.

Realiza la evaluacian, recibiendo una Revisa los datos de rendimiento, identificando
puntuaciany una retroalimentacitn al final de fortalezas y debilidades para proporcionar una
cada cuestionario. retroalimentacion personalizada.

Moodle ofrece una ceremaonia virtual de cierra,

donde cada esiudianie es recanocido por sus
logros, y recibe una insignia final de “Masesiro
&n Problemas Malematicos".

Visualiza sus logros acumulados y recibe
felicilaciones por su progreso, cerrando Ia
axperiancia con una motivacian positiva hacia
el aprendizaje de malemalicas.
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3.3. Prototipo conceptual (imagenes o modelo 3D)
Estrategia Pedagoégica Gamificada: "Aventuras de Aprendizaje Matematico"

1. Introduccioén y Seleccion de Avatar (Pantalla de Inicio)

Obijetivo: Personalizar la experiencia de aprendizaje desde el inicio, fomentando la
motivacion y el sentido de pertenencia. Competencias Desarrolladas:

Identidad en el entorno digital.

Habilidades basicas de navegacion. Actividades:

Seleccion de avatar y personalizacion.

Introduccidn a las reglas del juego. Evaluacion:

Indicador de interaccion inicial (seleccion de avatar y avance al siguiente nivel).

2. Mapa Interactivo de Niveles (Pantalla de Navegacion)

Objetivo: Proporcionar una vision global de los médulos de aprendizaje, permitiendo a
los estudiantes ver su progreso. Competencias Desarrolladas:

Planificacién de tareas y metas a largo plazo.

Habilidades de organizacion y secuenciacion. Actividades:

Exploracion de los niveles y modulos disponibles.

Seleccion de un nivel basado en el progreso individual. Evaluacion:

Avance en la barra de progreso global.

Desbloqueo de niveles segun el tiempo invertido en cada modulo.

3. Primer Reto - Resoluciéon de Problemas Matematicos (Pantalla de Reto)

Objetivo: Mejorar las habilidades de resolucion de problemas matematicos mediante
ejercicios interactivos. Competencias Desarrolladas:

Resolucion de problemas matematicos.

Razonamiento l6gico-matematico. Actividades:

Resolver problemas matematicos con retroalimentacion inmediata.

Ejercicios de seleccion multiple o problemas abiertos con pistas visuales. Evaluacion:

Retroalimentacion automatica con consejos para mejorar.

Acumulacién de puntos y logros que miden la precision y rapidez en la resolucién de
problemas.

4. Modo Cooperativo - Resolucion en Equipo (Pantalla de Colaboracién)

Objetivo: Fomentar la colaboracién y la resolucién de problemas en equipo,
desarrollando habilidades de comunicacion. Competencias Desarrolladas:

Trabajo en equipo y colaboracion.

Comunicacién efectiva y escucha activa. Actividades:

Participacién en un foro de ideas.

Resolucion colaborativa de problemas mas complejos. Evaluacion:

Indicadores de participacion en equipo (frecuencia y calidad de las ideas).

Insignias especiales por contribuciones exitosas.

5. Progreso y Recompensas (Pantalla de Perfil del Estudiante)

Objetivo: Visualizar el progreso y motivar al estudiante con logros y recompensas.
Competencias Desarrolladas:

Autorregulacion del aprendizaje.

Reflexidn sobre el propio progreso. Actividades:

Visualizacion de logros, puntos y competencias alcanzadas.

Revision de retroalimentacion personalizada y sugerencias de mejora. Evaluacion:



Analisis de progreso general y comparativo en competencias especificas.
Ajustes en la dificultad de los siguientes niveles segun el rendimiento.

6. Evaluacién Final Gamificada (Pantalla de Evaluacion)

Objetivo: Consolidar el aprendizaje a través de una evaluacion interactiva que ofrezca
retroalimentacion especifica. Competencias Desarrolladas:

Evaluacion critica de conocimientos.

Adaptabilidad y resolucion en diferentes contextos. Actividades:

Resolucion de preguntas interactivas (arrastrar y soltar, selecciéon multiple, completar
frases).

Recepcion de un informe detallado de fortalezas y areas a mejorar. Evaluacion:

Puntuacion acumulativa en habilidades especificas (l6gica, lectura, resolucion).

Informe de rendimiento en competencias que se comparte con el docente.

Figura 6. Prototipo del proyecto
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en una emocionante aventura donde los
estudiantes pueden explorar, descubrir y
desarrollar sus habilidades en matematicas v
comprension lectora. “Aventura de
aprendizaje matematico” ofrece un entorno
educativo dinamico y accesible, disefiado para
que cada estudiante disfrute de su propio viaje
de aprendizaje.
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Figura 7. Estrategia pedagdgica

1 Introduccién y Seleccion de Avatar (Pantalla
de Inicio)

Objetivo: Proporcionar una vision giobal de los médulos de aprendzage y sus progresos.
Desarrolladas

- Planificacion de tareas y objetivos & largo plazo.
-Habdidades de organizacion y secuenciacion,
Actividades:

- Exploracién de los niveles y médulos.

- Seleccion de un nivel en funcidn del progreso individual.

Evaluacion:

- Avance en la barra de progreso global.

- DeEsbloqueo de niveles y andlisis del tempo INVerido en cada modulo.




3.4. Propuesta de experiencia del usuario (journey map)

Figura 8. Journey map del proyecto
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4. Anadlisis de mercado y competencia

4.1. Evaluacién de la solucién con las partes interesadas

En el contexto de incentivar y fomentar el gusto por la resolucion de problemas
matematicos y mejorar las capacidades de los estudiantes en esta area, tanto a nivel literal
como inferencial, resulta fundamental validar la propuesta mediante un analisis de
mercado que considere los aspectos clave y los agentes involucrados. Los aspectos a
abordar incluyen: a) Usuarios potenciales (estudiantes de sexto grado y la comunidad
educativa en general), b) Problema a resolver, y c) Posible solucién al problema
identificado.

La validacién se centra en verificar la veracidad de las hipotesis fundamentales en las que
se basa la propuesta, permitiendo identificar areas de mejora y realizar las correcciones
necesarias para maximizar el impacto de la propuesta. Este proceso es crucial para
minimizar los posibles riesgos en una etapa temprana y garantizar el éxito del modelo
educativo.

Es necesario mencionar, para los fines aclaratorios que haya lugar, que los mayores
beneficiarios o stakeholders (interesados directos) son el Docente de Matematicas, quien
posee conocimientos avanzados en recursos educativos digitales y tiene experiencia en el
area de matematicas, lo que lo convierte en un evaluador adecuado para valorar tanto la
efectividad del contenido como el uso de la plataforma Moodle en la ensefanza de
matematicas. Su rol es fundamental para asegurar que los recursos educativos sean
apropiados, estén alineados con las necesidades de los estudiantes y se utilicen de
manera efectiva para facilitar el aprendizaje. Los Estudiantes de Sexto Grado son los
usuarios finales del modelo curricular y quienes experimentan de primera mano el impacto
de la solucion en su aprendizaje y motivacién. Los estudiantes de sexto grado tienen
edades entre los 11 y 12 afios, y presentan caracteristicas especificas. Estan en una etapa
en la que comienzan a consolidar su pensamiento légico y abstracto, lo que les permite
enfrentar problemas matematicos con mayor capacidad de razonamiento. A esta edad, los
estudiantes estan en una fase de exploracion de sus intereses, por lo que es crucial
generar actividades que fomenten su motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas.

Ademas, muchos responden bien a enfoques interactivos y dinamicos, como los
proporcionados por la gamificacion, que les permite aprender de manera Iludica mientras
refuerzan sus competencias. La dinamica social también juega un papel importante, ya
que estan mas inclinados a trabajar en equipo y compartir conocimientos con sus
companeros, lo que favorece un entorno de aprendizaje colaborativo. Por lo tanto, el
modelo curricular adaptado a sus necesidades, con el uso de Moodle y la gamificacion,
tiene como objetivo mejorar la competencia en resolucion de problemas matematicos, al
mismo tiempo que fomenta la participacién activa y el disfrute en el proceso de aprendizaje.

Tabla 1. Comparativa de hipoétesis

Hipétesis Hipoétesis del Estudiante Hipoétesis del Problema Hipétesis de la Solucién
Competencia en Los estudiantes de sexto grado Los estudiantes no El uso de una estrategia
resolucion de tienen la capacidad de mejorar su desarrollan competencias gamificada aumenta la
problemas habilidad para resolver sélidas en la resolucién de motivacion y mejora la
matematicos problemas matematicos mediante problemas matematicos capacidad de resolucion

la gamificacion. debido a métodos de
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ensefanza tradicionales y
falta de motivacion.

de problemas
matematicos.

Motivacion hacia
las matematicas

Los estudiantes de sexto grado
estan mas motivados para
aprender cuando las actividades
son interactivas y dinamicas.

Los estudiantes no estan
suficientemente motivados
para aprender matematicas
debido a la falta de
interactividad en las clases
tradicionales.

La gamificacion y el uso
de recursos interactivos
en Moodle mejoraran la
motivacion y la disposicion
de los estudiantes hacia
las matematicas.

Interaccion y
colaboracion

Los estudiantes disfrutan trabajar
en equipo y resolver problemas
en colaboracién con sus
compafieros.

Los estudiantes no
participan activamente en
actividades de trabajo en
equipo en clases
tradicionales.

Fomentar el trabajo en
equipo a través de retos
colaborativos y
actividades grupales
mejora la participacion y el
aprendizaje.

Desarrollo de
habilidades
cognitivas (légicas
y matematicas)

Los estudiantes desarrollaran
mejor sus habilidades légicas y
matematicas a través de la
retroalimentacion inmediata y la
practica continua en los retos
matematicos.

Los estudiantes carecen de
un enfoque que les permita
desarrollar habilidades
l6gicas de manera practica
y efectiva.

La retroalimentacion
inmediata, junto con la
practica continua y
desafios matematicos
interactivos, ayuda a los
estudiantes a mejorar sus
habilidades logicas y
matematicas.

Evaluacion del
progresoy
autorregulacion

Los estudiantes pueden
autoevaluarse y ajustar su
aprendizaje con la visualizacion
de sus logros y retroalimentacion
continua.

Los estudiantes no tienen
un sistema claro para
evaluar su propio progreso
ni recibir retroalimentacion
util durante el proceso de
aprendizaje.

La gamificaciéon permite a
los estudiantes visualizar
Su progreso, recibir
retroalimentacion y ajustar
su enfoque de
aprendizaje, promoviendo
la autorregulacion.

4.2. Metodologia para la evaluacion

Figura 9. Metodologia - plan de aula (curriculo)
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integradas en una secuencia diddctica que permita
abordar problemas mateméticos de manera
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FASE 2 : IMPLEMENTACION
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DESPUIEGUE DE LA ESTRATEGIA DIDACTICA 04
Ejecucién del plan disefiado,
introduciendo a los estudiantes en el
entorno gamificado y explicando las
dindmicas de la estrategia. En este punta,
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las reglas del juego y preparar el
ambiente para el aprendizaje.

DESARROLLO DE ACTIVIDADES ( ()5 '
INTERACTIVAS DE APRENDIZAJE

de las
enfocadas en la resolucién de problemas
mateméticos. Estas incluirdn ejercicios
précticos, dindmicas grupales y retos
individuales, todos integrades en un entorno
gamificado que estimule la motivacién y la

par activa de los
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las actividades para garantizar la eficacia de la
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En la fase de disefio se establece la base conceptual y metodolégica para la
implementacién de la estrategia. Primero, se identifican y seleccionan los estandares
basicos de competencias definidos por el Ministerio de Educacion, asegurando que la
propuesta esté alineada con los objetivos curriculares nacionales y las exigencias en la
ensefianza de las matematicas. Luego, se definen las competencias especificas a trabajar,
enfocadas en la resolucion de problemas matematicos, lo que incluye habilidades como el
razonamiento logico, el analisis critico y la aplicacién de conceptos matematicos a
situaciones practicas. Posteriormente, se desarrollan los recursos educativos digitales
gamificados, disefiando actividades interactivas, retos y juegos matematicos que seran
integrados en una secuencia didactica progresiva. Esta secuencia permite que los
estudiantes avancen segun su ritmo de aprendizaje y la complejidad de los contenidos,
garantizando una experiencia motivadora y efectiva.

En la fase de implementacion se lleva a cabo la ejecucion de la estrategia, introduciendo
a los estudiantes al entorno de aprendizaje gamificado y explicando las dinamicas que
guiaran el proceso. Durante esta etapa, se desarrollan actividades interactivas basadas en
los recursos disefiados, incluyendo ejercicios practicos, dinamicas grupales y retos
individuales, con el objetivo de fomentar la motivacion y la participacion activa de los
estudiantes. Finalmente, se implementan mecanismos de evaluacion para monitorear el
progreso en las competencias de resolucién de problemas matematicos, aplicando
retroalimentacién continua y realizando los ajustes necesarios en las actividades para
garantizar que se alcancen los objetivos de aprendizaje propuestos.

4.3. Grafico de etapas de validacion

Figura 10. Grafico etapas de validacion
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La figura 2 muestra un esquema que representa las etapas del proceso de validacion del
modelo curricular, organizado en cuatro fases distintas.

En la fase de diagndstico, se aplicé una entrevista semiestructurada a dos docentes de
matematicas y una encuesta a 31 estudiantes, obteniendo resultados positivos sobre la
aceptacion de la estrategia didactica basada en gamificacion. Los estudiantes mostraron
un alto nivel de motivacion al personalizar avatares, entender las reglas del juego mediante
un mapa interactivo y progresar en la resolucion de problemas matematicos. Ademas, la
retroalimentacion inmediata y el trabajo en equipo mejoraron sus habilidades de
comunicacion y colaboracion.

Durante la implementacion, los elementos como el sistema de recompensas, la evaluacion
final gamificada y el informe de fortalezas y areas de mejora fueron valorados
positivamente, destacando su utilidad para regular el aprendizaje y reforzar conceptos. Los
estudiantes manifestaron satisfaccion general con el curso, resaltando especialmente la
personalizacion de avatares y la estructura interactiva del contenido como los aspectos
mas atractivos de la experiencia educativa.

La fase de validacion se centré en evaluar la efectividad de la implementacion de la
estrategia didactica gamificada. A través de gréaficas de resultados, encuestas de
satisfaccion y formularios de retroalimentacion, se analiz6 la experiencia de los estudiantes
con el uso de la plataforma. Los datos recolectados permitieron identificar niveles de
aceptacion, impacto en el aprendizaje y motivacién de los participantes. Los estudiantes
valoraron positivamente la claridad de las instrucciones, la interacciéon con los recursos
educativos y el sistema de recompensas. Asimismo, la retroalimentacion proporcionada en
tiempo real y las dinamicas de trabajo en equipo fomentaron el compromiso y mejoraron
la comprensién de los conceptos matematicos abordados. Los resultados reflejaron un alto
nivel de satisfaccion con el curso, destacando el disefo interactivo y la personalizacion
como aspectos clave para el éxito de la estrategia.

En la etapa final, se involucré a los docentes en el proceso de interaccion con el proyecto,
enfocandose en su capacitacion y validacion de la experiencia desde su perspectiva. Esta
participacion resulté fundamental para garantizar la sostenibilidad de la estrategia didactica
y fomentar que los docentes puedan aplicar de manera auténoma las técnicas y
tecnologias utilizadas. Su retroalimentacion no solo contribuyé a ajustar aspectos del
proyecto, sino también a mejorar su rol como mediadores en el desarrollo de competencias
en resolucién de problemas matematicos mediante el enfoque gamificado.

4.4. Validacion recomendaciones y conclusiones

Figura 11. Cuadro comparativo de hallazgos, recomendaciones y validador

Categoria Descripcion Recomendacién Plan de Accidén
Retroalimentacion de - Opiniones sobre la - Mejorar la personalizacién - Revisar la plataforma para incluir mas
Estudiantes personalizacion de de los avatares para que los  opciones de personalizacion de

avatares. estudiantes se sientan mas avatares y disefar niveles de dificultad
- Valoracién positiva identificados con el curso. adaptativos.
sobre el mapa - Ajustar los niveles de - Ampliar el sistema de recompensas,
interactivo de niveles.  dificultad en las actividades como logros o reconocimientos, para
- Percepcién de la para que sean desafiantes aumentar la motivacion.

utilidad de las pero alcanzables. - Incluir retroalimentacion mas
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recompensas y
retroalimentacion
inmediata.

- Incrementar la variedad de
recompensas y
retroalimentacion en tiempo
real.

especifica y detallada después de cada
actividad o reto matematico.

Preocupaciones
Docentes

n @

- Dificultad en la
integracion de la
tecnologia en el aula.
- Necesidad de una
mayor formacion en el
uso de herramientas
tecnoldgicas.

- Resistencia al
cambio en métodos
tradicionales.

- Organizar capacitaciones
continuas sobre el uso de las
plataformas y herramientas
digitales.

- Asegurar que los docentes
reciban soporte técnico en la
implementacion.

- Fomentar la aceptacion de
nuevas metodologias
mediante ejemplos practicos
y resultados visibles.

- Establecer un programa de formacion
para docentes, con talleres practicos
sobre gamificacion y uso de plataformas
digitales.

- Crear grupos de apoyo entre docentes
para resolver dudas y compartir
experiencias.

- Promover sesiones de intercambio
sobre los beneficios de la gamificacion
en la resolucién de problemas
matematicos.

Propuestas para
Optimizar el Diseio

- Ajustar el contenido a
diferentes niveles de
habilidad.

- Claridad en las
instrucciones de los
modulos.

- Integrar problemas
matematicos mas
aplicados a la vida
diaria de los
estudiantes.

- Asegurar que las
actividades se adapten a los
diferentes niveles cognitivos
de los estudiantes.

- Refinar las instrucciones
para que sean mas claras y
faciles de seguir.

- Incorporar mas situaciones
de la vida cotidiana en los
problemas matematicos para
hacerlos mas relevantes.

- Realizar una revision exhaustiva del
contenido para clasificar los problemas
por niveles de dificultad.

- Redisenar las instrucciones de los
modulos y hacerlas mas accesibles,
utilizando ejemplos visuales o tutoriales.
- Consultar con los estudiantes sobre
qué tipo de situaciones cotidianas les
gustaria que se incluyeran en los
problemas matematicos.

- Participacion activa
de los docentes en la
implementacion.

- Posibilidad de
replicar la estrategia
en otras areas.

- Necesidad de
evaluacion continua
para asegurar la
efectividad del
proyecto.

- Promover la apropiacion del
proyecto por parte de los
docentes para que lo
implementen de manera
auténoma.

- Garantizar que el proyecto
sea flexible y pueda
adaptarse a otras areas
tematicas.

- Establecer mecanismos de
evaluacion peridédica para
medir el impacto y ajustar la
estrategia segun los
resultados.

- Crear manuales de uso para docentes
y guias de implementacion para facilitar
la replicabilidad.

- Ampliar la estrategia a otras
asignaturas mediante el disefio de
actividades interdisciplinarias.

- Establecer un sistema de evaluacion
continua con retroalimentacion de
estudiantes y docentes para ajustar el
proyecto segun los resultados.

Conclusiones

1.

Los estudiantes mostraron una alta aceptacion de la plataforma, destacando el
disfrute en la personalizacion de avatares y la navegaciéon en el mapa interactivo
de niveles. Estas caracteristicas motivadoras facilitaron su participacion activa,
permitiendo un entorno donde se evidencié una mejora en su compromiso y
disposicidn hacia las actividades matematicas

La implementacion del sistema de recompensas y retroalimentacion inmediata
generd una notable mejora en la motivacion y el desempefio académico de los
estudiantes. El seguimiento visual de su progreso no solo los incentivé a continuar



26

avanzando, sino que también les permitio identificar areas especificas de mejora,
consolidando su comprension y resolucién de problemas matematicos.

Las actividades grupales promovieron una mejora en las habilidades sociales y de
colaboracion de los estudiantes. Al trabajar conjuntamente en la resolucion de
problemas matematicos, no solo desarrollaron sus capacidades comunicativas,
sino que también aprendieron estrategias colaborativas efectivas, enriqueciendo su
experiencia de aprendizaje.

La estrategia Gamificada permitié una mejora significativa en la comprension de los
conceptos matematicos. Las actividades ajustadas a distintos niveles de dificultad
aseguraron que cada estudiante pudiera avanzar a su propio ritmo, enfrentando
desafios alcanzables que reforzaron su confianza. La estructura del curso y la
retroalimentacién constante facilitaron la resolucion de problemas matematicos,
evidenciando un progreso tangible en sus competencias matematicas.
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5. Plan de implementaciéon bajo metodologias agiles

5.1. Vision general de innovacion y metodologia de desarrollo (ej. Design Sprint,
Lean Startup):

La propuesta innovadora para mejorar la competencia en resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa El Bagre se
estructura en cinco fases que siguen las metodologias agiles con un enfoque Lean Startup.
En la primera fase, se realiza un diagndstico detallado para identificar las debilidades en
comprension lectora y resolucién de problemas matematicos, asi como las necesidades
especificas del contexto educativo. Ademas, se reunen docentes y expertos para idear
estrategias innovadoras utilizando la plataforma Moodle.

La segunda fase se centra en el disefio de un prototipo inicial de contenidos en Moodle,
enfocado en mejorar habilidades de interpretacién y resolucion de problemas mediante
actividades interactivas y gamificadas, que son probadas con un grupo reducido de
estudiantes para validar su efectividad y funcionalidad. En la tercera fase, se refinan y
amplian los contenidos del prototipo inicial, integrando herramientas como videos
explicativos, foros de discusion y recursos interactivos, creando asi un modelo curricular
dinamico y personalizado listo para ser implementado.

La implementacion del modelo curricular se realiza en la cuarta fase, abarcando a todos
los estudiantes de sexto grado de la institucién. Durante este proceso, se acompafa a los
docentes en el uso de Moodle y la aplicacién de las actividades, mientras se monitorea el
desempeno estudiantil y se recopilan datos sobre su progreso. Finalmente, en la ultima
fase, se realizan ajustes al modelo basados en los resultados obtenidos, se capacita a mas
docentes para ampliar su uso a otros grados y asignaturas, y se promueve su integracion
al curriculo institucional. Este enfoque adaptativo y eficiente asegura que las herramientas
tecnolégicas utilizadas aborden eficazmente las dificultades identificadas, mejoramiento de
manera significativa las competencias matematicas de los estudiantes.

Figura 12. Visioén general de innovacion metodolégica de desarrollo agil

VISION GENERAL DE INNOVACION Y

METODOLOGIA DE DESARROLLD AGIL . -

| DIAGNOSTICO DETALLADO

PROTOTIPO ¥ VALIDACION

| DESARROLLO ITERATIVO Y EXPANSIGN

IMPLEMENTACION PILOTO Y EVALUACION DEL IMPACTO

EXPANSIGN ¥ ESCALABILIDAD
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5.2. Justificacion de la eleccion de esta metodologia

La resolucion de problemas matematicos ha sido identificada como una de las principales
dificultades para los estudiantes de sexto grado en la Institucion Educativa El Bagre. Esta
problematica se refleja en los bajos niveles de rendimiento académico y en la falta de
motivacion hacia las matematicas, lo que afecta tanto su participacion activa en las clases
como su desempeno en pruebas estandarizadas. Los enfoques pedagdgicos tradicionales
no han logrado captar el interés de los estudiantes ni ofrecer soluciones efectivas para
superar estas dificultades, evidenciando la necesidad de estrategias innovadoras y
adaptativas.

En este contexto, la metodologia planteada se justifica por su capacidad de abordar estas
problematicas mediante un enfoque innovador que combina metodologias agiles y el
modelo Lean Startup. Este enfoque permite un proceso adaptativo e iterativo, disefiado
especificamente para responder a las necesidades del contexto educativo de El Bagre. La
integracion de plataformas tecnoldgicas como Moodle facilita la personalizacién de los
contenidos y la incorporacion de actividades dinamicas e interactivas basadas en la
gamificacion, transformando el aprendizaje en una experiencia ludica que fomenta la
motivacion, el compromiso y el interés de los estudiantes.

La metodologia se estructura en diferentes fases que aseguran la retroalimentacion
constante y la mejora continua, ofreciendo soluciones practicas y sostenibles. A través de
este enfoque, se busca mejorar de manera significativa las competencias matematicas de
los estudiantes, mejorar su desempefio académico y promover un aprendizaje mas
significativo e integral.

Figura 13. Justificacion

LiMITACIONES DE L0S ENFOQUES
IMPACTO PROYECTADO TRADICIONALES

La propuesta busca fortalecer las Los métoados pet:::i"giw:do
Competencias matematicas, tonventionales no han logr
j A émi captar € interés de los
mejorar el desempenc académico ¥ : e
de los estudiantes y proporcionar - estudiantes ni ofrecer soluci
s efectivas para superar las
un modelo educativo sostenible y i ety
replicable. \ -

APLICACION DE LA GAMIFICACION / l \ ADOPCION DE METODOLOGIRS

" Las actividedss gamificadas iNNOVADORAS
convierten el proceso de e

aprsndiz'nje en una experiencia USO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA El enfoque metedolégico combina

lidica, incrementando la metodologias dgiles y Lean
Startup, permitiendo un

desarrollo adaptativo, iterative

y tentrado en las necesidades
educativas especificas.

motivacién, el compromise y el
interés de los estudiantes por las
matematicas.

Moodle se implementa como
plataforma clave para
personalizar los contenidos e
integrar actividades interactivas y
dindmicas que potencien el
aprendizaje.

5.3. Roadmap de la propuesta de implementacion

La implementacion de la propuesta se estructura de manera estratégica para abordar de
forma efectiva las dificultades que enfrentan los estudiantes de sexto grado en la resolucion
de problemas matematicos. A través de un enfoque adaptativo, se busca mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes mediante el uso de Moodle como plataforma
tecnoldgica, complementada con actividades interactivas y gamificadas que promueven un
aprendizaje mas dinamico y motivador. El proceso comienza con la identificacién de las
necesidades especificas del grupo, seguido de una contextualizacion que permite disefar
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una propuesta que se ajuste al entorno educativo. A lo largo de las fases de desarrollo,
validacion y ajustes, se recopila informacién valiosa que permite optimizar las estrategias
pedagdgicas, con la proyeccidn de expandir esta propuesta a otras asignaturas y grados
en el futuro. Este enfoque integral esta orientado a ofrecer soluciones sostenibles y
escalables que fortalezcan las competencias matematicas de los estudiantes y fomenten
su participacion activa en el proceso de aprendizaje.

Figura 14. Roadmap Propuesta de Innovacion
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contexto enel quese levardacabo. mediante unenfoque lidico

activa en las dlases.

5.4. Diagrama de Gantt implementacion

En este caso, el diagrama detalla las fases fundamentales del proyecto, desde la
planeacion inicial hasta la evaluacion final, mostrando las tareas especificas asignadas a
cada etapa, su duracion y las fechas estimadas de inicio y término. Esta estructura facilita
el seguimiento del progreso, la asignacion de recursos y la identificacién de posibles
ajustes en el cronograma, asegurando un flujo de trabajo eficiente y alineado con los
objetivos planteados para mejorar las competencias matematicas de los estudiantes de
sexto grado mediante un modelo curricular adaptativo.

Figura 15. Esquema Gantt
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El proyecto abarca una serie de fases esenciales que guian todo el proceso desde la
planificacion hasta la evaluacién. En la fase inicial de planeacién, se lleva a cabo un
analisis detallado de las necesidades y objetivos del proyecto, para luego desarrollar una
estrategia que aborde especificamente las dificultades que enfrentan los estudiantes en la
resolucion de problemas matematicos.

En la fase de desarrollo de implementacion, se comienza a trabajar en el disefio del modelo
curricular adaptativo, en el que se incorporan actividades interactivas y gamificadas
mediante la plataforma Moodle. Posteriormente, la implementacién piloto se lleva a cabo,
donde el modelo es probado con un grupo reducido de estudiantes para evaluar su
efectividad. En esta fase se recopila informacion sobre el rendimiento de los estudiantes y
se identifican areas de mejora, lo cual permitira ajustar el modelo antes de su
implementacién a mayor escala.

El plan de mejora surge a partir de los resultados obtenidos durante la implementacion
piloto. En esta fase, se analizan los datos recolectados, se identifican las posibles
debilidades del modelo y se realizan ajustes necesarios para optimizar la metodologia y
las actividades propuestas. El enfoque es garantizar que el modelo sea efectivo y funcional,
no solo en la practica sino también en términos de motivacién y participacion de los
estudiantes.

Finalmente, la fase de evaluacion es donde se mide el impacto del modelo curricular en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes. Se recopilan los resultados
finales, se comparan con los objetivos establecidos al principio del proyecto y se reflexiona
sobre el éxito de la implementacion. También se considera la posibilidad de expandir el
modelo a otros grados o asignaturas, asegurando la sostenibilidad y escalabilidad de la
propuesta a largo plazo.

5.5. Equipo y recursos necesarios (incluir roles de innovacion)

5.5.1. Roles y responsabilidades de los integrantes de cada proyecto

En el desarrollo del proyecto, cada integrante desempefia un rol especifico con
responsabilidades claras que aseguran el cumplimiento eficiente de las metas
establecidas. Los roles se asignan en funcioén de las habilidades y competencias de cada
miembro, promoviendo una dinamica colaborativa y estructurada. Estas responsabilidades
abarcan desde la planificacién y disefio de estrategias hasta la implementacién,
seguimiento y evaluacion del modelo curricular. La distribucion adecuada de tareas permite
que cada integrante contribuya de manera significativa al éxito del proyecto, garantizando
que todos los aspectos, desde lo técnico hasta lo pedagégico, sean abordados de manera
integral.

Tabla 2. Roles y responsabilidades del proyecto

Rol Descripcion Impacto
Estudiantes Participan activamente en las actividades Su participacion es fundamental para validar
gamificadas disefiadas para mejorar la la eficacia de la estrategia didactica y medir
competencia de resoluciéon de problemas los avances en su aprendizaje.

matematicos, brindando retroalimentacion sobre
la efectividad y su experiencia.

Docente Lidera la implementacion de las actividades Actua como guia pedagogica, garantizando
gamificadas, orienta a los estudiantes en el uso que los objetivos educativos se cumplan de
manera efectiva.
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de la plataforma Moodle y evalia su desempeio
en la resolucién de problemas matematicos.

Docente Validador

Supervisa el desarrollo y aplicacion de las
actividades, asegurando que estén alineadas con
los estandares educativos y sean adecuadas
para los estudiantes.

Contribuye a la calidad del proyecto y
proporciona ajustes necesarios para
optimizar los resultados.

Rector de la Institucion
Educativa

Apoya la integracion de la estrategia didactica al
curriculo institucional, promueve su sostenibilidad
y facilita los recursos necesarios para su
implementacion.

Su respaldo institucional asegura la viabilidad
y continuidad del proyecto, impactando
positivamente a toda la comunidad educativa.

Docentes Investigadores

Disefan la estrategia didactica basada en

Son responsables de garantizar un enfoque

gamificacion, gestionan la plataforma Moodle, y
realizan el seguimiento y evaluacién de los

metodoldgico solido y documentar los
aprendizajes para futuras implementaciones.

resultados del proyecto.

5.5.2 Matrices de recursos

La presente matriz detalla y organiza los recursos esenciales para la implementacién y
desarrollo del proyecto orientado al fortalecimiento de la competencia en resoluciéon de
problemas matematicos a través de una estrategia didactica basada en gamificacion para
estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa El Bagre, en el municipio El Bagre

— Antioquia.

Tabla 3. Matriz de recursos

Categoria

Recurso

Descripcion

Tecnoloégicas

Plataforma Moodle

Herramienta educativa utilizada para alojar y gestionar los contenidos
interactivos y actividades gamificadas.

Computadores o tabletas

Dispositivos utilizados por los estudiantes y docentes para acceder a la
plataforma y desarrollar las actividades propuestas.

Conexion a internet

Servicio necesario para garantizar el acceso continuo y sin interrupciones a los
recursos digitales.

Software de disefio grafico

Programas como Canva para la creacion de recursos visuales y gamificados
que complementan las actividades didacticas.

Fisicas Aulas de informatica Espacio equipado con la infraestructura tecnoldgica necesaria para que los
estudiantes realicen las actividades.
Material impreso Documentos de apoyo utilizados como complemento para reforzar las
actividades en Moodle.
Humanas Docente lider del proyecto Encargado de coordinar las actividades, disefiar los contenidos y supervisar la

implementacién de la estrategia didactica.

Estudiantes de grado sexto

Participantes principales que desarrollan las actividades propuestas y
proporcionan retroalimentacién sobre la metodologia.

Docente validador

Profesional que revisa y evalla los contenidos y estrategias antes de su
implementacién para garantizar su efectividad.

Docentes investigadores

Responsables de documentar el proceso, analizar los resultados y realizar
ajustes necesarios en la estrategia.

Econdémicas

Presupuesto escolar

Fondos destinados a cubrir los costos de implementacién, como licencias de
software y mantenimiento de equipos.

Donaciones o
financiamiento

Recursos externos obtenidos para apoyar la adquisicion de materiales y
herramientas tecnoldgicas.
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6. Analisis Financiero y de Impacto
6.1. Proyecciones financieras y ROl de la inversion

Tabla 4. Inversion inicial de la propuesta

DEFINA LA INVERISION INICIAL QUE REALIZARAN PARA LA PUESTA EN MARCHA DEL NEGOCIO:
INVERSION INICIAL
TERRENOS $ =
PROPIEDAD PLANTA Y EQUIPO TR WAVVRV0K0[0]
MUEBLES Y ENSERES

EQUIPO DE OFICINA

EQUIPO DE TRANSPORTE
FRANQUICIAS

PATENTES /INV en INTANGIBLES -
GASTOS DE PUESTA EN MARCHA [ 8.300.000,00

TOTAL INVERSIONES $  31.500.000,00

INCLUYA EN CADA CATEGORIA LOS COSTOS Y GASTOS FIJOS DEL PRIMER ANO, EN LOS QUE DEBERAN INCURRRIR PARA LA
OPERACION DEL NEGOCIO

6.200.0 | j

$
$
$
$
$

Tabla 5. Inversion total y necesidades de financiacion

INVERSION TOTAL Y NECESIDADES DE FINANCIACION
TASA DE INT ANUAL CREDITO

TOTAL INVERSIONESI $  31.500.000,00 I aRos o créoro |
CALCULO DEL CAPITAL DE TRABAJO INICIAL CALCULO DEL PRESTAMO
MESES VALOR inicial interés amort cuota final

COSTOS OPERATIVOS $ - ANOO
NOMINAS $ 2024
MARKETING MIX $ 2025
GASTOS FIJOS $ 2026
TOTAL $ = 2027

| 2028
TOTAL INVERSION $ 31.500.000,00
APORTE DE LOS EMPRENDEDORES $  31.500.000,00
PRESTAMO A SOLICITAR $ -

Tabla 6. Estados financieros basicos de la propuesta

ESTADO DE RESULTADOS | BALANCE GENERAL
ANO o 2024 2025
2024 2025 ACTIVO
VENTAS S - S _ [casa/sancos $ - s $ _4.600.000,00
1J0 NO DEPRECIABLE $ - 13 - |s -
COSTO VENTAS S - S - |Fuo pepreciasLe S 31.500.000,00 | $ 31.500.000,00 | $ 31.500.000,00
DEPRECIACION ACUMULADA | $ - |s 4.600.000,00 | $ 9.200.000,00
UTILIDAD BRUTA s =S Z CTIVO FIJO NETO S 31.500.000,00] § 26.900.000,00 | $ 22.300.000,00
GASTOS ADTIVOS Y VTAS S - S - [TotALacTivo $  31.500.000,00 | $ 26.900.000,00 | $ 26.900.000,00
PASIVO
GASTOS FIJOS DEL PERIODO S - s " limpusstosx pagar e S
OTROS GASTOS S - S - |[TOTALPASIVO CORRIENTE S $ $
DEPRECIACION $ 46000000 4.600000,0 [22eecones Fnancierss 12 % .
UTILIDAD OPERATIVA S (4.600.000,0)| S (4.600.000,0) PATRIMONIO
Capital Social S 31.500.000,00] S 31.500.000,00 | $ 31.500.000,00
GASTOS FINACIEROS $ - $ - Utilidades del Ejercicio of s (4.600.000,0) $  (4.600.000,0)
UTILIDAD ANTES DE IMPTOS | $ (4.600.000,0)| $ (4.600.000,0) [ToTAL PATRIMONIO $  31.500.000,00 | $ 26.900.000,00 | $ 26.900.000,00
IMPUESTOS $ - |5 —_TOTALPAS + PAT S 31.500.000,00 | § 26.900.000,00 | $26.900.000,00
UTILIDAD NETA $ (4.600.000,0)| $ (4.600.000,0) [[cUADRE (ACT = PAS+PAT) 3 - s = -
Tabla 7. Flujo de caja proyectado
FLUJO DE CAJA DEL PROYECTO
CAPITAL INVERTIDO
ANO o 2024 2025 2026
Activos Corrientes S - |$ - |$ 4600000/$  9.200.000
Pasivos Corrientes $ - I3 - 18 - 18 -
KTNO s - s $  4.600.000 |$  9.200.000
Activo Fijo Neto $ 31.500.000[$  26.900.000[$ 22300.000[$ 17.700.000
Depreciacion Acumulada - 4.600.000[$  9.200.000 | $  13.800.000
Activo Fijo Bruto s 31.500.000 |$  31.500.000 | §  31.500.000 | $ 31.500.000
Total Capital Operativo Neto | $ 31.500.000 | §  26.900.000 [ §  26.900.000 [ $ 26.900.000
CALCULO DEL FLUJO DE CAJA LIBRE
EBIT S -4.600.000,0[$ -4.600.000,0]$ -4.600.000,0
S -1.564.000,0$ -1.564.000,0|$ -1.564.000,0
NOPLAT S -3.036.0000|$ -3.036.000,0|$ -3.036.000,0
Inversion Neta S 4.600.000,0|$ - 18 -
Flujo de Caja Libre del periédo $ 1.564.000 | §  -3.036.000 | $§  -3.036.000
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Tabla 8. Evaluacion financiera y punto de equilibrio

EVALUACION FINANCIERA Y PUNTO DE EQULIBRIO

0
TASA DE EVALUACION DEL PROYECTO 0,00%

FLUJO DE CAJA DE PROYECTO INVERSION ANO o 2024 2025 2026 2027 2028
-$31.500.000,00 $7.864.000,00 $3.264.000,00 $3.264.000,00 $3.264.000,00 $3.264.000,00

VALOR PRESENTE NETO DEL PROYECTO - ($ 10.580.000,00)
TASA INTERNA DE RETORNO - -13.91% [PERIODO DE RECUPERACION: 7,53 ANOS

Tabla 9. RO/ (Retorno de la inversion)

_—10.580.000
31.500.000

ROI * 100

ROI=-33,59%

El ROl es -33.59%, lo que indica que el proyecto generara una pérdida del 33.59% sobre
la inversion inicial.

6.2. Analisis del impacto social y ambiental

La propuesta educativa se fundamenta en el impacto social y ambiental que busca generar,
al promover el mejoramiento de las competencias matematicas en estudiantes de sexto
grado mediante una estrategia didactica innovadora basada en la gamificacion. Desde el
punto de vista social, la iniciativa fomenta la equidad educativa al proporcionar acceso a
herramientas tecnolégicas y metodologias dinamicas que mejoran la motivacién, el
compromiso y el aprendizaje significativo, especialmente en comunidades con limitaciones
economicas y educativas. Esto contribuye al desarrollo de habilidades esenciales para la
vida y el futuro académico de los estudiantes, favoreciendo la inclusién y el cierre de
brechas en el acceso a una educacién de calidad. En cuanto al impacto ambiental, aunque
no directamente relacionado con la tematica de matematicas, la propuesta utiliza recursos
digitales para minimizar el uso de materiales impresos, promoviendo practicas sostenibles
en el ambito educativo.

El proyecto esta directamente relacionado con el Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS)
4: Educacion de calidad, ya que busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje para todos. Ademas, al integrar
herramientas tecnoldgicas y enfoques innovadores, se contribuye al subobjetivo de
fomentar habilidades relevantes para el siglo XXI, como el pensamiento critico y la
resolucion de problemas, fundamentales para el desarrollo sostenible de las comunidades.



Figura 16. Impacto de la propuesta
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7. Gestion de riesgos y oportunidades
7.1 Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion

El esquema del mapa térmico de riesgos presentado tiene como objetivo identificar y
clasificar los factores de riesgo que pueden afectar el éxito del proyecto de fortalecimiento
de la competencia en resolucion de problemas matematicos mediante una estrategia
didactica de gamificacion para estudiantes de sexto grado en la Institucion Educativa El
Bagre. Este mapa clasifica los riesgos segun su probabilidad de ocurrencia y la gravedad
de su impacto, utilizando un cédigo de colores que va desde el rojo, que representa los
riesgos mas criticos, hasta el verde, que indica los riesgos menores. Los riesgos con mayor
probabilidad y gravedad, como la "Baja capacitacion docente" (85% de probabilidad y 90%
de gravedad), se consideran de alta prioridad y requieren acciones inmediatas, mientras
que los riesgos con menor impacto, como la "Confusion en los roles dentro del equipo”
(30% de probabilidad y 35% de gravedad), se clasifican como de bajo riesgo y se
mantienen bajo vigilancia. La asignacion de responsables para cada riesgo facilita la
implementacién de estrategias de mitigacién especificas, garantizando asi un enfoque
organizado y eficiente en la gestion de los posibles obstaculos durante el desarrollo del
proyecto.

Tabla 10. Impacto de la propuesta

Riesgo/Factor Responsable Probabilidad Gravedad Nivel de

% % Riesgo

Baja capacitaciéon docente
Re5|stgn0|a al uso de tecnologias Martha Rengifo 70 80 Alta
educativas Ibarguen
DeS|gu.a\Id.ad en los niveles de Nixon Mosquera Perea 60 55 Moderada
aprendizaje
Falta de infraestructura tecnolégica Ana Diaz Benavides 15 70 Alta
Falta de motivacién estudiantil Martha Rengifo 65 60 Moderada

Ibarguen
Deficiencias en el acceso a internet Nixon Mosquera Perea 70 80 Alta
Falta de recursos educativos apropiados Ana Diaz Benavides 55 50 Moderada
Baja_ _partlmpacmn de los padres de Martha Rengifo 50 45 Baja
familia Ibarguen
Desact’ua!hzacmn de contenido Nixon Mosquera Perea 45 40 Baja
pedagégico
Confusion en los roles dentro del equipo = Ana Diaz Benavides 30 35 Baja

Rojo: Los riesgos mas criticos, como la baja capacitacion docente y la falta de
infraestructura tecnoldgica, que necesitan una atencién urgente y la implementaciéon de
estrategias inmediatas.

Naranja: Riesgos importantes, como la resistencia al uso de tecnologias educativas y las
deficiencias en el acceso a internet, que requieren monitoreo constante y medidas
correctivas.

Amarillo: Riesgos que deben ser supervisados, como la desigualdad en los niveles de
aprendizaje y la falta de motivacion estudiantil.

Verde: Riesgos menores, como la desactualizacion de contenido pedagdgico y la
confusién en los roles dentro del equipo, que no requieren una intervencion inmediata pero
si deben mantenerse bajo vigilancia.



Figura 17. Escala de riesgos

Tabla 11. Estrategias de mitigacion
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Riesgo/Factor

Probabilidad (%)

Estrategia de Mitigacion

Baja capacitacion docente

Implementar programas de formacion continua para

. 85 o -
o E M docentes y talleres de actualizacién pedagdgica en TIC.
Resistencia al uso de tecnologias
educativas 70 Crear un plan de sensibilizacion y capacitacion para mostrar
;— & los beneficios de las TIC en el proceso educativo.
i
Desigualdad en los niveles de
aprendizaje 60 Implementar tutorias personalizadas y recursos educativos
e diferenciados para cada nivel de aprendizaje.
Falta de infraestructura
tecnolég‘ica 75 Buscar alianzas para la donacién o financiacién de equipos
m tecnolégicos y mejorar la conectividad en las aulas.
Falta de motivacién estudiantil 65 Disefiar actividades dinamicas y motivadoras que fomenten
fi la participacion activa de los estudiantes.
Deficiencias en el acceso a . . o )
internet 70 Invertir en soluciones de conectividad accesibles y explorar
alternativas de acceso a internet en zonas rurales.
Falta de recursos educativos
apropiados 55 Crear y adaptar materiales educativos digitales que estén
hy o= alineados con los contenidos curriculares.
Baja participacion de los padres Realizar reuniones periddicas con los padres y fomentar su
de familia 50 participacion en el proceso educativo a través de
o e plataformas digitales.
Desactuallzadcwr’l de contenido Establecer un sistema de actualizacién continua de
pedagogico 45 contenidos y materiales pedagdgicos, involucrando a
b expertos en el area.
R enelos_rc:)les dentro del Definir claramente los roles y responsabilidades dentro del
quip 30 equipo a través de reuniones periédicas y comunicacion

continua.
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8. Métricas de éxito e innovacion

El analisis de las métricas iniciales y finales permite evaluar el impacto del proyecto Fortalecimiento de la competencia resolucion de
problemas matematicos mediante una estrategia didactica de gamificacion en estudiantes de sexto grado de la Institucién Educativa
El Bagre, ubicada en el municipio El Bagre, Antioquia. Este enfoque combina herramientas innovadoras con actividades gamificadas
para fomentar el aprendizaje significativo y mejorar el desempeno académico en matematicas.

Las métricas iniciales se utilizaron como diagndstico para identificar las debilidades y fortalezas de los estudiantes al inicio del
proyecto, mientras que las métricas finales reflejan el progreso alcanzado después de la implementacion de las estrategias didacticas.
Entre los aspectos analizados se encuentran el conocimiento previo, la participacién activa, el desempeno en la resolucion de
problemas, la motivacién y satisfaccion, y el tiempo de resolucién de problemas.

El Dashboard de Analisis de Métricas de Exito presenta los datos de cada estudiante, destacando las mejoras obtenidas en cada uno
de los indicadores clave de desempeno (KPI). Estos resultados proporcionan una vision integral del impacto del proyecto, permitiendo
evaluar no solo el rendimiento académico, sino también factores relacionados con la motivacion y el compromiso de los estudiantes
con su aprendizaje.

Tabla 12. Dashboard, Andlisis Métricas de Exito de innovacion

Dashboard, Métricas de Exito y de Innovacién
o KPI 1: KPI 2: kP13 KP14: | i1 5: Tiempo KPI 1: KPI 2: KPI 3: KPI4:  kpi 5: Tiempo
. Nombre del |Participacion - . .. | Desempefio | Motivaciény ‘. Fet] G V3 = Motivacion y L
Estudiante Grado | Sexo . 5 Conocimiento | Participacio . L. de resolucion| Conocimiento |Participacion| Desempefio en . L. de resolucion
Acudiente (%) N N en problemas | satisfaccion B N N satisfaccion A
previo (%) n activa (%) ) ) (minutos) previo (%) activa (%) problemas (%) ) (minutos)
o) 0 o)
DIAGNOSTICO PROYECTO FINAL
Carlos Martinez |Sexto M |Laura Martinez 75 45 60 50 55 35 85 70 75 80 25
Ana Gémez Sexto F |Marta Gémez 80 55 70 60 65 30 90 75 85 90 20
Luis Pérez Sexto M  |Juan Pérez 70 60 65 65 75 25 80 75 85 90 15
Maria Lopez Sexto F |Carmen Lopez 60 50 50 55 60 40 70 70 80 85 25
José Rodriguez [Sexto M |Pedro Rodriguez 85 65 80 70 80 30 95 85 85 95 20
Sofia Martinez |Sexto F |Teresa Martinez 65 40 55 45 50 45 75 60 70 80 35
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Figura 18. Analisis cuantitativo del éxito de la innovacion
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Las graficas de los indicadores clave de desempefio reflejan el impacto del proyecto fortalecimiento de la competencia resolucién de problemas
matematicos mediante una estrategia didactica de gamificacion. En el diagnéstico inicial, los valores muestran las dificultades de los estudiantes
en términos de conocimiento previo, participacion activa, desempefio en la resolucién de problemas, motivacion y satisfaccion, asi como el tiempo
necesario para resolverlos. Estos resultados iniciales sirven como linea base para identificar areas de mejora y establecer objetivos claros durante
el desarrollo del proyecto. Al comparar las métricas finales con las iniciales, las graficas evidencian avances significativos en todos los indicadores,
destacando mejoras en el desempefo académico, mayor participacion en las actividades, y un aumento en los niveles de motivacién y satisfaccion
de los estudiantes. También se observa una reduccion en los tiempos de resolucion de problemas, lo que refleja un mejor dominio de las
competencias matematicas
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9. Plan de gestiéon del cambio y adopcién

El plan de gestién del cambio y adopcién establece las directrices necesarias para
garantizar la transicion exitosa hacia la implementacion del proyecto y su aceptaciéon por
parte de todos los involucrados. Se disefid una estrategia integral de comunicacion que
abarca tanto los ambitos internos como externos, buscando mantener una informacion
clara, oportuna y pertinente. Los objetivos se enfocan en informar, sensibilizar, y fomentar
la participacion activa, generando confianza y compromiso entre los diferentes actores.

Se identificaron audiencias clave dentro y fuera de la instituciéon, considerando sus
necesidades e intereses especificos, y se definieron mensajes adaptados a cada grupo
para asegurar una comunicacion efectiva. Para la difusién, se seleccionaron canales
adecuados a cada audiencia, tales como reuniones, plataformas digitales, boletines y
redes sociales, asegurando un alcance amplio y diversificado.

Un cronograma establece las actividades de comunicacién en las diferentes etapas del
proyecto, asignando responsabilidades especificas a los encargados de garantizar el flujo
de informacion. Finalmente, se incluyen métricas para evaluar la efectividad de las
acciones comunicativas, midiendo aspectos como el alcance, la comprension de los
mensajes y la participacion activa, con el fin de realizar ajustes oportunos y asegurar el
éxito del plan.

Figura 19. Plan de gestion del cambio y adopcion
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10. Cultura de innovacion y mejora continua

La cultura de innovacion y mejora continua en un proyecto educativo implica crear un
ambiente que fomente la creatividad, el trabajo colaborativo y la adaptabilidad. Es
fundamental promover valores que favorezcan la participacion activa de todos los
involucrados, desde docentes hasta estudiantes, alentando a que se adapten a nuevas
metodologias y tecnologias.

Se deben establecer programas de incentivos que reconozcan y premien los logros de los
estudiantes y docentes en la implementacion de nuevas estrategias, como la gamificacion.
Ademas, para evaluar la efectividad de la cultura de innovacion, se deben utilizar métricas
que midan la participacion activa, el desempefio académico y la satisfaccién de los
involucrados. También es necesario tener un plan claro para abordar cualquier resistencia
al cambio, sensibilizando y capacitando a todos los miembros de la comunidad educativa,
brindando apoyo constante y resolviendo cualquier duda o dificultad que surja durante la
implementacién de las nuevas estrategias.

Figura 20. /nnovacién y mejora continua
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Conclusiones y recomendaciones

El proyecto “Mejorar la resolucion de problemas matematicos en estudiantes del
grado sexto de la Institucion Educativa El Bagre, mediante una estrategia didactica
de gamificacion implementada en la plataforma Moodle” ha demostrado ser una
propuesta pedagogica efectiva para transformar las practicas de ensefanza y
aprendizaje en matematicas. A lo largo de la implementacion, se logro:

La estrategia gamificadas permitié que los estudiantes desarrollaran habilidades
criticas necesarias para abordar problemas matematicos. Esto se evidencié en el
incremento de los niveles de éxito en actividades disefiadas con diferentes grados
de dificultad, permitiendo avances progresivos y medibles en su desempefio
académico.

Las métricas de éxito, reflejadas en la Figura 18, muestran un notable aumento en
la motivacién y la participacion de los estudiantes. Este resultado se asocia
directamente con el disefio atractivo e interactivo de la estrategia gamificadas, que
integréo elementos como la personalizacién, recompensas y retroalimentacion
inmediata, fomentando un aprendizaje mas dinamico y significativo.

El aumento de la motivacion y participacion fue un factor clave para el mejoramiento
de las competencias matematicas. Los estudiantes mas comprometidos estuvieron
mas dispuestos a interactuar con los contenidos, resolver problemas y mejorar sus
resultados, demostrando cédmo un entorno de aprendizaje atractivo influye
positivamente en su rendimiento.

Ademas de mejorar las competencias matematicas, el proyecto promovié el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la autonomia y la
colaboracion. Estas habilidades son esenciales no solo para las matematicas, sino
también para el aprendizaje general y la resolucion de problemas en contextos
diversos.

La implementacion en Moodle evidencié que la gamificacion, cuando esta
adecuadamente disefiada, es una estrategia efectiva para involucrar a los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. La plataforma permitié personalizar los
contenidos, adaptar el ritmo de las actividades y ofrecer retroalimentacion oportuna,
consolidando su efectividad pedagogica.
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En cuanto a las recomendaciones, es fundamental continuar ampliando el uso de la
gamificacién como una estrategia pedagdgica en otras areas del conocimiento. Asimismo,
se sugiere seguir capacitando a los docentes en el uso de herramientas digitales y
metodologias innovadoras que favorezcan un aprendizaje activo y colaborativo. También
es necesario asegurar el acceso adecuado a los recursos tecnoldgicos en las instituciones
educativas, lo cual es clave para la implementaciéon efectiva de estos enfoques
pedagdgicos. A largo plazo, estos esfuerzos contribuiran a una transformacion profunda
en la forma en que los estudiantes abordan su aprendizaje, preparandolos para enfrentar
los desafios educativos del futuro y promoviendo una educacion mas moderna y alineada
con las exigencias del siglo XXI.
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Anexos

Anexo 1.Matriz DOFA FACTORES ESTRATEGICOS

Factores Externos EFAS

MATRIZ DOFA FACTORES ESTRATEGICOS

Factores Internos IFAS

Oportunidades

o1

02

Al
™
[ ns |
™
A5

Creciente interés en la educacién STEM (incremento
del 20% en matricula en programas STEM)
Disponibilidad de recursos digitales y plataformas
educativas (90% de acceso a Internet en la institucién).
Programas de apoyo gubernamental para mejorar la

educacion (2 programas en marcha a nivel local).
Posibilidad de colaboracion con instituciones externas

(3 alianzas estratégicas potenciales).
metodologias (25% de docentes capacitados en el
ultimo afo).

Amenazas

Competencia con otras instituciones educativas (10
instituciones competidoras en la region).
Estigmas negativos hacia el area de matematicas (50%

de los estudiantes piensan que es dificil).
Falta de interés en la educacion matematica a nivel

nacional (segun PISA, Colombia se encuentra en los
Problemas socioeconémicos que afectan el
rendimiento escolar (65% de estudiantes provienen de
Cambios en politicas educativas que pueden afectar la
implementacion de estrategias (4 cambios

Fortalezas

sus clases).

aplican métodos variados).

las aulas equipadas).

Proyectos educativos en marcha (5 proyectos activos
relacionados con matematicas).

Docentes comprometidos con la ensefianza.

Debilidades
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Uso de TIC en el aula (80% de docentes utilizan TIC en

Diversidad de métodos de ensefianza (70% de docentes

Infraestructura adecuada para el aprendizaje (90% de

Baja motivacion hacia la matematica (60% de
estudiantes muestran desinterés).
Resultados insatisfactorios en pruebas (PISA:
Colombia 391 puntos vs. media 489).
Enfoque tradicional en la ensefianza (40% de
estudiantes consideran que la ensefianza es

docentes sienten que no tienen recursos
adecuados).
matematicas (75% de los estudiantes no ven

D5
aplicabilidad en la vida diaria).

en el aula para aprovechar el interés en STEM,
programas STEM.

para el desarrollo de iniciativas conjuntas con otras

El:Fomentar la integracién de tecnologias de la informacion
considerando que el 20% de incremento en matricula en
E2:Utilizar los 5 proyectos educativos en marcha como base

instituciones, potencialmente mejorando el rendimiento.

El:Implementar programas de capacitacion docente en
metodologias innovadoras para mejorar la motivacién
en matematicas, dado que el 60% de estudiantes
muestran desinterés.

E2:Desarrollar recursos didacticos digitales que faciliten
la contextualizacion del aprendizaje matematico,
considerando que el 75% de los estudiantes no ven
aplicabilidad en la vida diaria.

Estrategias FO Estrategias DO

(90% de aulas equipadas) para diferenciarse de las 10
instituciones competidoras.

consideran que son dificiles.

El:Potenciar la infraestructuray los recursos existentes

E2:Promover el compromiso de los docentes en la mejora
continua para combatir los estigmas negativos hacia las
matematicas, de acuerdo a que el 50% de los estudiantes

Estrategias FA Estrategias DA

El:Implementar estrategias que involucren a los
estudiantes en la resolucion de problemas reales, ya
que el 65% proviene de familias de bajos recursos.
E2:Buscar financiamiento o colaboracién externa para
recursos didacticos innovadores que respondan a
problemas socioeconémicos, dado que el 30% de los
docentes sienten que no tienen recursos adecuados.
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Anexo 2. Mapa de empatia cliente/usuario

Mapa De Empatia ¢Qué piensa y siente?

El estudiante se preocupa por su bajo rendimiento y
siente frustracion por no entender ciertos conceptos.
El docente considera la necesidad de aplicar
métodos de ensefianza mas modernos y efectivos
para involucrar a los estudiantes.

El estudiante siente frustracion y desmotivacion,
deseando un ambiente mas atractivo para aprender.
El docente siente presion por mejorar el rendimiento

de sus estudiantes y la necesidad de adaptarse a
nuevas metodologias.

¢Qué oye?

El estudiante escucha a sus amigos
hablar sobre herramientas de

:Qué ve?

El estudiante observa un entorno educativo
aprendizaje divertidas y a sus que utiliza métodos tradicionales y poco
maestros mencionar la importancia interactivos, asi como herramientas de
de las matematicas. El docente aprendizaje que parecen complicadas. El
escucha de sus colegas la docente ve la necesidad de cambiar las
necesidad de integrar tecnologia y dindmicas en el aula y de incorporar
mejorar la dindmica en el aula. 2 recursos mas atractivos y accesibles.
i ¢Qué dice y hace? >

El estudiante expresa su deseo de mejorar en
matematicas, aunque a menudo se muestra
desinteresado. El docente habla sobre la necesidad de un
cambio en los métodos de ensefianza para hacer las
clases mas interactivas.

El estudiante participa limitadamente en actividades
grupales y no busca ayuda extra fuera del aula. El docente
implementa métodos tradicionales pero busca alternativas

que sean mas dindmicas y efectivas.

; ira?
¢Qué le duele? ¢A queé aspira’
El estudiante aspira a un ambiente de aprendizaje mas
El estudiante se siente abrumado por la presién de divertido y motivador, donde pueda entender y aplicar los
obtener buenas calificaciones y por la falta de apoyo en su conceptos matematicos. El docente aspira a ver a sus
aprendizaje. El docente se siente frustrado al ver el estudiantes involucrados y entusiasmados con el
desinterés de algunos estudiantes y la dificultad para aprendizaje de matematicas, utilizando metodologias

involucrarlos. innovadoras.



Anexo 3. Instrumento de validacion estudiantes

Validaciéon Modelo Curricular Gamificado para "Aventuras de Aprendizaje
Matematico"

Instrucciones: Esta encuesta esta dirigida a estudiantes de sexto grado. Responde cada
pregunta basandote en tu experiencia en el curso. Marca la opcién que mejor represente tu
opinidn. Al final, podras afiadir tus comentarios o sugerencias.

Personalizacion y Primer Contacto con el Entorno de Aprendizaje

1. ;Te gustd la opcion de personalizar un avatar para iniciar el curso?
Me encanté

Me gusté

Neutral

No me gusté

No me gustd nada

2. ;Crees que personalizar el avatar te motivo a participar en el curso?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Mapa Interactivo de Niveles

3. ;Te parecieron claras las reglas del juego y las instrucciones iniciales?
Muy claras

Claras

Neutral

Poco claras

Nada claras

4. ;El mapa interactivo te ayudo a entender los mddulos y el orden de avance?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Primer Reto - Resolucion de Problemas Matematicos

5. ;Te parecio util poder ver tu progreso y los niveles desbloqueados?
Muy util

Util

Neutral

Poco util
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Nada util

6. ;Consideras que los problemas matematicos se ajustaban a tu nivel de dificultad?
Muy adecuados

Adecuados

Neutro

Dificiles

Muy dificiles

Modo Cooperativo - Resolucion en Equipo
7. ;Laretroalimentacién inmediata te ayudé a mejorar en la resolucion de

problemas?
Mucho
Bastante
Regular
Poco

Nada

8. ;Te sentiste cdmodo/a participando en el foro de ideas y colaborando en equipo?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Progreso y Recompensas
9. ;(Consideras que trabajar en equipo te ayud6 a mejorar tus habilidades de

comunicacién y colaboracion?
Mucho

Bastante

Regular

Poco

Nada

10. ; Te motivaron los logros y recompensas a seguir avanzando en el curso?
Mucho

Bastante

Regular

Poco

Nada

Evaluacion Final Gamificada
11. ;Las sugerencias de mejora te ayudaron a regular tu propio aprendizaje y

progreso?
Mucho
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Bastante
Regular
Poco
Nada

12. ;Consideras que la evaluacion final te ayud6 a reforzar lo que aprendiste en el
curso?

Muy util

Util

Neutral

Poco util

Nada util

Opinion General
13. ;El informe sobre tus fortalezas y dreas de mejora te ayudé a entender tu

rendimiento?
Mucho
Bastante
Regular

Poco

Nada

14. ;Qué tan satisfecho/a estas con el curso en general?
Muy satisfecho/a

Satisfecho/a

Neutral

Insatisfecho/a

Muy insatisfecho/a

15. ;Cuales elementos del curso te gustaron mas? (Puedes seleccionar varios)
Personalizacidn del avatar

Mapa interactivo de niveles

Resolucién de problemas matematicos

Trabajo en equipo

Sistema de recompensas

Evaluacién final

Comentarios o sugerencias adicionales



51

Anexo 4. Instrumento de validacion entrevista a docente

Entrevista Semiestructurada Modelo Curricular Gamificado para "Aventuras de
Aprendizaje Matematico"

Objetivo: Recoger la opinion del docente de matematicas sobre la implementacion del
entorno de aprendizaje y su efectividad en fomentar la personalizacion, motivacién y el
desarrollo de competencias en los estudiantes.

Seccion 1: Personalizacion y Motivacion Inicial

1. ¢ Como percibié la respuesta de los estudiantes al proceso de personalizacion
(seleccion de avatar, creacion de perfil)?

2. ¢Considera que la introduccion a las reglas del entorno fue clara y util para los
estudiantes?

Seccion 2: Mapa Interactivo de Niveles

3. ¢Cree que el mapa de niveles ayudé a los estudiantes a organizar sus actividades
y visualizar su progreso de manera efectiva?

4. ;Como reaccionaron los estudiantes al desbloquear nuevos niveles y ver su barra
de progreso?

Seccion 3: Resolucidon de Problemas Matematicos (Primer Reto)

5. ¢Como describiria el nivel de dificultad de los problemas matematicos del primer
reto?

6. ¢Cual fue la reaccidn de los estudiantes a la retroalimentacion automatica que
recibian?

Seccion 4: Modo Cooperativo y Trabajo en Equipo
7. ¢Qué tan efectiva encontro la modalidad de trabajo en equipo en este entorno?
8. ¢Hubo participacion activa en los foros de ideas y discusion grupal?

Seccién 5: Progreso, Logros y Recompensas
9. ¢Cree que el sistema de logros y recompensas motivo a los estudiantes?

10. ¢ Considera que la retroalimentacion personalizada fue Util para el desarrollo de
cada estudiante?

Seccion 6: Evaluacion Final Gamificada

11. ¢ Como percibié el desempefo de los estudiantes en la evaluacion final?



12. ; Cree que el informe detallado de fortalezas y areas de mejora ayudo a los
estudiantes a reflexionar sobre su progreso?

Seccion Final: Opiniéon General

13. En términos generales, j,como evaluaria la efectividad de este entorno de
aprendizaje en matematicas?

14. ; Recomendaria continuar utilizando este entorno en futuras clases de
matematicas?

52



53

Anexo 5. Resultados de la validacion de los estudiantes

Personalizacién y Primer Contacto con el Entorno de Aprendizaje 1. ;Te gusté la opcién de
personalizar un avatar para iniciar el curso?

31 respuestas

@ Me encantd

@ Me gustd

@ Neutral

@ No me gustd

@ No me gustd nada

2. ¢Crees que personalizar el avatar te motivo a participar en el curso?
31 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
8.7% @ De acuerdo

38.
' @ Neutral

@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Mapa Interactivo de Niveles 3. ;Te parecieron claras las reglas del juego y las instrucciones

iniciales?

31 respuestas

@ Muy claras

® Claras

@ Neutral

@ Poco claras
@ Nada claras
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4. ;El mapa interactivo te ayudd a entender los médulos y el orden de avance?
31 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Primer Reto - Resolucién de Problemas Matematicos 5. ;Te pareci6 Util poder ver tu progreso y los

niveles desbloqueados?
31 respuestas

@ Muy datil
@ Util

@ Neutral
@ Poco util
@ Nada atil

6. ;Consideras que los problemas matematicos se ajustaban a tu nivel de dificultad?

31 respuestas

@ Muy adecuados
@ Adecuados

@ Neutro

@ Dificiles

@ Muy dificiles
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Modo Cooperativo - Resolucion en Equipo 7. ;La retroalimentacién inmediata te ayudd a mejorar

en la resolucién de problemas?
31 respuestas

@ Mucho
@ Bastante
@ Regular
@ Poco

@ Nada

8. ;Te sentiste comaodo/a participando en el foro de ideas y colaborando en equipo?

31 respuestas

® Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Progreso y Recompensas 9. ;Consideras que trabajar en equipo te ayudo a mejorar tus

habilidades de comunicacion y colaboracion?
31 respuestas

® Mucho
@ Bastante
@ Regular
® Poco

@ Nada
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10. ; Te motivaron los logros y recompensas a seguir avanzando en el curso?
31 respuestas

@® Mucho
@ Bastante
@ Regular
® Poco

@ Nada

Evaluacion Final Gamificada 11. ;Las sugerencias de mejora te ayudaron a regular tu propio
aprendizaje y progreso?
31 respuestas

® Mucho
@ Bastante
@ Regular
® Poco

@ Nada

12. ;Consideras que la evaluacion final te ayudé a reforzar lo que aprendiste en el curso?

31 respuestas

@ Muy il
@ Util

@ Neutral
@ Poco util
@ Nada atil
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Opinién General 13. ;El informe sobre tus fortalezas y areas de mejora te ayudé a entender tu
rendimiento?

31 respuestas

@® Mucho
@ Bastante
@ Regular
® Poco

® Nada

14. ;Qué tan satisfecho/a estds con el curso en general?

31 respuestas
@ Muy satisfecho/a
@ Satisfecho/a
@ Neutral
@ Insatisfecho/a
@ Muy insatisfecho/a

15. ;Cudles elementos del curso te gustaron mas? (Puedes seleccionar varios)

31 respuestas

Personalizacion del avatar 26 (83.9%)

Mapa interactivo de niveles 11 (35.5%)

Resolucién de problemas

0,
matematicos 8 (25.8%)

Trabajo en equipo 14 (45.2%)
Sistema de recompensas 5 (16.1%)

Evaluacion final 4 (12.9%)



Comentarios o sugerencias adicionales

31 respuestas

Muy bueno todo

Excelente todo

Excelente la tematica y de muy buen entendimiento para nuestra sociedad, muchas gracias O
Que sigan implementando estas estrategias ya que esto ayuda en nuestro proceso

Me gusté mucho la interaccion con el avatar

Estas actividades deben seguir desarrollandose, porque nos ayudan a mejorar

Muy bien

Seguir implementando este modelo de aprendizaje

Me gusto mucho la estrategia

58



59

Anexo 6. Resultados de validacion entrevista a docente

Seccion 1: Personalizacion y Motivacion Inicial
¢Como percibio la respuesta de los estudiantes al proceso de personalizacion
(seleccion de avatar, creacion de perfil)?

2 respuestas

Esta fue activa, ya que todos los estudiantes personalizaron su avatar

Los estudiantes fueron muy creativos y seleccionaron su avatar de acuerdo a sus propias
caracteristicas y se les facilitd mucho la creacion del perfil.

¢Considera que la introduccion a las reglas del entorno fue clara y util para los

estudiantes? 2 respuestas

La mayoria de los estudiantes comprendieron la instruccién

Sin duda, la estrategia fue acorde, clara y precisa, las reglas permitieron que los
estudiantes realizaran la actividad de manera auténoma.

Seccion 2: Mapa Interactivo de Niveles
¢Cree que el mapa de niveles ayudo a los estudiantes a organizar sus
actividades y visualizar su progreso de manera efectiva?

2 respuestas

Si, ya que al tener claramente de marcado los niveles y objetivos, los estudiantes
comprendieron mejor la tematica desarrollando la con facilidad

Si, permite visualizar el progreso de los estudiantes de una manera clara y efectiva, su uso
es fundamental para el avance de las actividades.

¢Como reaccionaron los estudiantes al desbloquear nuevos niveles y ver su

barra de progreso? 2 respuestas

Con entusiasmo y emision al avanzar

Fue muy emotivo, los estudiantes reaccionan con alegria a los juegos donde pueden
desbloquear niveles, realizando los retos y las actividades que se presentan.

Seccion 3: Resolucion de Problemas Matematicos (Primer Reto)
¢Como describiria el nivel de dificultad de los problemas matematicos del
primer reto?

2 respuestas

Moderado, ya que casi todos los estantes comprendieron la pregunta y eso les dio
seguridad para avanzar.

Son pertinentes y apropiados a los grados, basados en el curriculo escolar y a los planes
de area.
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¢Cual fue la reaccion de los estudiantes a la retroalimentaciéon automatica que

recibian? 2 respuestas

Esta fue de asombro y muy positiva ya que al saber que podian corregir los errores
cometidos

Los estudiantes reaccionaron de manera favorable al proceso de retroalimentacion que
recibian por parte de la plataforma.

Seccion 4: Modo Cooperativo y Trabajo en Equipo
¢Qué tan efectiva encontré la modalidad de trabajo en equipo en este entorno?

2 respuestas

Fue buena, ya que los estudiantes comprendieron mejor los enunciados discutiendo los
problemas u dandoles una solucién rapida y acertada

Sin duda es una oportunidad para fortalecer el trabajo en equipo, es muy efectiva a la hora
de realizar actividades que busque relacionar a los estudiantes.

¢Hubo participacion activa en los foros de ideas y discusion grupal? 2 respuestas
Si, fue muy positiva y significativa ya que los estudiantes compartieron ideas he
interactuaron con otros compafieros

Si, la participacion fue activa.

Seccion 5: Progreso, Logros y Recompensas
¢Cree que el sistema de logros y recompensas motivo a los estudiantes?

2 respuestas

Si, ya que los estudiantes se motivaron mas para resolver los ejercicios, queriendo
participar para alcanzar el premio y avanzar a un mejor nivel o reto

Si, para los estudiantes, siempre es agradable el que en estos tipos de actividades se
presenten recompensas y eso los motiva mucho.

¢Considera que la retroalimentacion personalizada fue util para el desarrollo de

cada estudiante? 2 respuestas

Si, muchos estudiantes mejoraron su desempefio, asi mismo esto les ayudo a identificar
los conceptos que debian reforzar

Si, la retroalimentacién en el proceso educativo es muy importante.

Seccion 6: Evaluacion Final Gamificada
¢Coémo percibié el desempefo de los estudiantes en la evaluacién final?

2 respuestas

La mayoria de los estudiantes mostré una buena actitud, se nota que les gusté aprender
jugando, al mismo tiempo que mejorar sus calificaciones

Fue pertinente con las actividades realizadas.



¢Cree que el informe detallado de fortalezas y areas de mejora ayudo a los

estudiantes a reflexionar sobre su progreso? 2 respuestas

Si, muchos reflexionaron sobre sus falencias y buscaron aplicar las recomendaciones
La evaluacion como proceso educativo es fundamental para valorar los esfuerzos y
fortalecer las debilidades.

Seccion Final: Opinién General
En términos generales, ;como evaluaria la efectividad de este entorno de
aprendizaje en matematicas?

2 respuestas

De forma positiva y efectiva, ya que los estudiantes mostraron una mejoria en su
comprension al resolver los problemas matematicos, asi mismo al resolver los retos y
obtener las recompensas.

Excelente, permite satisfacer y fortalecer muchas necesidades educativas.

¢Recomendaria continuar utilizando este entorno en futuras clases de

matematicas? 2 respuestas

Si, totalmente.

Es un entorno educativo que por sus caracteristicas permite ser recomendado para su
utilizacion.
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