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Resumen 

 

            El propósito de este trabajo es fomentar la resolución de problemas matemáticos, 

desde la colaboración y la motivación de los estudiantes, a través de la “gamificación” como 

estrategia pedagógica de aprendizaje.  De igual manera, se enfoca el proceso educativo en la 

resolución de problemas; se prioriza en el objetivo específico de que los alumnos aprendan y 

colaboren a su propio ritmo; a través de un itinerario personalizado, ayudando a unificar las TIC 

con la pedagogía y los procesos lúdicos, valiéndonos de una herramienta digital como la 

plataforma” Symbaloo”. Para así aportar una nueva manera y un enfoque creativo, que ayude a 

los alumnos a entender y aprender operaciones básicas de matemáticas. En este mismo contexto, 

lograr un  mejoramiento de los procesos de enseñanza-aprendizaje, desde la perspectiva de los 

entornos personales, en donde, los procesos de resolución de problemas promueven la 

movilización del pensamiento a través del desarrollo de situaciones del contexto, en las que cada 

estudiante pueda sentir que su aporte es valioso y gratificante, creando así  un ambiente ideal 

para el trabajo cooperativo, el descubrimiento y la puesta en práctica de habilidades para 

alcanzar a dimensionar la comprensión de conceptos y procedimiento matemáticos; haciendo el 

proceso de aprendizaje más natural y menos impositivo.  

La puesta en marcha de este proyecto partió de las diferentes pruebas diagnósticas en las 

que se evidenciaron dificultades en la resolución de problemas matemáticos en grado séptimo y 

para ello se   implemento estas estrategias de estudio, la cual se desarrolló de manera virtual 

dando cabida a actividades de carácter individual y colaborativo;  así como también la ejecución 

de actividades guiadas,  de trabajo autónomo y finamente la realimentación de actividades de 

forma grupal. 

           Palabras Clave: Gamificación, itinerario personalizado de aprendizaje, estrategia 

didáctica, resolución de problemas, Plataforma Symbaloo. 
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Abstract 

 

           The purpose of this project is to encourage mathematical problem solving, from 

the collaboration and motivation of students, through "gamification" as a pedagogical learning 

strategy. 

Likewise, the educational process is focused on problem solving and the priority in the 

specific objective is that students learn and collaborate in their learning at their own pace; 

through a personalized itinerary, helping to unify ICT’s with pedagogy and playful processes, 

using a digital tool as in this case the "Symbaloo" platform, thus providing a new methodology 

and a creative approach, which helps students to understand and learn basic mathematical 

operations. 

In this same context, it is important to achieve a great improvement of the teaching-

learning processes, from the perspective of personal environments, where problem-solving 

processes promote the mobilization of thinking through the development of contextual situations, 

in which each student can feel that his or her contribution is valuable and rewarding, thus 

creating an ideal environment for collaborative work, discovery and the implementation of skills 

to get a greater understanding of mathematical concepts and procedures, making the learning 

process more natural and less imposing.  

The implementation of this project was based on the different diagnostic tests in which 

difficulties in solving mathematical problems in seventh grade were evidenced, that's why this 

study strategy was implemented, it was developed in a virtual way giving space to individual and 

collaborative activities; as well as the execution of guided activities, autonomous work and 

finally the feedback of group activities were applied. 

 

          Keywords: Gamification, personalized learning path, problem solving, didactic strategy, 

"Symbaloo" platform 
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Introducción 

 

La educación actual enfrenta el desafío de construir nuevas perspectivas, en las que el 

estudiante se vea motivado y sea capaz de usar sus conocimientos en la resolución de problemas, 

la toma de decisiones y el pensamiento crítico y creativo. 

Este tipo de habilidades constituyen no solo una competencia a nivel académico, sino que 

también se requieren para enfrentarse a la vida en ámbitos como el personal, laboral y científico. 

Con la implementación de este proyecto de aula, se buscó contribuir en el nivel de 

resolución de problemas matemáticos en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano, 

por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicación Symbalo a través de la 

estrategia pedagógica de la gamificación. 

Mediante esta estrategia se les brindó a los estudiantes alternativas diversas para el 

desarrollo de habilidades, que se vean continuamente reflejadas en la manera como enfrentan 

este tipo de problemas. Desde la experiencia docente se ha logrado identificar que los problemas 

matemáticos generan dificultad en los estudiantes de todas las edades. 

Para esta investigación, se partió de tres constructos: en primer lugar, la resolución de 

problemas en contextos matemáticos; en segundo, el itinerario personalizado de aprendizaje en 

entornos virtuales; y, por último, la gamificación. Cada uno de estos constructos se desarrolló en 

el marco teórico. Esto le dio sustento epistemológico a la presente investigación. 

Además, cabe mencionar que el alcance que se proyectó en esta investigación fue de tipo 

descriptivo. Finalmente, en busca de lograr el impacto deseado se tuvieron en cuenta 

limitaciones propias de la gamificación, los itinerarios personalizados de aprendizaje en entornos 

digitales y el nivel de capacitación de los docentes frente al uso de los recursos tecnológicos. 
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Capítulo 1: Planteamiento y formulación del problema 

1.1 Planteamiento 

La baja motivación y el poco desarrollo de habilidades para resolver problemas 

matemáticos hacen que sea necesario proponer acciones que contribuyan a disminuir las 

dificultades que se presentan en el aula. Desde la óptica de la experiencia docente de las 

investigadoras, con relación a la resolución de problemas en contextos matemáticos, los 

estudiantes presentan dificultades en la temática de números enteros, por lo que se enfocó en este 

sentido. 

Este proyecto de aula surge de la necesidad de brindar nuevas estrategias frente al nivel 

de análisis y comprensión en la resolución de problemas en estudiantes de grado séptimo. Uno de 

los objetivos es el de contribuir con el desarrollo de esta competencia en el ámbito matemático; 

para esto se implementó la gamificación mediada por itinerarios personalizados de aprendizaje 

en entornos digitales. 

Las estrategias empleadas en la resolución de problemas en matemáticas son un elemento 

clave para el logro satisfactorio de los contenidos en esta área.  (Gúzman, 2014) 

Además, es importante mencionar que, dentro de los lineamientos dados por el Ministerio 

de Educación Nacional, se establece que la resolución de problemas, según los Estándares 

Curriculares (Ministerio de Educación Nacional, 1998) es considerado como uno de los aspectos 

más relevantes de la actividad matemática. 

Esto se debe a que permite comprender situaciones de la vida cotidiana y cobran sentido 

en la medida en que éstas se asemejan a la realidad. Además, la formulación y resolución de 

problemas permite al estudiante implementar estrategias para abordar problemas y formular 

preguntas, con el fin de fortalecer cada vez más su capacidad de análisis (Ministerio de 

Educación Nacional, 1998). Como ya se ha mencionado, este proyecto tiene como logro el 

fortalecimiento de la competencia de resolución de problemas, ya que el desempeño de los 

estudiantes del Colegio Agustiniano presenta falencias, que han sido diagnosticadas por el 

análisis de los resultados de las pruebas saber 2019. Anteriormente, en la prueba avancemos 

2018, el estudiante con mayor rendimiento en la resolución de problemas apenas alcanzó un 

50%. Por su parte, el grupo educativo Helmer Pardo en su informe de resultados de simulacro de 

pruebas Saber, aplicado en el año 2018, señaló que el 26% de los estudiantes se encontraba en 
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nivel I, el 72% en nivel II y solo el 4% alcanzaron el nivel III en la competencia de solución de 

problemas. 

La población a la que se hace referencia está conformada por estudiantes de grado 

séptimo y consta de seis cursos, con un promedio de 32 estudiantes por salón. Además, las 

edades de los estudiantes oscilan entre los 12 y los 13 años; en su mayoría han pertenecido al 

colegio desde el preescolar o la primaria.  

En ellos se ha venido detectado, por parte de los docentes, directivas y padres familia, de 

manera reiterada, la dificultad que afrontan cuando deben resolver un problema en el contexto 

matemático. 

El Colegio Agustiniano se encuentra ubicado en la ciudad de Bogotá, Colombia, es de 

carácter privado y ofrece educación académica, es decir, prepara al alumno en las áreas básicas y 

obligatorias, con énfasis en inglés. 

El colegio cuenta con acceso tecnológico, tanto en las aulas de clase, como en la 

biblioteca, las salas de informática y los laboratorios. Todos estos espacios se encuentran dotados 

con equipos de cómputo de última tecnología, conectados en una red local y acceso de banda 

ancha a Internet. También, la mayoría de los estudiantes tienen la facilidad de contar con 

celulares y tabletas de alta gama. 

El artefacto pedagógico por diseñar e implementar para contribuir en el análisis y 

comprensión para la resolución de problemas es un itinerario personalizado de aprendizaje en 

entornos digitales o Personal Learning Environment (PLE), diseñado en la aplicación Symbaloo. 

En este recurso, el estudiante puede determinar el ritmo y el estilo de su aprendizaje y, 

por otro lado, le posibilita hacer uso de tecnologías que le ayudarán a fortalecer algunas 

habilidades. Al mismo tiempo, el alumno debe estar involucrado en un sistema de riesgo y 

recompensa, lo que conlleva al compromiso y motivación, teniendo esto correspondencia con las 

categorías de recompensas de la gamificación.  (Borrás, 2017) 

Conjuntamente, cabe mencionar que los Entornos Personales de Aprendizaje tienen un 

doble propósito: por un lado, permiten autonomía a los estudiantes en su aprendizaje y, por otro, 

les posibilita hacer uso de tecnologías que los ayudarán a prepararse para la universidad y para la 

posterior búsqueda de trabajo, tal como afirma en el Informe Horizon (Ministerio de Educación 

Cultura y Deporte, 2012) 
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En esta línea, algunas investigaciones referentes a la inclusión de itinerarios personalizados 

de aprendizaje en entornos digitales en la educación han encontrado múltiples ventajas, tales como 

que estos se caracterizan por la personalización del entorno y de experiencias a nivel individual. 

En ellos los estudiantes se hacen protagonistas de su propio proceso de aprendizaje y tienen la 

posibilidad de establecer su propio ritmo, estilo y dirección en el proceso, de tal manera que sea lo 

más efectivo y eficiente posible (Ministerio de Educación Cultura y Deporte, 2012) 

El enfrentarse constantemente a situaciones problema hace que se mejore la capacidad 

para asumir riesgos, resolver problemas y tomar decisiones, en contextos o simulaciones de la 

vida real. Además, el alumno tiene la posibilidad de percibir las consecuencias de las acciones 

realizadas en el juego, desde lo individual y lo grupal (López, 2016) 

Conociendo las ventajas que puede ofrecer el juego para el desarrollo de competencias en 

el aula, la estrategia pedagógica que se implementará es la gamificación. Se entiende la 

gamificación como una estrategia educativa que ha tomado auge y que estimula la participación 

y motivación del estudiante.  Según (Batistello, 2019) la gamificación es: 

“Una herramienta que extrapola pensamientos y mecánicas de los juegos, a 

contextos no relacionados a ellos. Propicia además diversión y placer en una 

amplia gama de situaciones, sin el objetivo de buscar un ganador, sino de 

agrupar a un público -sin que necesariamente sea digital- promoviendo el 

aprendizaje y la solución de problemas”. 

 

1.2 Formulación 

             En este proyecto, y tras la caracterización de la población, la elección del artefacto 

pedagógico a diseñar e implementar y determinar la estrategia pedagógica establece   la pregunta 

de investigación: 

¿Cómo el itinerario personalizado de aprendizaje incide en la Resolución de problemas 

matemáticos con números enteros aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes de 

grado séptimo del colegio Agustiniano? 
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1.3 Antecedentes del problema 

Se establece, como antecedente del problema a abordar, la síntesis de trabajos de 

investigación que ya previamente han estudiado el mismo tópico, a nivel nacional e 

internacional. 

Inicialmente, se cita la investigación realizada por (Espinoza, 2017) “La resolución y 

planteamiento de problemas como estrategia metodológica en clases de matemática”; esta 

investigación fue realizada en Cuba, en el artículo se exploran elementos que intervienen en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de contenidos matemáticos empleando la resolución y 

planteamiento de problemas como estrategia metodológica. 

Este antecedente se relaciona con esta investigación, ya que los procesos de resolución de 

problemas promueven la movilización del pensamiento del estudiante a través del desarrollo de 

situaciones del contexto. En este entorno el alumno puede sentir que su aporte es valioso y 

gratificante, en el sentido que se crea un ambiente ideal para el trabajo cooperativo, el 

descubrimiento y puesta en práctica de habilidades para alcanzar a dimensionar la comprensión 

de conceptos y procedimiento matemáticos. 

También, se tiene como antecedente la investigación de (Miranda, 2020)“Estrategia para 

la comprensión de problemas matemáticos desde la búsqueda de relaciones”, en la que se 

aborda la resolución de problemas matemáticos y en específico la comprensión como un aspecto 

esencial, donde se hace énfasis en el análisis de la metacognición desde un aspecto muy concreto 

del proceso de resolución de problemas, la comprensión a partir las relaciones y los nexos entre 

los datos. De este modo se logra un tipo de actuación consciente hacia la búsqueda de la vía de 

solución, así como el desarrollo de la capacidad de análisis y reflexión, ante las diferentes 

situaciones que se encuentran en cada problema matemático. 

La investigación anterior orienta hacia la necesidad de crear un ambiente escolar 

favorable durante las clases, una actitud de aceptación, perseverancia y reflexión ante los 

problemas matemáticos, con el fin de hacer un análisis adecuado y descubrir los nexos y 

relaciones del problema para llegar a nuevos juicios. Lo que se busca con esto es transformar la 

información recibida en una representación interna que se integra en un esquema cognitivo, 

permitiendo así la comprensión acabada del problema. Como consecuencia se tienen personas 

creativas, con mayor nivel de razonamiento y más competentes en la solución de problemas de 

diferentes tipos. 
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En el plano nacional, la investigación de (Meneses, 2019)“Método de Pólya como 

estrategia pedagógica para fortalecer la competencia resolución de problemas matemáticos con 

operaciones básicas”, muestra el seguimiento de unos pasos ya establecidos, lo cual le brinda al 

estudiante el desarrollo de sus habilidades para interpretar los problemas matemáticos, mejorar 

sus competencias y motivarlos a enfrentarse a nuevos retos sin los temores que ha generado el 

área de matemáticas a lo largo de la vida escolar. Desde esta perspectiva, este referente apoya la 

investigación actual en la medida que hoy se busca tener estudiantes dinámicos, participativos y 

con fortaleza para el trabajo en equipo capaces de encontrar soluciones a problemas propios de 

su cotidianidad. 

La investigación de (Téllez, 2019)“Club de matemáticas para la resolución de 

problemas”, se apoya en la creación de un club que hace uso de las TIC para fortalecer las 

competencias interpretativas, argumentativas y propositivas, tomando como metodología el de 

Pólya haciendo uso de un software especializado para la resolución de problemas. Esta 

investigación, va en dirección al proyecto actual de investigación en la medida que le apunta a la 

vinculación de las TIC como elemento mediador en el proceso de enseñanza- aprendizaje, 

favoreciendo en los estudiantes el desarrollo de habilidades para comprender, representar y 

resolver problemas, en el modo en que fueron mejorando su destreza para dar cuenta de 

fenómenos dinámicos y consiguiendo de esta forma promover, principalmente, su capacidad 

crítica, analítica y reflexiva. 

Respecto a los antecedentes del artefacto pedagógico, de los que parte esta investigación, 

Itinerarios Personalizados de Aprendizaje (PLE), se han realizado varios análisis de las 

investigaciones en este campo. Entre los más importantes: “Understanding Personal Learning 

Environments: Literature review and synthesis through the Activity Theory lens”, de (Buchem, 

2011); y Understanding Personal Learning Environment: A Literature Review on Elements of 

the Concept, de Hong Zhou (2013). A su vez, los antecedentes que se exponen a continuación 

están guiados por la síntesis de estas recopilaciones realizadas por (Drexler, 2015) en “Personal 

Learning Environments in K-12”.  A pesar de la gran cantidad de estudios y publicaciones, esta 

autora llega a la conclusión de que “poco se ha hecho para explorar el impacto de tal modelo 

desde la perspectiva del estudiante” (Drexler, 2015) 

Estos análisis de la literatura PLE llegan a estar de acuerdo en que las investigaciones 

acerca de los ambientes de aprendizaje personales se pueden agrupar en tres perspectivas: 
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personal, de aprendizaje y medioambiental. Aunque se hace la advertencia de que enfocarse sólo 

en estas tres categorías de estudio dejaría por fuera elementos centrales de los PLE (Buchem, 

2011) 

En el primer caso se hace énfasis en el control que tiene el estudiante sobre el proceso de 

aprendizaje. Para que esta experiencia pueda fluir sin dificultades, el estudiante debe tener un 

acompañamiento constante del profesor y la institución, para que pueda crear habilidades de 

autorregulación (Drexler, 2015) 

En esta línea, (Castañeda, 2013), presenta los PLE “Personal Learning Environment” 

(como sistemas) para fijar (en los estudiantes) sus propios objetivos de aprendizaje, gestionar su 

aprendizaje, la gestión de los contenidos y procesos, comunicarse con otros en el proceso de 

aprendizaje y lograr así los objetivos de aprendizaje. (Castañeda, 2013) 

Por otro lado, el trabajo debe estar estructurado para así llevar una organización que 

permita la consecución de objetivos, ya sea en el desarrollo de una clase, un curso o una 

temática, para ello dice Gómez María Mercedes que los EPL se conforman de 3 fases:  

1. Herramientas, mecanismos y actividades para leer.  

2. Herramientas, mecanismos y actividades para hacer y reflexionar.  

3. Herramientas, mecanismos y actividades para compartir y reflexionar en comunidad 

(Gómez, 2018) 

 Por ello, la comunidad juega un factor clave en los PLE y el estudiante al ir 

construyendo tiene en mente el formar conexiones con la comunidad experta (Drexler, 2015) 

En cuanto a la literatura enfocada en el aprendizaje entra en juego frecuentemente el 

concepto de alfabetización digital.  Según (Feo, 2019) “Es necesario que todas las personas, sin 

importar su edad, tengan acceso a las diferentes formas de comunicación de las nuevas 

tecnologías y a los dispositivos para acceder a ellas. De esta manera, podrán adquirir las 

destrezas para buscar, seleccionar y analizar información de las incontables páginas existentes 

en la web; así mismo, adquirir los criterios para escoger los contenidos de mayor calidad e 

interés cultural, conseguir expresarse y hacer parte en las redes sociales”  

 En cuanto a los PLE, se ha hallado que los recursos educativos abiertos (REA) soportan 

el aprendizaje de los alumnos y permiten que ellos experimenten un progreso personal 

significativo (Drexler, 2015) Sumado a esto, las páginas personales como “iGoogle, Netvibes, 

PageFlakes y Symbaloo” permiten al estudiante la organización del contenido de la ruta de 
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aprendizaje que haya escogido. El aprendizaje se basa en las conexiones que se logren establecer 

con pares, expertos, medios digitales blogs, wikis, etc… (Drexler, 2015) Este modelo debería ser 

el ideal del modelo del estudiante en red y al que apuntan los PLE. 

Por último, otro grupo de investigaciones se enfocan en hacer hincapié en el entorno 

propiamente dicho de los PLE, esto implica la negociación del control por parte del estudiante y 

el maestro, puesto que inicialmente los alumnos no comienzan a construir PLE con control total. 

El maestro debe supervisar el desarrollo de la autonomía del estudiante y su 

autorregulación. Es por esto por lo que desde esta perspectiva se proponen hojas de ruta 

diseñadas por los docentes, en otras palabras, itinerarios de aprendizaje, así el profesor tiene 

control sobre el alumno mientras éste desarrolla las habilidades de la alfabetización digital que le 

permitan construir PLE por sí mismo.  

Los PLE guiados por el docente ayudan a la consecución de la autonomía y la 

autorregulación del estudiante, además del desarrollo de las habilidades que le permitan tener un 

aprendizaje en red efectivo. Cabe aclarar que algunos autores como (Castañeda, 2013), en su 

texto “Entornos personales de aprendizaje: claves para el ecosistema educativo en RED” ponen 

de presente que en los  PLE, no existe una teoría pedagógica que se ajuste totalmente a estos, ya 

que se busca que sea un proceso libre, más bien en estos hay una suerte de sugerencia de algunos 

principios básicos para que los estudiantes sean capaces de adquirir conocimientos de forma 

autónoma.  El docente apoya este proceso mediante el diseño de metas a largo plazo y objetivos 

a corto, junto con el fomento de la autoevaluación (Drexler, 2015) 

 

1.4 Justificación 

             La investigación titulada, Resolución de problemas matemáticos con números enteros, 

por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de 

gamificación en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano, es importante para la 

comunidad educativa, dado que para los estudiantes una de las competencias de la matemática 

que mayor dificultad representa es la resolución de problemas. 

Se piensa que, para lograr un aprendizaje basado en competencias y como una forma de 

ayudar a los estudiantes en este aspecto, es utilizar herramientas donde cada uno de ellos pueda 

avanzar a su propio ritmo como se hace en los itinerarios personalizados de aprendizaje en 

entornos digitales, se desarrolló utilizando una herramienta que permitiera vincular la generación 
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actual con estrategias que les resultaran más llamativas como la plataforma tecnológica de 

Symbaloo. 

El itinerario de aprendizaje es entendido como una herramienta que interviene como 

organizador tanto de los conceptos, temas, como de los objetos de aprendizaje a utilizar, 

posibilitando un enfoque completo de lo que debe hacerse para comprender conceptos y 

desarrollar habilidades y competencias. 

El itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo ofrece un sistema de navegación 

flexible, en el cual el estudiante tiene opciones o alternativas para lograr un objetivo de 

aprendizaje, es decir, la navegación se ajusta a las características de cada estudiante, como sus 

necesidades, estilos y ritmos de aprendizaje, aprendizajes y conceptos previos, motivación frente 

a la actividad, y autonomía ya que es el estudiante quien decide la secuencia de aprendizaje a 

seguir.  

En este sentido, (Salinas, 2020)enuncia algunas de las principales ventajas que tienen los 

itinerarios personalizados de aprendizaje: 

• Organiza temas y conceptos a aprender 

Fomenta el desarrollo de competencias. 

•Organiza los objetos de aprendizaje a utilizar. 

• Brinda una visión amplia de lo que debe hacerse para comprender el tema. 

• Ofrece opciones a seguir en el desarrollo de actividades. 

• El estudiante es un factor activo en su proceso, gana recompensas, refuerza habilidades, 

tiene la posibilidad de mejorar. 

Mediado por el itinerario personalizado de aprendizaje, en el ámbito educativo, la 

resolución de problemas es importante desde los procesos tanto de enseñanza como de 

aprendizaje y también se constituye en un tema relevante de estudio e investigación en el ámbito 

educativo (Martínez, 2008) 

La importancia de la resolución de problemas en el sistema educativo es una idea 

generalizada ya que tal como afirma (Martínez, 2008) citando a (Heyworth, 1999, p. 195) el cual 

destaca lo   siguiente: la ciencia en el campo dela enseñanza posee dos propósitos a saber: el 

primero es conseguir el cumulo de conocimientos en un tema particular y el segundo las 

destrezas para poder resolver dichos problemas que se presentan en el proceso de adquirir el 

conocimiento.  
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Por lo tanto, resolver problemas no es sólo constituye una actividad científica, además, 

establece un tipo de labor educativa que debe tener un lugar destacado en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje de los estudiantes. 

Por tal motivo, fomentar la resolución de problemas es un objetivo escolar, que 

contribuye a la formación intelectual y científica de los estudiantes. Además, la inclusión de esta 

competencia en el currículo hace que este sea un tema de amplio estudio e investigación dentro 

de las Ciencias de la Educación y de manera particular en la Ecuación Matemática. (Martínez, 

2008) 

Desde ámbito escolar en el que estamos interesados para el desarrollo de esta 

investigación, hay que tener en cuenta que en toda situación de resolución de los problemas de 

matemáticas se distinguen o intervienen tres componentes Kilpatrick, 1978 citado en  (Martínez, 

2008) 

 La dificultad que se presenta  

 La pregunta o cuestión que se plantea 

 Los estudiantes   a quien se plantea el problema para que lo resuelva 

 La situación en que resuelve el problema 

 Al considerar de manera separada o conjunta los aspectos antes mencionados, permiten 

distinguir las líneas de investigación de problemas en la Educación matemática. 

Así pues, “aprender a resolver problemas es la destreza más importante que los 

estudiantes pueden aprender en cualquier lugar del mundo” (Jonassen, 2004, citado en  

(Martínez, 2008) 

A pesar de la importancia que debería tener la resolución de problemas en la educación, 

esta es una competencia que ha dejado de ser epicentro de otras habilidades, además afirma 

(Martínez, 2008) no se realizan más esfuerzos, ni se generan estrategias en las que se logre 

ayudar a los estudiantes a que aprendan a resolver problemas. 

De este modo, con este tipo de trabajo se busca hacer que la monotonía y apatía, por la 

constante falta del uso de las herramientas tecnológicas sea desplazado por una nueva 

perspectiva educativa donde el estudiante, que ya se encuentra inmerso en el mundo digital 

pueda hacer uso de un ambiente y unas herramientas familiares que le permiten aprender de 

forma más natural al contexto tecnológico en el que se encuentra. 
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De otro lado, se hace necesario interiorizar por parte de los estudiantes están demandando 

nuevas formas y metodologías de enseñanza y aprendizaje, frente a las cuales es imposible 

permanecer indiferentes, los docentes deben aprender a usar estas herramientas y enriquecer sus 

clases por medio de estas, de una forma tal que sean capaces de hablar el lenguaje digital al que 

pertenecen los estudiantes y puedan reducir la baja motivación, a su mínima expresión, en cada 

una las diferentes áreas donde se pueden aplicar estas estrategias pedagógicas desde la 

gamificación. 

Por razones como las antes expuestas, se hizo necesario fortalecer el proceso educativo 

mediante inclusión de nuevas metodologías y herramientas. En el caso particular de este 

proyecto, se construyó e implementó un itinerario personalizado de aprendizaje para fortalecer 

con el nivel en la resolución de problemas, que involucran el concepto de números enteros. 

 Esta investigación impactará la comunidad educativa en general, puesto que brinda con 

su uso constante, herramientas a los estudiantes que les ayudan a desarrollar habilidades para la 

resolución de problemas, teniendo en cuenta que es un componente que se evalúa 

constantemente en pruebas internas y externas. Además, se ven afectados de forma positiva los 

docentes y la institución educativa en general, pues al implementar estrategias que aporten al 

desarrollo estas habilidades, se denota un trabajo mancomunado de mejoramiento de la calidad 

educativa y de la comunidad educativa en general, como un proceso de carácter institucional.   

La importancia de ser competente en la resolución de problemas radica en que, aunque 

las matemáticas son necesarias en todos los ámbitos de la vida, desde la experiencia docente se 

nota que existe un alto grado de fracaso en esta disciplina dada la abstracción, la resolución de 

problemas debe ver como una práctica frecuente, que no puede plantearse de forma solitaria, sino 

que debe ser integrada en todos los aspectos que conforman el proceso de enseñanza y 

aprendizaje (Martínez, 2008) 

Finalmente, es importante resaltar que la inclusión del juego en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje, se constituye en un elemento determinante, ya que mediante el juego se da un 

aprendizaje lúdico y sin forzar al estudiante. 

 Motivar a los estudiantes en la actualidad no es una labor difícil a la que se enfrentan los 

docentes, sobre todo en el área como las matemáticas Farías y Pérez (2010), citado por 

(Espinales, 2017),  cuyo aprendizaje resulta muy complejo para la mayoría de los estudiantes. 
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Como una alternativa para captar la atención de los estudiantes es incluir actividades que impliquen 

juegos, que en el ámbito académico se las conoce como Gamificación (Prieto, Díaz, & Monserrat 

(2014), citado por (Espinales, 2017) 

 La gamificación permite entre otras habilidades, potenciar y fortalecer en los estudiantes, 

capacidades propias de aprendizaje desde el juego como estrategia didáctica, basado en las teorías 

pedagógicas conceptual, crítica y constructivista  

Además, la gamificación suscita en el estudiante la necesidad de cumplir con un reto o un 

desafío, ello hace que esta tarea sea una meta a conseguir y  que para el estudiante represente un 

nivel de esfuerzo qué lo motiva a realizar las actividades, por ejemplo el bloqueo y/o la 

consecución de objetivos como insignias o premios que representan una progresión dentro del 

juego son elementos de automotivación que llevan a la realización de las actividades propuestas y 

por consiguiente a la adquisición de un conocimiento, que en este caso será la resolución de 

problemas matemáticos con números enteros, de una forma lúdica (García, 2020) 

 

1.5 Objetivo general 

Fortalecer la resolución de problemas matemáticos con números enteros en séptimo 

grado del Colegio Agustiniano a través de un itinerario personalizado de aprendizaje en la 

plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación. 

 

1.6 Objetivos específicos 

 Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del 

Colegio Agustiniano en la competencia de resolución de problemas con números enteros en el 

ámbito matemático, mediante una prueba tipo cuestionario. 

 Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solución de 

problemas matemáticos con números enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación.  

 Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicación Symbaloo, que 

fortalezca el análisis y la comprensión de resolución de problemas, teniendo como sustento la 

estrategia pedagógica de gamificación.  
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 Evaluar los registros de la implementación del itinerario personalizado de aprendizaje en 

Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación para conocer el impacto en la resolución de 

problemas matemáticos con números enteros. 

  

1.7 Supuestos y constructos 

Para esta investigación se partió de tres supuestos fundamentales. En primer lugar, las 

investigadoras observaron que los itinerarios personalizados de aprendizaje contribuyen en la 

resolución de problemas. A partir de la búsqueda de antecedentes de la investigación y de la 

práctica pedagógica de los profesores, se estima que los itinerarios personalizados de aprendizaje 

pueden ser una herramienta útil en para ayudar a los estudiantes a mejorar en la resolución de 

problemas en contextos matemáticos. 

En segundo lugar, el supuesto de la implementación del itinerario personalizado de 

aprendizaje usando como estrategia pedagógica la gamificación, generando resultados positivos 

en el desarrollo de los estudiantes, como cuando se usan los itinerarios personalizados de 

aprendizaje como estrategia que despierta a los estudiantes la curiosidad y la motivación; 

potencia su autonomía y habilidades; y pueden trabajar también desde casa (Rubio, 2017) 

En tercer lugar, se partió del supuesto que los estudiantes estarán motivados a participar 

en el proyecto en la medida en que se enfocan hacia un “nuevo conocimiento o habilidades que 

lo empoderan, que lo convierten en un experto en el tema” (Jaramillo, 2012) 

En relación con los constructos se establecieron para esta investigación tres temáticas 

puntuales: La resolución de problemas en contextos matemáticos, los itinerarios personalizados 

de aprendizaje y la gamificación. Cada uno de estos constructos se desarrolló en el marco 

teórico. Esto le dio sustento epistemológico a la presente investigación. 

  

1.8 Alcances y limitaciones 

Para esta investigación se tuvo un alcance descriptivo según lo mencionado por 

(Hernández, 2014), “con los estudios descriptivos se busca especificar propiedades y 

características importantes de cualquier fenómeno que se analice y describe tendencias de un 

grupo o población”. 

En relación con las limitaciones, desde la gamificación tal como lo afirma (Borrás, 2017) 

es posible que los estudiantes empiecen a actuar únicamente por la recompensa, y en caso de no 
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existir no realizar la actividad, además, si el juego solo se enfoca en la obtención de logros o 

recompensas, puede llevar a desmotivar, por ejemplo, el saber que no se llegará al primer puesto. 

Desde el artefacto pedagógico, en este caso el itinerario personalizado de aprendizaje, 

una posible limitación puede ser que, “sean los alumnos los que decidan su itinerario y utilicen 

las herramientas que consideren oportunas para recorrerlo, puede dar la sensación de descontrol 

en el proceso” (Rubio, 2017) 

Para evitar este tipo de limitaciones es importante plantear a los estudiantes la actividad 

gamificada de forma que perciban un beneficio real en su aprendizaje” (Observatorio de 

Innovación Educativa del Tecnológico de Monterrey, 2016). 

Otra posible limitación, a tener en cuenta son las competencias técnicas y didácticas de 

los profesores que les permitan utilizar las TIC con confianza, ya que de este depende que el uso 

de herramienta como los itinerarios personalizados de aprendizaje en entornos digitales 

contribuya de manera efectiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje (González, 2018) 

Así pues, es importante que los docentes se capaciten continuamente en el uso de los 

recursos tecnológicos y se posibilite generar redes de apoyo en las que se compartan las mejores 

prácticas y las metodologías de implementación exitosas con pares académicos (Observatorio de 

Innovación Educativa del Tecnológico de Monterrey, 2016) 
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Capítulo 2. Marco de referencia 

 

La investigación aquí planteada y desarrollada parte de algunos supuestos, teorías y 

conceptos que le permitan a las investigadoras referenciar y fundamentar el camino a seguir para 

poder llevar a cabo su propia investigación.  

Es por ello, que resulta importante estructurar de forma organizada, la información sobre 

la cual se hizo dicha investigación, la selección adecuada del sustento teórico servirá para apoyar 

el problema a abordar.  

El marco de referencia está comprendido por: el marco contextual, el marco normativo, el 

marco teórico, y el marco conceptual.  

 

2.1 Marco contextual 

Para desarrollar la investigación titulada: Resolución de problemas matemáticos con 

números enteros, por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo 

aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano, 

se hizo necesario construir un marco contextual, pues tal como refiere (Hernández, 2014)de éste 

hace parte el escenario físico, las condiciones temporales y las situaciones generales que 

permiten la descripción del trabajo investigativo. 

Siguiendo esta misma idea (La Fuente , 2008) hace referencia a la importancia que tienen 

en un proceso de investigación la aplicación de estrategias para llegar al conocimiento e 

igualmente establecer los instrumentos necesarios para poder tener un marco contextual definido, 

en donde se presenta el problema de investigación. Es decir, el lugar y su situación actual, con el 

fin de poder hacer una descripción objetiva del problema a investigar, como lo es, en este caso, la 

dificultad en la resolución de problemas matemáticos en estudiantes de grado séptimo del 

colegio Agustiniano. 

Acorde con las definiciones de estos dos autores, referente al marco contextual, es válido 

afirmar que éste determina en gran medida la profundidad de la investigación, describe las 

características particulares de los estudiantes; sitúa igualmente al investigador en un plano real, 

permitiéndole identificar y analizar la situación problema con efectividad. 
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En el marco contextual se precisan detalles del contexto físico y virtual donde se 

desarrollará el proyecto. En primer lugar, cabe restar que el Colegio Agustiniano se encuentra 

ubicado en la localidad de Fontibón, en la ciudad de Bogotá Colombia. 

  

Ilustración 1 Bogotá y sus localidades. 

Bogotá y sus localidades.  

 

Nota: Mapa de la distribución de las localidades de Bogotá esta ilustración nos permite reconocer la localización geografía del Col egio Agustiniano 
Salitre. Tomada de: http://www.sdp.gov.co/sites/default/files/ppvn_estudio_socieconomico.pdf   

 

La Alcaldía Mayor de Bogotá en el documento Caracterización Socioeconómica de 

Bogotá y la Región, muestra con precisión detalles relevantes de la ciudad de Bogotá, capital de 

Colombia, ésta se encuentra ubicada en el centro del país en una meseta de la Cordillera Oriental 

de los Andes, a 2.600 metros de altura sobre el nivel del mar. El río Bogotá atraviesa la Sabana y 

forma al sur el Salto de Tequendama. La Sabana de Bogotá está bordeada al este por una cadena 

montañosa en la cordillera Oriental de los Andes.  

El Distrito Capital tiene una superficie de 1,587 km2 y se ha desarrollado sobre los suelos 

fértiles y planos de la sabana. El 81% de la superficie del Distrito Capital es zona rural, Bogotá 

está dividida en 20 unidades administrativas o localidades y en cada una de ellas hay una junta 

http://www.sdp.gov.co/sites/default/files/ppvn_estudio_socieconomico.pdf
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administradora elegida popularmente que está integrada por no menos de siete ediles, según lo 

determine el Concejo Distrital.  

Se estima que del total de la población colombiana en Bogotá se localizan cerca de 

7.408.482 habitantes, en este mismo informe se destaca que durante los últimos años, la 

población de 9 de las 20 localidades ha permanecido estable y de las localidades más dinámicas 

se destacan Bosa con la mayor tasa de crecimiento durante el período considerado la cual 

asciende a 8.1% promedio anual, seguida por Fontibón y Ciudad Bolívar con 4.4% cada una, 

Suba con 3.2% y Usme con 2.8% promedio anual. 

 Estas localidades han ido creciendo más rápidamente que el promedio de la ciudad y en 

consecuencia han venido ganando participación dentro del total distrital. Actualmente, Kennedy 

es la localidad con mayor concentración de población con una participación de 14.3% con 

relación al total, seguido por Suba con el 11.7%, Engativá con el 11.3% y Ciudad Bolívar con el 

10%. En conjunto, estas 4 localidades concentran el 47.3% de la población de Bogotá. 

El Colegio Agustiniano es una institución de carácter privado, con confesional católico 

dirigida por la Orden de los Agustinos Recoletos, donde la mayoría de los estudiantes viven en la 

zona noroccidente y norte de la ciudad de Bogotá en viviendas de estrato 4 y 5. 

La ubicación del Colegio Agustiniano es el sector de Ciudad Salitre, epicentro cultural, 

de negocios y recreación, se encuentra rodeado de parques, zonas verdes, centros comerciales y 

hoteles, muy cerca al aeropuerto y al terminal de transportes y demás puntos importantes de la 

capital. 

La planta física del Colegio Agustiniano cuenta con coliseo, auditorio, sección 

bachillerato, sección primaria, sección preescolar, biblioteca, capilla, sección de oficinas y 

atención a padres, piscina, comedor, laboratorios de inglés, salas de informática, laboratorios de 

física y química, además de amplias zonas recreativas que cuentan con parque infantil, cancha de 

futbol, cancha de voleibol, canchas de baloncesto y piscina.  

El coliseo tiene capacidad para 2000 personas, recibe el nombre de Hernán Jaramillo 

Botero, cuenta con un completo equipamiento para el desarrollo de diversos eventos, como 

conciertos, teatro, izadas de bandera, convenciones entre otras.  
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Ilustración 2 Coliseo Hernán Jaramillo 

Coliseo Hernán Jaramillo 

 

Nota: El coliseo tiene una capacidad para 2000 asistentes en graderías y un área libre para diferente tipo de eventos académicos, c ulturales, 
recreativos y deportivos. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8  

 

Se cuenta con 3 auditorios aptos para sus reuniones, juntas de negocios, simposios, 

seminarios, obras de teatro, musicales, presentaciones en vivo, shows, danzas, orquesta, humor, 

grados, asambleas, etc. Cada uno de estos auditorios cuentan con diferentes capacidades. El que 

se muestra en la figura 3. Es el Auditorio San Agustín con capacidad para 1000 asistentes. 

 

Ilustración 3 Auditorio San Agustín 

Auditorio San Agustín 

 

Nota: Este auditorio tiene una capacidad para 1000 personas, y se constituye en un espacio ideal para reuniones, juntas de negocios, simposios, 
seminarios, obras de teatro, musicales, presentaciones en vivo, shows, danzas, orquesta, humor, grados, asambleas; cuenta con  un completo 
equipamiento de luces y sonido. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8  

https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8
https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8
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Las secciones de preescolar, primaria y bachillerato albergan aproximadamente 2200 

estudiantes, cada espacio están pensado en las necesidades de los estudiantes, acorde con su 

edad, además, cuentan con espacios de esparcimiento como las salas de música, ludoteca, salón 

de danzas, cabe resaltar que todos los salones cuentan con video beam, computador y acceso a 

internet, y la mayoría cuentan con tableros interactivos. 

 

Ilustración 4 Sección bachillerato 

Sección bachillerato 

 

Nota: El edificio de bachillerato cuenta con espacios adecuado para el desarrollo de los estudiantes, además, cuenta con una concha acústica que 
mantiene la temperatura cálida estable y protegida de la humedad. En este bloque se encuentran los grados sextos a once en él se realizan 
diversas actividades deportivas académicas y artísticas. Tomada de: https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/  

 

Además de los espacios ya mencionados es importante reconocer que el crecimiento a 

nivel de tecnología informática y la evolución de sistemas de comunicación avanzados, en un 

mundo globalizado, hace necesario el uso de las herramientas adquiridas por el colegio para los 

estudiantes, destacando el crecimiento del área de sistemas con cinco laboratorios de informática 

dotados con equipos de cómputo de última tecnología, conectados en una red local y acceso de 

banda ancha a Internet. 

Utilizando equipos de cómputo Dell y los últimos sistemas operativos, se están 

ampliando conocimientos en el manejo de páginas de Internet y programación, combinados con 

https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/
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talleres de ensamble de computadores. En las salas de preescolar y primaria se realiza un 

aprestamiento al uso del computador, apoyando áreas como Inglés Español y Matemáticas. 

 

Ilustración 5 Sala 2 de informática 

Sala 2 de informática 

 

Nota: El Colegio cuenta con cinco laboratorios de informática dotados con equipos de cómputo de última tecnología, conectados en una red local 
y acceso de banda ancha a Internet; se utilizan equipos de cómputo Dell y los últimos sistemas operativos. Tomada de: 
https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8  

Actualmente, los estudiantes reciben clase algunos desde sus casas por Google Meet y 

otros desde el colegio, contando con aulas hibridas, mientras que la disposición de actividades se 

realiza en Classroom, la totalidad de los estudiantes cuentan con conexión a internet desde sus 

casas y el colegio, y se conectan a clase haciendo uso de la cámara y el micrófono, lo que 

posibilita continuar el proceso educativo sin mayores traumatismos y potencia la implementación 

de recursos digitales.  

 

2.2 Marco Normativo 

Para el desarrollo de la investigación, fue importante establecer un marco normativo el 

cual rige el proceso educativo en el país y por tanto en la región, el colegio y bajo el cual se 

despliega la presente investigación.  

El marco normativo que sustenta este proyecto de investigación hace referencia al nivel 

normativo y curricular que lo direccionan, a nivel internacional   y nacional. 

A nivel internacional se desarrollan distintos planes, estrategias, proyectos que buscan 

que la educación llegue a todo el mundo. La Organización de las Naciones Unidas para la 

https://www.agustinianosalitre.edu.co/Home/Infraestructura/8
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Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), considera que la educación es un derecho 

humano para todos, a lo largo de toda la vida, y que el acceso a la instrucción debe ir 

acompañado de la calidad. La UNESCO es la única organización de las Naciones Unidas que 

dispone de un mandato para abarcar todos los aspectos de la educación, ejerce el liderazgo 

mundial y regional en materia de educación, refuerza los sistemas educativos en el mundo entero 

y responde a los desafíos mundiales mediante la enseñanza, con la igualdad de género como 

principio subyacente.  

En Colombia existe un marco normativo que da límite y campo de acción a la ejecución, 

en primer lugar se tiene la Constitución Política de Colombia (1991), especialmente el capítulo 2 

en los artículos 44 y 67 a 72, que hacen referencia a  que la educación es un derecho de la 

persona y un servicio público que tiene una función social; con ella se busca el acceso al 

conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura; el Estado, la 

sociedad y la familia son responsables de la educación, que será obligatoria entre los cinco y los 

quince años de edad y que comprenderá como mínimo, un año de preescolar y nueve de 

educación básica;  será gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de 

derechos académicos a quienes puedan sufragarlos ; corresponde al Estado regular y ejercer la 

suprema inspección y vigilancia de la educación con el fin de velar por su calidad, por el 

cumplimiento de sus fines y por la mejor formación moral, intelectual y física de los educandos; 

garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las condiciones 

necesarias para su acceso y permanencia en el sistema educativo. La Nación y las entidades 

territoriales participarán en la dirección, financiación y administración de los servicios 

educativos estatales (Artículo 67).  

Además, se tiene Ley General de Educación (Ley 115 de 1994) que es quizás la norma de 

mayor contenido para orientar los procesos educativos y de prestación del servicio en desarrollo 

de la Constitución Nacional. Define los fines de la educación y el tipo de ser humano que es 

objeto de la educación colombiana; los objetivos de aprendizaje en cada uno de los niveles y 

ciclos de la educación formal, la educación de adultos, y en general las pautas sobre los 

establecimientos educativos en relación con el currículo, el plan de estudios, el calendario 

escolar y el proyecto educativo institucional, entre otros.  
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Ley 115 de 1994, que contempla en sus Artículos 1º, 5º, 10º y 20º, 55º. 64º, los objetivos, 

los fines, la definición de educación formal y los objetivos de la educación básica, definición 

etnoeducación y fomento a la educación campesina, respectivamente.  

Además, el Decreto 1860 de 1994, por el cual se reglamenta la Ley 115 de 1994, en los 

aspectos pedagógicos y organizativos. Describe las etapas a cumplir en el proceso de 

modificación del Proyecto Educativo Institucional (PEI), aspecto necesario para la articulación 

del Modelo dentro del proceso de institucionalización.  

Ley 715 de diciembre 21 de 2001, por la cual se dictan normas orgánicas en materia de 

recursos y competencias de conformidad con los artículos 151, 288, 356 y 357 (Acto Legislativo 

01 de 2001) de la Constitución Política y se dictan otras disposiciones para organizar la 

prestación de los servicios de educación y salud, entre otros.  

Ley 1098 de 2006, por la cual se expide el Código de la Infancia y la Adolescencia, el 

cual tiene por objeto establecer normas sustantivas y procesales para la protección integral de los 

niños, las niñas y los adolescentes, garantizar el ejercicio de sus derechos y deberes y libertades 

consagradas en los instrumentos de Derechos Humanos, en la Constitución Política y en las 

leyes, así como su restablecimiento. Dicha garantía y protección será obligación de la familia, la 

sociedad y el Estado. 

Decreto 1290 de 2009, determina los componentes del sistema institucional de evaluación 

de los estudiantes, dentro de los cuales se cuentan las estrategias flexibles que determinarán las 

pautas para la evaluación, promoción, informes, y certificación de los estudiantes de los 

modelos. Este proceso se verifica con la articulación al PEI. 

Así mismo se cuentan con los documentos de referencia que son aquellos que establecen 

los aprendizajes que se deben garantizar para todos los niños, niñas y jóvenes en los colegios de 

Colombia, teniendo en cuenta la pertinencia y coherencia para que puedan ser aterrizados en 

diseños curriculares contextualizados como parte de la autonomía institucional de cada colegio. 

Entre ellos están los Lineamientos curriculares y los estándares de competencias. En este 

apartado, también es válido citar los DBA, las Orientaciones pedagógicas, las mallas de 

aprendizaje y las matrices de referencia, las cuales hacen parte de los documentos de 

actualización curricular. 

Los Lineamientos curriculares, se definen como las orientaciones epistemológicas, 

pedagógicas y curriculares que define el MEN con el apoyo de la comunidad académica 
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educativa para apoyar el proceso de fundamentación y planeación de las áreas obligatorias y 

fundamentales definidas por la Ley General de Educación en su artículo 23. 

Desde los lineamientos curriculares del área de matemáticas (1998) se propone para la 

organización del currículo considerar tres aspectos:  

 Procesos generales relacionados con el aprendizaje, estos son: la resolución y planteamiento 

de problemas, el razonamiento, elaboración, comparación y ejercitación de procedimientos, 

la comunicación y la modelación.  

 Conocimientos básicos organizados en los pensamientos y sistemas matemáticos, los cuales 

son: pensamiento y sistemas numéricos, pensamiento espacial y sistemas geométricos, 

pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos, 

pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analíticos.  

 El contexto involucra los ambientes que rodean al estudiante y que le dan sentido a las 

matemáticas que aprende. El maestro debe hacer uso del contexto generando preguntas y 

situaciones que sean interesantes para los estudiantes y que al estar relacionadas con su 

entorno se hacen relevantes y dan sentido a las matemáticas. El diseño de situaciones 

problema debe permitir comprometer al estudiante, además de generar los aprendizajes 

esperados en el área, dichas situaciones se convierten en un microambiente de aprendizaje 

que puede provenir de la vida cotidiana, de las matemáticas y de las otras ciencias.  

Así mismo, en los estándares Básicos de Competencia y a partir de la Ley General de Educación 

las instituciones educativas tienen autonomía en aspectos relacionados con el currículo y los 

planes de estudio, sin embargo, establece que se deben generan unos referentes comunes que 

persiguen:  

 Orientar la incorporación en todos los planes de estudio de los conocimientos, habilidades y 

valores requeridos para el desempeño ciudadano y productivo en igualdad de condiciones. 

 Garantizar el acceso de todos los estudiantes a estos aprendizajes.  

 Mantener elementos esenciales de unidad nacional en el marco de una creciente 

descentralización.  

 Sean comparables con lo que los estudiantes aprenden en otros países.  

 Facilitar la transferencia de estudiantes entre IE y regiones.  

Los Estándares Curriculares de Matemáticas presentan la visión de una población que 

sabe utilizar los conocimientos matemáticos. Comprenden el conjunto de aprendizajes que se 
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espera de los alumnos en cada uno de los periodos escolares para conducirlos a altos niveles de 

alfabetización matemática. 

Otro aspecto importante dentro de la normatividad nacional, están los Derechos Básicos 

de Aprendizaje (DBA), que acorde con la definición del Ministerio de Educación Nacional 

(MEN), los DBA en su conjunto, explicitan los aprendizajes estructurantes para un grado y un 

área particular. Se entienden los aprendizajes como la conjunción de unos conocimientos, 

habilidades y actitudes que otorgan un contexto cultural e histórico a quien aprende. Son 

estructurantes en tanto expresan las unidades básicas y fundamentales sobre las cuales se puede 

edificar el desarrollo futuro del individuo. Los DBA se organizan guardando coherencia con los 

Lineamientos Curriculares y los Estándares Básicos de Competencias (EBC). Su importancia 

radica en que plantean elementos para construir rutas de enseñanza que promueven la 

consecución de aprendizajes año a año para que, como resultado de un proceso. Los DBA por sí 

solos no constituyen una propuesta curricular y estos deben ser articulados con los enfoques, 

metodologías, estrategias y contextos definidos en cada establecimiento educativo, en el marco 

de los Proyectos Educativos Institucionales (PEI) materializados en los planes de área y de aula.  

De manera particular, las instituciones educativas cuentan con el sistema Institucional de 

Evaluación de los Estudiantes -SIEE-, la Ley General de Educación en su artículo 77 otorgó la 

autonomía escolar a las instituciones en cuanto a: organización de las áreas fundamentales, 

inclusión de asignaturas optativas, ajuste del Proyecto Educativo Institucional -PEI- a las 

necesidades y características regionales, libertad para la adopción de métodos de enseñanza y la 

organización de actividades formativas, culturales y deportivas, todo en el marco de los 

lineamientos que establece el Ministerio de Educación Nacional. 

En esa misma perspectiva, con la expedición del Decreto 1290 de 2009, el gobierno 

nacional otorga la facultad a los Establecimientos Educativos para definir el Sistema 

Institucional de Evaluación de los Estudiantes -SIEE-, siendo esta una tarea que exige estudio, 

reflexión, análisis, negociaciones y acuerdos entre toda la comunidad educativa. 

La evaluación no es una tarea aislada del proceso formativo, por tanto, ella debe estar 

vinculada y ser coherente (conceptual, pedagógica y didácticamente) con toda la propuesta 

educativa que ha definido el Establecimiento Educativo.  

Por otro lado, el marco normativo para el desarrollo del sector de TIC a nivel nacional, en 

Colombia la ley 1341 de 2009 constituye el marco normativo para el desarrollo del sector de TIC 
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a nivel nacional, la cual en su artículo 39 establece que el Ministerio TIC facilitara la dirección 

de las actividades, en el aprovechamiento de los recursos y el avance hacia las metas propuestas 

con respecto al plan de educación y demás planes sectoriales. 

En el escenario práctico esta disposición se refiere al apoyo que Min TIC dará al 

Ministerio de Educación Nacional para fomentar y promover de manera articulada iniciativas o 

acciones administrativas, pedagógicas y de infraestructura, capaces de instalar en las agendas 

institucionales el interés por los emprendimientos en TIC, la reconfiguración alfabética de los 

actores sociales y culturales en las escuelas y colegios en clave digital, así mismo, promover la 

pertinencia y la oportunidad de maestros que usan las TIC en los procesos de enseñanza 

educativa y transversalizar la tecnología educativa durante todo el proceso de formación 

curricular.  

            Lineamientos para la prestación del servicio de educación en casa y en presencialidad 

bajo el esquema de alternancia y la implementación de prácticas de bioseguridad en la 

comunidad educativa. 

           La crisis de salud global generada por el COVID-19 exigió la declaratoria de emergencia 

sanitaria en Colombia establecida mediante Resolución 385 del 12 de marzo de 2020, ampliada 

mediante la Resolución 844 del 26 de mayo de 2020, y condujo a las declaratorias de 

Emergencia  

Económica, Social y Ecológica definidas mediante los Decretos 417 del 17 de marzo de 

2020 y 637 del 7 de mayo de 2020, que otorgaron facultades al orden nacional para tomar las 

medidas presupuestales de contingencia, según se requiera en cada sector, para asegurar la 

protección y el bienestar de los ciudadanos, incluida la medida de aislamiento preventivo 

obligatorio. 

En este marco, la Presidencia de la República, a través del decreto 470 del 24 de marzo 

de 2020 y 533 del 9 de abril de 2020, permitió a las entidades territoriales adecuar la ejecución 

del Programa de Alimentación Escolar para consumo en casa; Decreto 532 del 8 de abril de 

2020, posibilitó eximir de la presentación del resultado de Saber 11 para el ingreso a la 

educación superior.   

Con el decreto 660 del 13 de mayo de 2020, autorizó al Ministerio de Educación para 

adoptar las medidas relacionadas con la flexibilización del calendario académico para la 

prestación del servicio educativo; y Decreto 662 del 14 de mayo de 2020, mediante el cual el 
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Gobierno Nacional creó el Fondo Solidario para la Educación, con el objeto de mitigar la 

deserción y fomentar la permanencia en el sector educativo. 

 

2.3 Marco teórico 

 

De acuerdo con (Daros, 2002)análogamente, un marco teórico es lo que encuadra, 

contiene, ubica y hace relevante el sentido del problema. Desde esta perspectiva, el marco 

teórico cumple diversas funciones, tales como describir los problemas de investigación, explicar 

problemas semejantes a partir de suposiciones de los mismos principios leyes o causas, dar 

sentido a los hechos o fenómenos y orientar la organización de estos que a su vez integra todo el 

proceso de la investigación. Es decir, sin el marco teórico no tienen sentido el problema ni se 

puede elaborar un diseño metodológico con el cual probar las hipótesis. 

La presente investigación titulada, Resolución de problemas matemáticos con números 

enteros por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la 

estrategia de gamificación en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano busca 

fortalecer el nivel en la resolución de problemas matemáticos con números enteros mediante el 

uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), permitiendo crear entornos de 

aprendizaje y comunicación caracterizados por elementos lúdicos, motivantes y entretenedores 

que bien pueden ser adoptados en la educación formal. 

Según (Macías, 2017) quién cita a Farias y Pérez, se considera que la motivación de los 

estudiantes del siglo XXI es una tarea difícil que actualmente enfrentan los docentes, sobre todo 

en el área de cuyo aprendizaje resulta muy complejo para la mayoría de los estudiantes. De ahí 

que una alternativa para lograr la atención de los alumnos sea pensar en los juegos como una 

estrategia didáctica y que en el ámbito de lo académico de hoy se le da el nombre de 

gamificación. 

Después de identificar y describir las situaciones antes planteadas, se adelantó la revisión 

de trabajos e investigaciones relacionados con la implementación de la estrategia de la 

gamificación en el aula, donde se encontró la siguiente bibliografía, entre las cuales se destacan: 

A nivel local, se consultó el trabajo de (Jamaica, 2019)“Aplicación móvil nativa en 

Android basada en la gamificación para el aprendizaje de niños entre 7 y 12 años en 
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Colombia”, de donde se le puede dar la función de refuerzo de aprendizajes desde el 

entretenimiento.  

La investigación titulada “Simulacro App: una aplicación móvil que usa el innovador 

concepto de “gamificación educativa” que genera participación masiva en estudiantes de 

Colombia” de (Obando, 2018)con la finalidad que los estudiantes pudieran entrenarse y auto 

evaluarse de manera divertida e instar a los estudiantes de secundaria a practicar su conocimiento 

en el celular y entrenarse para las pruebas Saber. 

La siguiente investigación para destacar es la realizada por (Durán, 2014)titulado 

“Estrategias Pedagógico-Didácticas centradas en la Gamificación aplicada a la metodología 

basada en proyectos de los estudiantes del grado quinto de Básica Primaria del Colegio Divino 

Niño de la Ciudad de Barranquilla, Colombia”, en la cual la estrategia con la implementación de 

la gamificación busca mejorar las competencias académicas de sus estudiantes. 

Así mismo, la investigación para de (Moreno, 2016), quien presenta un trabajo donde se 

usa un juego digital en línea como estrategia didáctica para la enseñanza de las operaciones de 

suma y resta de fracciones en estudiantes de quinto grado de educación primaria. 

A nivel internacional, es importante distinguir el documento de tesis titulado “La 

Gamificación como estrategia para el desarrollo de la competencia matemática: plantear y 

resolver problemas” de (Macías, 2017)en esta investigación,  la autora hace un revisión amplia 

de la literatura  y relaciona las diferentes teorías de los aprendizajes como son el conectivismo, el 

constructivismo, el Aprendizaje basado en problemas (ABP), el aprendizaje basado en 

competencias (ABC) y el aprendizaje basado en juegos, donde a partir del siglo XXI se produce 

un cambio notable gracias a las TIC y las teorías constructivistas que posibilitan la conexión 

entre el aprendizaje y los juegos digitales y es cuando se da a conocer el término Aprendizaje 

Basado en Juegos conocido también como Game-Based Learning (GBL) o Educational Gaming.  

El cual consiste, en emplear juegos digitales con objetivos educativos para apoyar los procesos 

de aprendizaje de forma significativa. 

Además, se toma como referente teórico la investigación de (Zatarain, 20216) quien 

presenta el diseño de un Sistema Tutor Afectivo para el Aprendizaje de las Matemáticas, el cual 

relaciona situaciones de aprendizaje con ejercicios matemáticos, donde la gamificación cumple 

la función de motivación del estudiante y una retroalimentación en cada ejercicio de acuerdo con 

el estilo de aprendizaje del usuario. 
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Igualmente, (López, 2015) también hacen referencia al trabajo de gamificación como 

estrategia que permite dinamizar y mejorar el proceso de la resolución de problemas de las 

matemáticas en bachillerato, en el texto titulado “Gamificación: una experiencia de Breakout en 

la formación del Máster de professores de ESO y Bachillerato”. 

El presente trabajo de investigación pedagógica expone cuatro categorías centrales: la 

resolución de problemas matemáticos con números enteros en estudiantes de séptimo grado, la 

estrategia o transposición didáctica, la gamificación y el itinerario personalizado de aprendizaje. 

Conceptos que cuya interrelación posibilitan encontrar un camino para fortalecer el trabajo de 

aula y a la vez robustecer los aprendizajes de las matemáticas desde las TIC, pensada desde la 

creación de entornos lúdicos, motivantes y entretenedores en el contexto del colegio 

Agustiniano. 

En cuanto a la resolución de problemas, cabe sugerir que, desde los lineamientos curriculares de 

matemáticas, la actividad de resolver problemas ha sido considerada como un elemento importante 

en el desarrollo de las matemáticas y en el estudio del conocimiento matemático.  (Niño, 1998) 

En este sentido, a nivel curricular es posible encontrar diversas propuestas curriculares 

que afirman que la resolución de problemas debe ser el eje central del currículo de matemáticas, 

y, como tal, debe ser un objetivo primario de la enseñanza y parte integral de la actividad 

matemática. 

Según (Aldana, 2017) en la medida que un estudiante avanza en su proceso de resolución 

de problemas va ganando confianza en el uso de las matemáticas, va a evitar el uso del azar para 

llegar a las respuestas, se fortalecerá en su perseverancia y su capacidad de comunicarse 

matemáticamente y se concentrará no sólo en mejorar su capacidad de responder a problemas en 

contextos matemáticos y cotidianos.  

El valor que se le ha dado a la actividad de resolver problemas en el desarrollo de las 

matemáticas ha sido sustentado por (Ministerio de Educación Nacional, 1998) quien establece un 

camino para que el estudiante pueda evidenciar un buen aprendizaje, expresa que  

“Para encontrar   la forma de conseguir un fin deseado se debe sortear los obstáculos 

durante el camino y es así como se llega a la resolución del problema planteado.”   
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El método que propone Pólya para la apropiada resolución de problemas en contextos 

matemáticos presenta cuatro pasos para resolver problemas: comprensión del problema, 

concepción de un plan, ejecución del plan y la visión retrospectiva. 

Además, en cada paso se sugiere una serie de preguntas que el estudiante se puede hacer, 

o de aspectos que debe considerar para avanzar en la resolución del problema y para utilizar el 

razonamiento heurístico (dibujar o representar las situaciones), el cual se considera como las 

estrategias para avanzar en problemas desconocidos y no usuales. 

Otro autor que es referenciado dentro de los lineamientos curriculares del (Ministerio de 

Educación Nacional, 1998)es Schoenfeld, quien refiere que los estudiantes necesitan aprender 

matemáticas en un salón de clase que represente un microcosmo de la cultura matemática, esto 

es, clases en donde los valores de las matemáticas como una disciplina con sentido sean 

reflejadas en la práctica cotidiana.  

Para entender cómo los estudiantes intentan resolver problemas y consecuentemente para 

proponer actividades que puedan ayudarlos es necesario discutir problemas en diferentes 

contextos y considerar que en el proceso de resolver problemas influyen los siguientes factores: 

el dominio del conocimiento, estrategias cognoscitivas y estrategias metacognitivas.  

Para (Godino, 2004)la activación del conocimiento matemático mediante la resolución de 

problemas reales no se consigue trasvasando de forma mecánica situaciones "reales", aunque 

sean muy pertinentes y significativas para el adulto, ya que éstas pueden no interesar a los 

alumnos.  

Así pues, es importante tener en cuenta que, por una parte, determinados conocimientos 

matemáticos permiten modelizar y resolver problemas de otros campos y, por otra, que a menudo 

estos problemas, no estrictamente matemáticos en su origen, proporcionan la base intuitiva sobre 

la que se elaboran nuevos conocimientos matemáticos (Villa, 2009).  

No obstante, hace la aclaración que, desde el punto de vista de la enseñanza de las 

matemáticas, las reflexiones anteriores deben concretarse a la edad y conocimientos de los 

alumnos. No podemos proponer los mismos problemas a un matemático, a un adulto, a un 

adolescente o a un niño, porque sus necesidades son diferentes.  

Hay que tener claro, que la realidad de los alumnos incluye su propia percepción del 

entorno físico y social y componentes imaginados y lúdicas que despiertan su interés en mayor 

medida que pueden hacerlo las situaciones reales que interesan al adulto.  
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En otras palabras, la transposición didáctica hace referencia a la transformación de un 

contenido de un saber preciso, en una versión didáctica de ese objeto de saber. Desde esta 

perspectiva, la superposición didáctica en el aula conlleva a la necesidad de darle sentido a cada 

una de las actividades que el docente desarrolla en su práctica y, para lo cual, se hace necesario 

que se garanticen elementos mínimos, como un buen ambiente para el aprendizaje, que permite 

promover la creatividad del niño para alcanzar las habilidades diferentes a la memorización. 

El término de transposición didáctica va más allá de qué es lo que se quiere enseñar y 

cómo lo va a hacer. También conlleva a la necesidad de que el docente, en su ejercicio cotidiano, 

procure centrarse más en el aprendizaje que en la enseñanza. No es suficiente tener una 

planeación de una clase para la enseñanza, sino que es indispensable que el docente defina metas 

y en el transcurso de la clase centre la atención en ver cómo va el alcance de ésta. Lo que, 

además, exige establecer herramientas que evidencian los aprendizajes y, desde luego, ejerciten 

una labor metacognitiva constante con el niño. 

De acuerdo con lo anterior, la transposición didáctica puede, en un contexto particular 

como el del colegio Agustiniano, juega un papel fundamental en la posibilidad de crear 

conocimiento en relación con las prioridades que tienen los docentes al momento de sentarse a 

hacer una planeación. Dicha planeación debe responder tanto a las necesidades cognitivas 

académicas como a las necesidades y vivencias diarias de los estudiantes. Éstas sólo se obtienen 

en el interactuar constante con los estudiantes, de forma explícita e implícita, a través de 

estrategias y actividades que permitan la movilidad de pensamiento de los estudiantes al 

interactuar de manera lúdica con las herramientas, aprovechando así al máximo el papel 

fundamental que en la educación juegan las TIC. 

Igualmente, Conocimiento y enseñanza: fundamentos de la nueva reforma. Profesorado: 

revista de currículum y formación de profesorado (1987) hace referencia a la estrategia o 

transposición didáctica, tomada desde el conocimiento didáctico del contenido (CDC).   

(Lee, 2005)  Indica que parte de estos aspectos de donde se hace necesario establecer un 

conocimiento base para la enseñanza, el cual no solamente tenga en cuenta aspectos 

pedagógicos, sino también de conocimiento de la materia a enseñar y de la forma como los 

estudiantes aprenden. En este sentido, el Contenido Didáctico del Contenido representa la mezcla 

entre materia y pedagogía por la que se llega a una comprensión de cómo determinados temas y 
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problemas se organizan, se representan y se adaptan a los diversos intereses y capacidades de los 

alumnos, y se exponen para su enseñanza.  

En este caso haciendo uso de fortalecer la resolución de problemas matemáticos en 

estudiantes de grado 7 en el colegio Agustiniano, teniendo como base la herramienta de la 

gamificación. 

Frente a la estrategia de gamificación que se implementó en la investigación, cabe 

destacar que el aprendizaje mediante el juego ha sido ampliamente utilizado, ya que el aprender 

jugando se da de forma involuntaria, las recompensas que puede adquirir el estudiante lo 

motivan a continuar participando en el proceso de aprendizaje de forma activa (Aguilar, 2017)las 

plataformas como Duolingo, Kahoot o Plickers, Symbaloo entre otras, permiten participar y ver 

su progreso a la vez que van adquiriendo y afianzando conocimientos en determinadas temáticas, 

por ello se ha escogido esta herramienta para mejorar el nivel de resolución de problemas 

matemáticos con números enteros. 

          La gamificación es definida por (González, 2017) en primer lugar desde el análisis del 

vocablo. “Gamificación procede del término anglosajón gamification, es decir, relacionado con 

el juego (game)”. Es un concepto relativamente moderno que comenzó a utilizarse en el mundo 

empresarial pero que, después, se ha extendido a muchos más ámbitos como el de la educación. 

Se le han dado diversas definiciones a este término, teniendo todas en común la idea de utilizar el 

juego en contextos no lúdicos. 

La gamificación tiene una característica muy importante dentro del ámbito educativo ya 

que basa el aprendizaje en la mecánica del juego, es decir, busca utilizar el elemento que se ha 

denominado “adictivo” para atraer y mantener la atención de los estudiantes, y que estos 

aprendan desde lo lúdico. 

Las ventajas de la gamificación en la educación son múltiples, algunas de ellas son las 

siguientes mencionadas por (Borrás, 2017) 

 

 Activa la esfuerzo   por la formación. 

 Procesos   continuos de aprendizaje. 
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 El conocimiento adquirido   es más s importante, permitiendo mayor retentiva   en la 

memoria al ser más atractivo. 

 Compromete con el conocimiento y conexión   del estudiante con el contenido y con las 

labores   en sí.   

 Respuestas   más cuantificables (niveles, puntos y badges).   

 Genera capacidades   convenientes y alfabetiza digitalmente. 

 Produce estudiantes   más independientes. 

 Genera potencial   a la vez que ayuda. 

 Ofrece cabida   de vinculación   entre consumidor   en el espacio online. 

 

De igual manera, (Borrás, 2017) enuncia las claves para gamificar: 

 Posibilidad de   seleccionar.   

 Debe existir una evolución. 

 Ser social: concursar, ayudar, departir, ver. 

 Crear conductas. 

 Crear una fidelidad “Loyalty”. 

 Crear expectativas.   

 Tocar puede ser divertido (Friction can be fun).  

 

El docente debe:  

 Razonar   como un creador   de juegos.   

 Ver   en nuestros aprendices   como  jugadores.  

 Conservar   a los  jugadores en permanente actividad. 

 Que sea ameno, los juegos funcionan porque son jocosos. 

 

El jugador debe estar en capacidad de:  

 Lograr   resolver problemas.  
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 Observar y construir   en equipo.  

 Tener la capacidad de descubrir  o ganar.  

En cuanto al artefacto pedagógico planteado para la investigación es el itinerario personal 

de aprendizaje y la implementación a través de Symbaloo, aunque no es posible referenciar un 

autor destacado en este tipo de herramientas, existen algunas investigaciones en las que se 

muestra que se ha utilizado con éxito en el ámbito educativo. 

Según (Salinas, 2020) el itinerario de aprendizaje es entendido como “un constructo que 

actúa de organizador tanto de los conceptos, temas, etc., a aprender, como de los objetos de 

aprendizaje a utilizar, dando una visión completa de lo que debe hacerse para comprender un 

tema en cuestión o desarrollar una competencia concreta”. 

Además, también menciona que se ha descubierto que los itinerarios de aprendizaje 

fortalecen el proceso de enseñanza y aprendizaje, ya que ayudan a los alumnos a estar motivados 

hacia el aprendizaje, debido a los aspectos positivos que se dan en el juego y a la realimentación 

inmediata que pueden recibir en él.  

La implementación de los itinerarios de aprendizaje a través de Symbaloo se desarrolló 

bajo la incorporación de técnicas de gamificación como fuente de motivación para los 

estudiantes, la plataforma Symbaloo está equipada con funciones de juego necesarias para los 

estudiantes en el área de matemáticas que promueven el interés de aprender en entornos que les 

resultan más amigables y significativos. 

Cada uno de los autores aquí expuestos dejan entrever que la estrategia de inclusión del 

juego o gamificación como mecanismo de aprendizaje, hace que este se optimice y se fortalezcan 

competencias como la resolución de problemas, además muestra que se obtienen cambios 

significativos frente a la apatía y la falta de estímulos que fomenten el aprendizaje. 

El uso de la tecnología como herramienta permite construir conocimiento y puede brindar 

excelentes resultados, sin embargo, queda camino por recorrer para que esto sea visto como algo 

real y viable, la falta de confianza por parte de la educación tradicional y presencial, más la falta 

de conectividad en muchos lugares, ha dado paso a un miedo razonable que debe ir 

desapareciendo a medida que estas nuevas formas de aprender van dando pasos agigantados 

hacia el futuro. La pandemia de COVID-19 ha provocado cambios educativos sin precedentes en 
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la historia de la enseñanza y el aprendizaje en el mundo entero, y ha afectado las actitudes de los 

estudiantes y docentes hacia el proceso de enseñanza aprendizaje.  

 

2.4.  Marco conceptual  

Este apartado tiene la finalidad de ofrecer al investigador los conceptos alrededor de los 

cuales deberá girar su investigación, pues le permite delimitar las concepciones básicas de su 

propia investigación. A su vez, podrá analizar de forma dinámica sus hallazgos y desde allí 

comparar, diferenciar, integrar y, finalmente, ejecutar estrategias metodológicas, como en este 

caso, que apunten en la contribución en el nivel de resolución de problemas matemáticos en 

estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano. 

Gamificación: (Borrás, 2017) define la gamificación como “el uso de mecánicas, 

elementos y técnicas de diseño de juegos en contextos que no son juegos para involucrar a los 

usuarios y resolver problemas"  

No hay que confundir este concepto con el de los juegos serios, los cuales son juegos en 

toda regla desarrollados para alcanzar los mismos objetivos. Así mismo, se debe entender la 

diferencia entre juego y jugar, pues el primero implica un sistema explícito de reglas que guían a 

los usuarios hacia metas discretas y resultados, es por lo tanto algo cerrado con una estructura. 

El juego se encuentra dentro de un círculo separado del mundo real, el objetivo de la 

gamificación es intentar meter al sujeto dentro de ese círculo, involucrándose.  

Por otro lado, jugar es libertad, pero dentro unos límites (círculo), se basa en el hecho de 

disfrutar de la propia acción, de divertirse. Los juegos ejercen un gran poder, pues consiguen 

adicción y que la gente disfrute con ellos. Obtener, por ejemplo, puntos por realizar una acción, 

aunque sea lavarse los dientes, nos motiva a hacerlo. En esta línea, la “teoría de juegos” son 

algoritmos, fórmulas y técnicas cuantitativas para analizar la estrategia de toma de decisiones. 

Los juegos son una serie de caminos con elecciones, pero a la hora de jugar somos libres de 

tomar el camino que queramos dentro de las condiciones que nos da el juego. Los elementos en 

común con los videojuegos son: avatares, reputación, rankings, niveles, sistemas de 

realimentación, reglas, etc. 
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La Gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al 

ámbito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber 

mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, 

entre otros muchos objetivos tal como lo plantea (Gaitán, S.F) en Gamificación: el aprendizaje 

divertido. 

Itinerario personalizado de aprendizaje: El itinerario personalizado de aprendizaje, es 

entendido según (Salinas, 2020) como “un constructo que actúa de organizador tanto de los 

conceptos, temas, etc., a aprender, como de los objetos de aprendizaje a utilizar, dando una 

visión completa de lo que debe hacerse para comprender un tema en cuestión o desarrollar una 

competencia concreta”.  

Este permite que los estudiantes tengan autonomía en cuanto sus ritmos de aprendizaje y 

puedan así mismo organizar su tiempo. Además, tienen un doble propósito: les posibilita hacer 

uso de tecnologías, que los ayudarán a prepararse para la universidad y para la posterior 

búsqueda de trabajo, tal como afirma en el Informe Horizon 2012 (Ministerio de Educación 

Cultura y Deporte, 2012) 

Resolución de problemas: Es una competencia social en la que se mide la eficacia y la 

agilidad en hallar soluciones a determinados problemas. Dentro de esta habilidad, personas con 

alta capacidad para la resolución de problemas son capaces de actuar antes y de forma proactiva 

sin perder tiempo y, además, encontrando una variedad de soluciones, las más apropiadas para 

cada caso. Esto lo realiza siempre teniendo en mente las repercusiones o consecuencias que éstas 

puedan tener a largo plazo.  

En el ámbito educativo, "la resolución de problemas es una actividad de 

reconocimiento/aplicación de las técnicas trabajadas en clase y a la vez de acreditación de las 

técnicas aprendidas" (Vila, 2004) 

Por otro lado, según (Echenique, 2006)“La resolución de problemas es la actividad más 

complicada e importante que se plantea en Matemáticas”. El fin que busca el docente es que los 

contenidos del área tengan sentido en el momento en que sea necesario aplicarlos en una 

situación determinada. También para (Echenique, 2006), “Cuando se trabaja en el aula de forma 

sistemática, dando opción al alumno a que razone y explique cuál es su forma de afrontar y 
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avanzar en el desarrollo de la actividad, salen a la luz las dificultades que el propio proceso de 

resolución de problemas conlleva”.  

Estas dificultades pueden surgir de la falta de comprensión de los contenidos del área por 

parte del alumno; así mismo, pueden generarse por la falta de comprensión lectora, también por 

el mal uso del lenguaje o el desconocimiento de conceptos propios de otras disciplinas que 

abarcan generalmente las problemáticas.  

Symbaloo: Es una herramienta online que permite administrar y organizar sitios web y sitios 

web  de distintos tipos. Según su propio portal, Symbaloo “es una plataforma web dedicada a 

ofrecer las herramientas necesarias para sacar el máximo rendimiento al trabajo docente y 

fomentar la experiencia didáctica, a través del aporte de tecnología y herramientas interactivas” 

(Symbaloo, S.F) 

Symbaloo herramienta que permite ahorrar tiempo ya que cuenta con lo que se denomina 

webmixes que no es más qué bloques que tratan sobre un tema y se encuentran agrupados a 

modo una recopilación, al respecto dice delgado “Symbaloo significa “montaje” en griego. Los 

elementos que conforman un webmix son los bloques, los cuales se pueden personalizar con 

colores o imágenes, y también con el texto sobrepuesto que se desee hacer visible. Un bloque 

puede ser un enlace a una página web” (Delgado, 2015) 

Symbaloo permite crear herramientas educativas que hacen que el estudiante pueda llegar 

a ser más consciente de su aprendizaje gracias a elementos tales como un portafolio del 

estudiante donde éste puede ir guardando actividades realizadas y tal como lo plantea Delgado 

una forma identidad digital que va conformándose como una especie de huella de cada estudiante 

en el cual cada uno puede ir observando su progreso como en este caso del área de matemáticas 

con la resolución de problemas con números enteros.  

Symbaloo pretende contribuir en la educación de todos los estudiantes y en todos los 

niveles para optimizar conocimientos en actividades lúdicas organizadas y enfocadas al 

desarrollo del aprendizaje de forma interactiva en línea, con estrategias que permiten ser 

personales e intuitivas, con un acceso fácil que permite aprender de una forma natural y divertida 

desde cualquier dispositivo (Symbaloo, S.F) 
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De esta manera Symbaloo se convierte en una herramienta en la cual se pueden encontrar 

Un sinnúmero de elementos y actividades de trabajo, Que permiten optimizar es la aprendizaje y 

la enseñanza de áreas tan fundamentales como en este proyecto de resolución de problemas 

matemáticos números enteros así pues, Symbaloo es en resumidas cuentas una “Organización 

que consiste en dar soporte necesario, tanto a profesores como alumnos, para que conformen sus 

propios entornos personales de aprendizaje de una forma sencilla, atractiva y actualizada, 

facilitando así la distribución e integración de recursos educativos en la nube” (Escobar, 2019) 

Es en el ámbito educativo en donde se le ha sacado el mayor provecho, al facilitar la 

creación de entornos personales de aprendizaje. Asimismo, que para el presente proyecto se 

definirá Symbaloo como aplicación web para la creación de entornos personalizados de 

aprendizaje. 

Cada uno de los conceptos aquí descritos hacen parte de una nueva visión, que integra lo 

importante de las nuevas estrategias educativas ofrecidas por el mundo moderno del siglo XXI. 

Éstas abarcan desde lo tecnológico y lo pedagógico, hasta lo sociológico. Cada uno de estos 

conceptos permite apreciar la importancia de la tecnología en nuestra labor docente.  

 Conocer y apropiar dichos conceptos son un deber hoy día, así como el aprovechamiento 

de la gigantesca gama de tecnologías de la información que poseemos, para posibilitar y 

potenciar las habilidades en los docentes y estudiantes.  
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Capítulo 3. Metodología 

 

            En este capítulo se llevará a cabo una descripción de aspectos relevantes en la 

investigación, se abordarán elementos reflexivos y de investigación cualitativa, en busca de 

vislumbrar una posible respuesta al problema planteado de resolución de problemas matemáticos 

con números enteros por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo 

aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano. 

Así mismo, se señalan   las técnicas, los instrumentos y métodos   que se usaran en la 

recolección y análisis de los datos; en síntesis, es el modo en que podemos obtener los 

conocimientos de la realidad que se quiere investigar. 

En primera instancia se aborda el paradigma de investigación, que en este caso fue la 

Investigación Cualitativa donde se establece el tipo de investigación de acuerdo con las 

características del proyecto, aquí se presenta el modelo de investigación en el cual se enmarca la 

propuesta y las fases que se tendrán en cuenta.  

Además, se indica la población y el contexto detallado donde se realizará la 

investigación, las categorías de estudio involucradas las cuales dependen de los objetivos 

específicos y las técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

 

3.1   Paradigma de Investigación 

En este proyecto de investigación tiene como objetivo: Fortalecer la competencia de 

resolución de problemas matemáticos con números enteros en séptimo grado del Colegio 

Agustiniano a través de un itinerario personalizado de aprendizaje en la plataforma 

Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación. 

Particularmente, se enfocará en problemas relacionados con números enteros.  

Esta investigación se fundamentó en el paradigma cualitativo, ya que se enfoca 

específicamente en establecer una descripción de las falencias encontradas a nivel de resolución 

de problemas matemáticos en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano, sin buscar 

causas, ni consecuencias de éste.  
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Teniendo en cuenta el paradigma cualitativo en esta investigación los datos son en 

principio no cuantificables, basado en la observación y se centra en aspectos descriptivos. Los 

datos obtenidos pueden ser operativizados a posteriori con el fin de poder ser analizados, 

haciendo que la explicación acerca del objeto de estudio sea más completa. 

La metodología cualitativa se refiere, según (Krause, 1995)a “procedimientos que 

posibilitan una construcción de conocimiento que ocurre sobre la base de conceptos. Son los 

conceptos los que permiten la reducción de complejidad y es mediante el establecimiento de 

relaciones entre estos conceptos que se genera la coherencia interna del producto científico”.  

El método cualitativo puede ser visto como un término que cubre una serie de métodos y 

técnicas con valor interpretativo que pretende describir, analizar, decodificar, traducir y sintetizar 

el significado, interpretando y analizando el sentido de los fenómenos de acuerdo con los 

significados que tiene para las personas involucradas.  

Es decir, las metodologías cualitativas no son subjetivas ni objetivas, sino interpretativas, 

incluye la observación y el análisis de la información en ámbitos naturales para explorar los 

fenómenos, comprender los problemas y responder las preguntas.  

La investigación cualitativa realizada en educación, no pretende la comprobación de 

teorías en la realidad, es fenomenológica (Pérez, 2000)Busca comprender la forma en que los 

sujetos perciben la realidad y la manera en que actúan para incidir en el cambio de una situación 

mediante la reflexión (Baldera, 2017) 

Dentro del paradigma de investigación cualitativa, es posible señalar las siguientes fases: 

1. Preparación Reflexión y diseño.  

2. Trabajo de campo (recopilación de datos) 

3. Analítica (análisis de datos)  

4. Informativa (informe de la investigación)  

            Resumidamente, esta investigación se enfocó en el diseño e implementación de un 

itinerario personalizado de aprendizaje, mediante la estrategia de gamificación y así lograr un 

aprendizaje a través de este.  
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Su finalidad no es la acumulación de conocimientos sobre la enseñanza o la comprensión 

de la realidad educativa, sino aportar otras estrategias didácticas que guíen en la toma de 

decisiones y favorezcan la competencia matemática dirigida hacia la resolución de problemas. 

            En cuanto al procedimiento de la investigación, las investigadoras basándose en las 

características de la presente investigación procedieron a ejecutar los siguientes pasos: 

 Revisión bibliográfica sobre el contexto técnico de las variables y antecedentes de estudio. 

 Elaboración de la tabla de sistematización para ordenar el instrumento.   

 Determinación del tipo, diseño y población. 

 Elaborar los instrumentos en su primera versión tomado en cuenta las variables, 

dimensiones e indicadores. 

 Aplicación de la prueba piloto para la validez y confiabilidad del instrumento. 

 Rediseño de la versión definitiva del instrumento.  

 Visitas presenciales y/o virtuales al Colegio Agustiniano, ubicado en la ciudad de Bogotá, 

Colombia en la localidad de Fontibón, para aplicar los instrumentos. 

 Análisis de los datos y confrontación con la teoría. 

 Análisis, discusión y comunicación de los resultados. 

 Correlación. 

 Elaboración de las conclusiones. 

 Elaboración de las recomendaciones del estudio. 

 

3.2   Modelo de investigación 

El presente proyecto de investigación se orientó en el modelo de investigación basada en 

diseño, en otras palabras, se orienta en diseñar e implementar un nuevo recurso didáctico, para 

abordar la resolución de problemas matemáticos con números enteros por medio de un itinerario 

personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes 

de grado séptimo del colegio Agustiniano. 

Según (De Benito, 2016)se entiende por Investigación Basada en Diseño (IBD) un tipo de 

investigación orientada hacia la innovación educativa cuya característica fundamental consiste en 
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la introducción de un elemento nuevo para transformar una situación. Este tipo de investigación 

trata de responder a problemas detectados en la realidad educativa. 

En la investigación basada en diseño, ocurre lo mismo que con la investigación en el 

campo educativo en general, debería orientarse en lo posible  a lograr un impacto real en las 

políticas educativas y  avanzar en el conocimiento de cómo ocurre el aprendizaje en los nuevos 

escenarios de aprendizaje, a estudiar en la medida de sus posibilidades los cambios que ocurren 

en las prácticas, a solucionar problemas educativos y proporcionar pautas y recursos a los 

profesionales implicados en la práctica pedagógica, entre otras. 

Se trata, en definitiva, del diseño y desarrollo de una intervención como una solución 

(innovadora) a un problema, y en consecuencia el punto de partida son problemas educativos 

para los que no existen o sólo se dispone de unos pocos principios validados para estructurar y 

apoyar dichas actividades de diseño y desarrollo la cual propone transformar la educación 

tomando como punto de partida la reflexión de esta. 

Por lo tanto, el modelo de investigación basado en diseño, ayuda al análisis de la 

resolución de problemas matemáticos con números enteros por medio de un itinerario 

personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes 

de grado séptimo del colegio Agustiniano,  para establecer un marco de referencia y una 

metodología para el estudio, el diseño de unas estrategias, es decir, la competencia resolución de 

problemas de los estudiantes participantes y los recursos didácticos de enseñanza de los 

docentes, todo esto mediado por una herramienta tecnológica.  

 

3.3   Fases de la Investigación 

El desarrollo de la propuesta de investigación se realizó siguiendo las fases del modelo de 

investigación basado en diseño (IBD) de Reeves, basado en este autor: Reeves, 2000, adaptado 

por (De Benito, 2016) 
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Fase 1: Diagnosticar 

Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano en la competencia de resolución de problemas con números enteros en el ámbito 

matemático, para ello se debe tener en cuenta: 

● Identificar las dificultades en el planteamiento y resolución de problemas matemáticos de 

los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano.  Pólya pasos para resolución 

problemas. 

● Revisión bibliográfica sobre la gamificación como apoyo a la estrategia didáctica.  

● Revisión bibliográfica del método heurístico de George Pólya, para la solución de 

problemas matemáticos.  

● Revisión bibliográfica de los documentos del Ministerio de Educación Nacional 

encaminados a los estándares o lineamientos en el planteamiento y resolución de 

problemas en operaciones básicas.  

● Aplicación del pre-test y encuesta para identificar los inconvenientes más comunes en la 

solución de problemas.  

Fase 2: Construir 

 Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solución de 

problemas matemáticos con números enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación, para ello se 

tendrá en cuenta los siguientes elementos: 

● Diseñar situaciones problema en contextos matemáticos que puedan resolverse mediante 

la estrategia de la gamificación. 

● Construcción del material de apoyo, para las distintas fases en las que se lleva a cabo el 

proyecto. 

● Explicación de los fundamentos teóricos del método heurístico de George Pólya. 

● Diseño y construcción de actividades para la evaluación de conceptos temáticos y 

aplicación.  

● Diseño y construcción de actividades teniendo en cuenta las características propias de la 

gamificación.  
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Fase 3: Implementar 

Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicación Symbaloo, que 

aporte al análisis y comprensión en la competencia de resolución de problemas, teniendo como 

fundamento la estrategia pedagógica de gamificación, para ello se tienen en cuenta los siguientes 

elementos:      

● Implementar la estrategia pedagógica apoyada en la gamificación como estrategia 

fundamental en el planteamiento y la resolución de problemas matemáticos de los 

estudiantes. 

● Aplicación de la estrategia para la solución de problemas matemáticos. 

● Implementación de actividades evaluativas durante la ejecución de la estrategia de 

aprendizaje. 

●  Aplicación de la evaluación al finalizar la ejecución de la estrategia de intervención. 

 Fase 4: Evaluar 

Evaluar los registros de la implementación del itinerario personalizado de aprendizaje en 

Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación para conocer el impacto en la resolución de 

problemas matemáticos con números enteros: 

● Evaluar el impacto de la gamificación como estrategia pedagógica como estrategia 

pedagógica en el planteamiento y resolución de problemas aritméticos en los estudiantes.  

● Organización, tabulación, análisis e interpretación de los resultados obtenidos al ejecutar 

la estrategia.  

● Analizar el impacto del proyecto mediante un análisis comparativo, entre el pre y el post.  

3.4 Población y muestra 

En esta investigación la población estaba conformada por estudiantes de grado séptimo 

del Colegio Agustiniano, el colegio es de naturaleza privada, mixta, jornada completa, 

bachillerato académico con énfasis y confesional católico; se encuentra ubicado en la ciudad de 

Bogotá Colombia en la localidad de Fontibón. 
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El grado séptimo, actualmente cuenta con aproximadamente 210 estudiantes, distribuidos 

en 6 cursos conformados por 35 estudiantes cada uno, en su mayoría entre los 12 y 13 años con 

división mixta entre niños y niñas.  

La población se caracteriza por tener un nivel socio cultural en los estratos 3,4 y 5; son 

estudiantes que cuentan con una excelente formación integral, se destacan a nivel académico, 

artístico y cultural.  

Cabe resaltar, que todos los estudiantes cuentan con fácil acceso a dispositivos 

electrónicos e internet, tanto en el colegio como en casa, lo que favorece la implementación de 

TIC y recursos digitales en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Muestra  

Teniendo en cuenta las características del muestreo en la investigación cualitativa, según 

el propósito de la investigación, la muestra seleccionada para la implementación del proyecto es 

la denominada Estudio de caso con una sola medición “A un grupo se le aplica una prueba 

previa al estímulo o tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y 

finalmente se le aplica una prueba posterior al estímulo” (Hernández, 2014)Este tipo de muestra 

se tiene como representativa de la comunidad en la que se ubica, ya que es de carácter aleatorio, 

y heterogéneo ya que todos los integrantes de la muestra tienen la misma característica etaria y 

similar contexto socioeconómico. 

La muestra de esta investigación está conformada por 34 participantes seleccionados de 

forma aleatoria simple, a través de un sorteo que se realizó entre los 6 grupos de grado séptimo 

del Colegio Agustiniano, siendo el grupo 7A el elegido. 

La muestra nominada presenta estudiantes con desempeños académicos en el área de 

matemáticas variados, algunos de ellos muestran habilidades a nivel algorítmico, conceptual, en 

el planteamiento, análisis y resolución de problemas, mientras otros   muestran dificultades a nivel 

algorítmico e incluso en la apropiación de conceptos, este tipo de inconvenientes afectan  de 

manera significativa en la competencia de resolución de problemas en la que se enfocó esta 

investigación.  

 



52 
 

 

Para (Hernández, 2014) este tipo de muestra tiene un punto a favor como el que “existe 

un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenía el grupo en las variables dependientes 

antes del estímulo; es decir, hay un seguimiento del grupo”. 

Esta muestra se utilizó para observar distintos aspectos y representar la complejidad del 

fenómeno estudiado, en este caso la resolución de problemas o bien documentar la variedad para 

localizar contrastes y coincidencias.  

Así pues, se tomó el grado séptimo A del colegio Agustiniano, bajo los criterios antes 

mencionados como aleatoriedad, heterogeneidad y con características similares en cuento a la 

edad y al contexto económico. 

 

3.5 Categorías de estudio 

Las categorías de estudio se ordenaron en categorías definidas sobre la base de algunos 

criterios fundamentados en el marco teórico, se dividieron en criterios más específicos. Su 

finalidad es construir la realidad del escenario que se está investigando. La tipología desarrollada 

puede ser utilizada posteriormente por otro, con el fin de proporcionar consistencia a la recogida 

de datos en el campo y también pueden adaptarse a fines enumerativos, para fines descriptivos 

como generativos 

 

Categorías y subcategorías de estudio  

Tabla 1 Categorías y subcategorías de estudio 

Categorías y subcategorías de estudio 

Objetivos específicos Categorías          Subcategorías 

 

Diagnosticar el nivel en el que se 

encuentran los estudiantes de grado 

séptimo del Colegio Agustiniano en 

la competencia de resolución de 

problemas con números enteros en el 

ámbito matemático. 

Competencia 

matemática 

 

● Diagnóstico 

● Análisis 

● Interpretación 

● Modelación 

● Formulación 

● Argumentación  

● Ejecución 
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Construir un itinerario personalizado 

de aprendizaje que fortalezca la 

solución de problemas matemáticos 

con números enteros en estudiantes 
de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano, en la plataforma 

Symbaloo mediado por la estrategia 

de gamificación.  

 

Características del 

diseño del recurso 

 

● Aumenta la motivación por el aprendizaje. 

● La dificultad va en aumento 

● Hace más divertida la asignatura. 

● Favorece la adquisición de conocimientos 

● Aumenta la atención y la concentración 

● Mejora el rendimiento académico 

● Estimula las relaciones sociales 

● Fomenta el uso de las nuevas tecnologías 

● Favorece el buen uso de los videojuegos. 

● Mejora el uso de la lógica y la estrategia 

para la resolución de problemas. 

 

 

Implementar el itinerario 

personalizado de aprendizaje en la 
aplicación Symbaloo, que aporte al 

análisis y comprensión en la 

competencia de resolución de 

problemas, teniendo como 

fundamento la estrategia pedagógica 

de gamificación. 

 

Características de la 

implementación del 

recurso 

● Accesibilidad 

● Navegación 

● Rendimiento 

● Adaptabilidad 

 

Evaluar los registros de la 

implementación del itinerario 

personalizado de aprendizaje en 

Symbaloo aplicando la estrategia de 

gamificación para conocer el impacto 

en la resolución de problemas 

matemáticos con números enteros. 

 

Impacto del recurso 

● Competencia matemática 

● Comprensión y ejecución 

● Aprendizaje 

● Dificultad 

 Nota: Esta tabla muestra las categorías de estudio de la investigación. Fuente: Elaboración propia. 

 

3.6 Técnicas e instrumentos de recolección de datos y análisis  

Las técnicas e instrumentos en la investigación cualitativa proporcionan una mayor 

profundidad de búsqueda, ya que se realiza sin la medición numérica y el análisis estadístico. Las 

técnicas de tipo cualitativo admiten más flexibilidad en su aplicación y benefician la posibilidad 

de establecer una relación más directa con la población.  

Entre las diversas ventajas que nos proveen las técnicas cualitativas, cabe resaltar las 

mencionadas por (Campoy, 2009) 

• Permiten abordar problemas complejos como son el estudio de creencias, motivaciones o 

actitudes de la población.  
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• Facilitan la participación de individuos con experiencias diversas, lo cual permite tener una 

perspectiva más amplia de los problemas.  

• Permiten la generación de un gran número de opiniones de forma ágil, y de esta manera se 

reduce el tiempo para la toma de decisiones. 

 La recolección de datos se lleva a cabo mediante diferentes instrumentos en los que el 

investigador obtiene y desarrolla los sistemas de información logrando sus metas y objetivos, los 

instrumentos permiten registrar la información recolectada y facilitan la toma de decisiones a fin 

de que se pueda dar respuesta al problema o a la hipótesis planteada.  

En consecuencia y acorde con esta investigación, y los objetivos propuestos en ella se 

planteó el uso de los siguientes instrumentos para la recolección y posterior análisis de datos: 
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Técnicas e instrumentos de recolección de datos y análisis 

Acorde con el tipo de investigación del proyecto se presentan las técnicas e instrumentos de recolección de datos y análisis, en 

la siguiente tabla se relaciona cada una de las fases de la investigación acorde con los objetivos específico y se enmarcan los 

instrumentos de recolección datos y análisis a utilizar. 

Tabla 2 Técnicas e instrumentos de recolección de datos y análisis 

 Técnicas e instrumentos de recolección de datos y análisis 

Fases de la Investigación Instrumentos 
 

 

Fase 1. Diagnosticar 

 

Diagnosticar el nivel en el que se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano en la competencia de resolución de problemas con números enteros en el 

ámbito matemático, mediante una prueba tipo cuestionario. 

 

 Revisión documental (registro de notas) 

 Pre-test 
 

 

Fase 2. Construir 
 

Construir un itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solución de 

problemas matemáticos con números enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano, en la plataforma Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación.  

 

 Presentar instructivo de la herramienta Lesson Plan 

Symbaloo 

 Construir un Lesson Plan Symbaloo enfocada en recursos 

gamificados. 

 

Fase 3. Implementar 

 

Implementar el itinerario personalizado de aprendizaje en la aplicación Symbaloo, que 

aporte al análisis y comprensión en la competencia de resolución de problemas, teniendo 
como fundamento la estrategia pedagógica de gamificación. 

 

 

 Aplicación de una prueba piloto para la validación y 

confiabilidad del instrumento.  

 Rediseño de la versión definitiva del instrumento.  

 Aplicación del instrumento en el aula. 
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Fase 4. Evaluar 

 

Evaluar los registros de la implementación del itinerario personalizado de aprendizaje en 

Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación para conocer el impacto en la 

resolución de problemas matemáticos con números enteros. 

 

 Aplicación post-test 

 Encuesta semi estructurada al estudiante. 

 Análisis de los resultados e impacto del proyecto. 

Nota: Esta tabla muestra las técnicas e instrumentos que se van a utilizar en cada una de las fases de la investigación. Fuente: Elaboración propia.
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Capítulo 4. Intervención pedagógica 

 

La propuesta pedagógica de esta investigación está conformada por un itinerario 

personalizado de aprendizaje que contiene 11 actividades, las cuales buscaban fortalecer la 

competencia de resolución de problemas matemáticos que involucraran números enteros. La 

implementación de estas actividades se dio durante los encuentros sincrónicos con los 

estudiantes por medio de Google Meet, teniendo en cuenta los objetivos planteados en la 

investigación, así como el modelo pedagógico del Colegio Agustiniano que se muestra a 

continuación. 

Cabe resaltar que las actividades se llevaron a cabo en aula hibrida, algunos estudiantes  

en sus viviendas y otros desde el colegio con acceso a internet, debido a los protocolos de 

bioseguridad propuestos por el colegio para hacer frente a la actual pandemia. 

Las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje se encuentran 

configuradas así: 

 

Tabla 3 Actividades propuestas para el Itinerario personalizado de aprendizaje 

 Actividades propuestas para el Itinerario personalizado de aprendizaje  

Temática Recursos disponibles 

Introducción a los números enteros 
Video introductorio en YouTube 

Pregunta evaluadora 

Recta numérica 
Video: YouTube 

Pregunta evaluadora 

Profundización Ejercicios en línea – Página web 

Valor absoluto 
Texto explicativo 

Taller interactivo liveworksheets 

Suma y resta con números enteros 
Texto explicativo 

Actividad de emparejar: Educaplay 

Actividad de apropiación Taller interactivo: Thatquiz 

Multiplicación de números enteros 

Texto explicativo 

Pregunta evaluadora 

Cuestionario: Socrative 

División de números enteros 
Video: YouTube 

Pregunta evaluadora 

Operaciones combinadas con números enteros Laberinto de operaciones: Wordwall 

Plano cartesiano con números enteros 
Simulador: Phet 
Pregunta evaluadora 
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Evaluación final Cuestionario Google Forms 

 

En el desarrollo de actividades el estudiante puede elegir la ruta a seguir para el 

desarrollo de actividades, además, tiene la posibilidad de reforzar repitiendo algunas actividades 

o devolviéndose en el itinerario personalizado de aprendizaje, es retroalimentado de manera 

inmediata en otras lo que favorece el proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias.  

 

4.1 Presentación de la experiencia 

Se presenta la experiencia desde la prueba diagnóstica disponible en el anexo 4., de ésta 

se muestra un pequeño fragmento, en el que se indica la estructura de una de las preguntas. 

 

Ilustración 6 Pregunta pre test 

Pregunta pre test 

 

Nota: Pregunta pre test: Se muestra una de las preguntas planteadas en el pre test, con el que se busca diagnosticar el nivel en el que se 

encuentran los estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano en la competencia de resolución de problemas. Elaboración: Propia. 

Disponible prueba completa en anexo 4 
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Después de esta prueba se presentó un itinerario personalizado de aprendizaje, basado en 

la estrategia de gamificación en la plataforma Symbaloo. Para contribuir al desarrollo de la 

competencia de resolución de problemas que involucran números enteros. En el Itinerario 

personalizado de aprendizaje se abordan 11 actividades de aprendizaje, las cuales, según las 

indicaciones del docente, se pueden dar de manera colaborativa y/o individual.  

 

Ilustración 7 Pantalla de inicio al itinerario personalizado de aprendizaje 

Pantalla de inicio al itinerario personalizado de aprendizaje. 

 

Nota: Pantalla de inicio al itinerario personalizado de aprendizaje: En ella se muestra las rutas que puede seguir el estudiante en  el desarrollo 
del itinerario personalizado de aprendizaje, se utilizan imagen y colores que resulten apropiados para la actividad. Fuente: Elaboración propia. 
Tomado de: Copia de pantalla de: https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/  

 

Una vez el estudiante decidía iniciar cada actividad propuesta en el itinerario 

personalizado de aprendizaje, tenía la posibilidad de conocer los objetivos de la actividad. 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
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           Ilustración 8 Objetivos de aprendizaje  

Objetivos de aprendizaje en actividad del itinerario personalizado de aprendizaje. 

 

Nota: Al iniciar cada una de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje  el estudiante conocerá de manera explícita 
los objetivos de aprendizaje. Fuente: Elaboración propia. Tomado de: Copia de pantalla de: 
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/   

 

El estudiante tenía la posibilidad de ir avanzando en el itinerario de aprendizaje a su 

propio ritmo y con actividades variadas como videos, material de apoyo, páginas web, ejercicios 

interactivos y evaluaciones, entre otras. 

 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
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Ilustración 9 Actividad 1 

Actividad 1: Video: Introducción a los enteros, enlazada con YouTube y el itinerario 

personalizado de aprendizaje. 

 

Nota: Captura de pantalla tomada de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/, video disponible en 

https://youtu.be/XcO0HAg3Q1w?t=14 Fuente: Elaboración propia. 

 

A medida que el estudiante avanza en el desarrollo del itinerario personalizado será 

evaluado usando diferentes aplicaciones; además, al comprobar la respuesta, tendrá la 

posibilidad de continuar o reforzar las temáticas abordadas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
https://youtu.be/XcO0HAg3Q1w?t=14
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Ilustración 10 Pregunta evaluadora en el itinerario personalizado de aprendizaje. 

Pregunta evaluadora en el itinerario personalizado de aprendizaje. 

 

Nota: Durante el desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje, el estudiante será evaluado constantemente usando diferentes 
estrategias, como las preguntas evaluadoras que les permiten avanzar o reforzar según su repuesta. Fuente: Elaboración propia.  Captura de 

pantalla de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/  

 

Ilustración 11 Evaluación de actividad en Educaplay  

 Evaluación de actividad en Educaplay enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje.  

 

Nota: Evaluación de actividad en Educaplay enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje, donde el estudiante puede verif icar sus 
aprendizajes. Recurso de elaboración propia disponible en https://es.educaplay.com/juego/9810748-valor_absoluto_y_opuestos.html. Captura 
de pantalla de https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/. 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
https://es.educaplay.com/juego/9810748-valor_absoluto_y_opuestos.html
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/


63 
 

 

Ilustración 12 Evaluación de actividad en Socrative  

Evaluación de actividad en Socrative enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje 

 

Nota: Evaluación de actividad en Socrative se propone al estudiante un cuestionario en el que puede verificar su desarrollo sus habilidades frente 
a la resolución de problemas que involucran números enteros. Fuente de: elaboración propia. Captura de pantalla tomada de: 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/. disponible en https://b.socrative.com/login/student/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
https://b.socrative.com/login/student/
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Ilustración 13 Simulación en Phet enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje. 

Simulación en Phet enlazada con el itinerario personalizado de aprendizaje. 

 

Nota: Simulación en Phet que facilita la comprensión de algunos conceptos que involucran problemas con números enteros, el estudiante tiene 
la posibilidad de modificar algunas variable y ver de manera inmediata la incidencia de esto en el sistema. Captura de pantal la tomada de 
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/. Recurso digital tomado de https://phet.colorado.edu/es/simulations/graphing-slope-

intercept 

 

Al ser implementado el itinerario personalizado de aprendizaje, los estudiantes lograron 

alcanzar habilidades y destrezas a nivel de la competencia de resolución de problemas 

matemáticos con números enteros y reflexionar de manera crítica sobre su propio aprendizaje en 

un entorno que les resulta innovador y agradable.  

El itinerario personalizado de aprendizaje se encuentra disponible en el enlace 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/ 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
https://phet.colorado.edu/es/simulations/graphing-slope-intercept
https://phet.colorado.edu/es/simulations/graphing-slope-intercept
https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
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4.2 Estrategias desarrolladas 

La intervención pedagógica en el aula requiere el desarrollo de estrategias que posibiliten la consecución de los objetivos 

propuestos en la investigación, en la siguiente tabla se realiza la descripción general de las estrategias desarrolladas teniendo en cuenta 

cada uno de los objetivos específicos. 

Tabla 4. Estrategias desarrolladas por objetivo específico. 

Objetivos Específicos 
Competencias 

(Conceptos) 
Categorías Subcategorías Indicadores Instrumentos 

Estrategia 

TIC 

Diagnosticar el nivel en el que 
se encuentran los estudiantes 

de grado séptimo del Colegio 

Agustiniano en la 

competencia de resolución de 

problemas con números 

enteros en el ámbito 

matemático, mediante una 

prueba tipo cuestionario. 

Resolución de 

problemas. 

Números 

enteros. 

Competencia 

matemática. 

●  Diagnóstico 

● Análisis 

● Interpretación 

● Modelación 

● Formulación 

● Argumentación  

● Ejecución 

Análisis de 

resultados. 

Revisión 

documental 

(registro de 

notas) 

 

Pre-test 

Pre test 

digital 

Construir un itinerario 

personalizado de aprendizaje 

que fortalezca la solución de 

problemas matemáticos con 

números enteros en 

estudiantes de grado séptimo 

del Colegio Agustiniano, en 
la plataforma Symbaloo 

mediado por la estrategia de 

gamificación.  

 

Recurso digital: 

Itinerario 

personalizado 

de aprendizaje. 

Resolución de 

problemas. 

Números 

enteros. 

Características 

del diseño del 

recurso. 

●  Aumenta la motivación por el 

aprendizaje. 

● La dificultad va en aumento 

● Hace más divertida la 

asignatura. 

● Favorece la adquisición de 
conocimientos 

● Aumenta la atención y la 

concentración 

● Mejora el rendimiento 

académico 

● Estimula las relaciones 
sociales 

● Fomenta el uso de las nuevas 

tecnologías 

● Favorece el buen uso de los 
videojuegos. 

 Construcción 

del recurso con 

parámetros de 

calidad 

Presentación del 

instructivo de la 

herramienta 

Lesson Plan 

Symbaloo 

 

Diseño de un 

Lesson Plan 

Symbaloo 

enfocada en 

recursos 

gamificados 

Itinerario 

personalizado 

de 

aprendizaje 

mediado por 

estrategia de 

gamificación  
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● Mejora el uso de la lógica y la 

estrategia para la resolución de 

problemas. 

Implementar el itinerario 

personalizado de aprendizaje 

en la aplicación Symbaloo, 

que aporte al análisis y 

comprensión en la 

competencia de resolución de 

problemas, teniendo como 
fundamento la estrategia 

pedagógica de gamificación. 

Recurso digital: 

Itinerario 

personalizado 

de aprendizaje. 

Resolución de 

problemas. 

Números 

enteros. 

Características 

de 

implementación 

del recurso. 

●  Accesibilidad 

● Navegación 

● Rendimiento 

● Adaptabilidad 

Implementación 

del recurso 

digital. 

Aplicación de 

una prueba 

piloto para la 
validación y 

confiabilidad 

del instrumento.  

 

Rediseño de la 

versión 

definitiva del 

instrumento.  

Aplicación del 

instrumento en 

el aula virtual. 

Itinerario 

personalizado 

de 

aprendizaje 

mediado por 

estrategia de 

gamificación 

Evaluar los registros de la 

implementación del itinerario 

personalizado de aprendizaje 

en Symbaloo aplicando la 

estrategia de gamificación 

para conocer el impacto en la 

resolución de problemas 

matemáticos con números 

enteros. 

Análisis de 

resultados. 

Impacto del 

recurso. 

● Competencia matemática 

● Comprensión y ejecución 

● Aprendizaje 

● Dificultad 

Análisis de 

resultados. 

Aplicación post-

test. 

 

Encuesta semi 
estructurada al 

estudiante. 

 

Análisis de los 

resultados e 

impacto del 

proyecto. 

Pre test 

digital 

Nota: Esta tabla muestra las estrategias desarrolladas con relación a cada uno de los objetivos específico.  Fuente: Maestría en Recursos Digitales Aplicados a la Educación, Unicartagena 2021 
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4.3  Recolección de datos 

Para el desarrollo de la investigación se aplicaron variadas técnicas de recolección de 

datos, con el objetivo de lograr conocer aspectos importantes que se relacionan de manera directa 

o indirecta con el problema de investigación planteado. 

En la siguiente tabla se relaciona la técnica de recolección de datos con cada una de las 

fases del proyecto.  

Tabla 5. Recolección de datos por fase. 

Recolección de datos por fase. 

 

Recolección de datos por fase 

 

Fase 1: Diagnosticar 

 

Durante la fase de diagnóstico, se realizó la 

revisión documental de las notas de grado séptimo con el 

fin de conocer el desempeño de los estudiantes. Dicha 

revisión se realizó la revisión del registro de notas de los 

seis grados séptimos en los años 2018, 2019 y 2020 

durante el segundo periodo académico, ya que en este 

periodo se aborda la temática de números enteros. 
Además, se realizó un pretest a los estudiantes 

con el objetivo de diagnosticar su desempeño en la 

competencia de resolución de problemas. 

 

Fase 3: Implementar 

 

En la fase de implementación, y mediante el 

itinerario de aprendizaje es posible hacer seguimiento a 

cada uno de los estudiantes, con lo que es viable conocer 

su desempeño durante la realización de las actividades 

propuestas a lo largo del itinerario personalizado de 

aprendizaje. 

 

Fase 4: Evaluar 

 

En la fase de evaluación, la recolección de datos 
se da mediante el post test, la encuesta semi estructurada a 

los estudiantes. 

 

Nota: Esta tabla describe los instrumentos de recolección de datos por fase. Fuente: Elaboración 

propia. 

En el análisis de los años 2018-2020 del Colegio Agustiniano, se encontró que, en el caso 

de la competencia de resolución de problemas con números enteros, el desempeño promedio de 

terna analizada, de los estudiantes durante el segundo periodo académico, muestra que dos de los 
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seis cursos tienen desempeño alto, mientras cuatro de seis lo  tienen  básico y ninguno de ellos 

tiene un promedio  superior. 

De acuerdo con los datos proporcionados en la terna, se tiene que los grados séptimos del 

Colegio Agustiniano en este periodo presentaron dificultades en la competencia de resolución de 

problemas que involucran números enteros. Se aclara que los datos suministrados en la terna 2018-

2020 no corresponden a los de la población actualmente estudiada, pero permiten identificar que 

en dicha institución  es posible implementar estrategias de mejora que permitan fortalecer la 

competencia evaluadas.  

 

Ilustración 14 Desempeño promedio terna 2018-2020 

Desempeño promedio terna 2018-2020 segundo periodo académico grado séptimo 

Colegio Agustiniano. Periodo en el cual se desarrolla la temática de números enteros. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Además de revisar los registros de notas de los estudiantes y en busca de tener un 

diagnóstico más fundamentado del desempeño de los estudiantes del Colegio Agustiniano, se 

realizó un pretest (Anexo 4. Instrumento Pretest para aplicar a los estudiantes de grado séptimo). 

El objetivo de usar esta prueba fue establecer un diagnostico con información relacionada del 

desempeño que presentó la población en estudio en el área de matemáticas y, más 

específicamente, en la resolución de problemas. 

El pretest fue aplicado a 34 estudiantes del grado séptimo A. A continuación, se muestra la 

figura en la que se observan   los datos con   un desempeño normal de 40,88 de 50 puntos, lo que 

los ubica con desempeño básico.  

 

Ilustración 15 Desempeño promedio pretest 

Desempeño promedio pretest 

 

Nota: En la gráfica se muestra el desempeño obtenido por los estudiantes en el pre test, prueba utilizada para diagnosticar el desempeño del 
grupo frente a la competencia de resolución de problemas. Fuente: Estadística Google Forms. 
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Durante la fase de implementación se realizó el seguimiento al grupo en general y a cada 

uno de los estudiantes con la herramienta que ofrece la plataforma de Symbaloo para este fin. 

 

Ilustración 16 Desempeño general de los estudiantes en el itinerario personalizado. 

 Desempeño general de los estudiantes en el itinerario personalizado. 

 

Nota: Desempeño general de los estudiantes en el itinerario personalizado, se clasifican en desempeño bajo, media baja, media,  media más alta 
y alta. Captura de pantalla tomada https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/ estadística Symbaloo. 

  

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/
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Ilustración 17 Desempeño detallado del grupo en el itinerario personalizado 

Desempeño detallado del grupo en el itinerario personalizado 

 

Nota: Desempeño detallado del grupo en el itinerario personalizado, se muestra la puntuación, recompensa, progreso y tiempo utilizado por 
cada estudiante en cada una de las actividades planteadas. Captura de pantalla tomada 

https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/. Estadística Symbaloo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/
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       Ilustración 18 Desempeño detallado del estudiante en el itinerario personalizado 

      Desempeño detallado del estudiante en el itinerario personalizado. 

 

Nota: Desempeño detallado de cada estudiante en cada bloque del itinerario personalizado, se muestra el tiempo utilizado y como ha respondido 
el estudiante en los bloques. Captura de pantalla tomada https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/ estadística Symbaloo. 

 

Finalmente, la recolección de datos se llevó a cabo mediante la implementación del post 

test (Anexo: 7), Los resultados de este test   permiten observar un desempeño normal de 45,5 de 

50 puntos, situando ahora a los estudiantes en desempeño alto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://learningpaths.symbaloo.com/assignment/A218195/
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Ilustración 19 Desempeño promedio post test  

Desempeño promedio post test  

 

Nota: En la gráfica se muestra el desempeño obtenido por los estudiantes en el post test, prueba utilizada para evaluar el desempeñ o del grupo 
frente a la competencia de resolución de problemas posterior a la implementación del itinerario personalizado de aprendizaje. Fuente: Estadística 
Google Forms. 

 

La encuesta semi estructurada (Anexo 8). Encuesta de satisfacción sobre el uso de 

Symbaloo en el proceso de enseñanza aprendizaje, en el área de matemáticas, en resolución de 

problemas matemáticos se aplicó a 34 estudiantes de grado séptimo sección   A. 

 A continuación, en primer lugar, se presenta la gráfica de los resultados obtenidos gracias 

a aplicación de dicha encuesta y, en segundo lugar, algunos de los comentarios más comunes 

realizados por los estudiantes en las preguntas abiertas.   
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Ilustración 20 Resultados encuesta de satisfacción I parte 

 Resultados encuesta de satisfacción I parte. 

 

Nota: Resultados encuesta de satisfacción I parte, aplicada a los estudiantes, en esta parte responde en un rango de 1 a 5. La  encuesta se 
encuentra disponible en el Anexo 8. Fuente: Elaboración propia. 

 

Por otro lado, se relacionan a continuación las preguntas abiertas que se formularon en la 

encuesta de cierre a los estudiantes, junto con sus respuestas   que fueron observadas   con mayor 

frecuencia.  
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Tabla 6.  Resultados encuesta de satisfacción II parte.  

 

Pregunta 

 

Respuestas más frecuentes 

(Tomadas de forma literal de las encuestas) 

¿Qué es lo que más le ha gustado de las 

herramientas pedagógicas de Symbaloo? 

 Es divertida. 

 Es una aplicación fácil de manejar. 

 Hago las actividades a mi propio ritmo. 

 Si me equivoco puedo repasar y repetir la actividad. 

¿Qué es lo que menos le ha gustado de las 

herramientas pedagógicas de Symbaloo? 

 Todo me gustó. 

 Creo que así está bien. 

 Todo es interesante, por eso todo me gusto. 

 

¿En tu opinión te hubiera gustado que se 

hiciera un Symbaloo para cada tema 

desarrollado? 

 Me gustaría hacer cosas en grupo. 

 Hubiera puesto códigos QR. 

 Mezclar lo virtual con lo presencial. 

¿Tienes alguna sugerencia para el próximo 

curso? 

 Seguir usando esta plataforma. 

 Symbaloo y el itinerario personalizado hacen que 

aprenda más fácil, solo me gustaría que más 

profesores lo usen. 
Nota: La tabla muestra las respuestas más frecuentes dados por los estudiantes posterior a la implementación del itinerario personalizado de 

aprendizaje. Fuente: Elaboración propia. 

 

4.4 Evaluación estratégica 

Al contrastar los resultados de la fase diagnóstica, la fase de implementación y la fase de 

evaluación, es posible concluir que el diseño y posterior implementación del itinerario 

personalizado de aprendizaje en Symbaloo en busca de contribuir con el nivel de desempeño en 

la resolución de problemas matemáticos que involucran números enteros, muestra que los 

estudiantes del Colegio Agustiniano presentaron en la fase de diagnóstico, dificultad en el 

momento de analizar, plantear y realizar las operaciones necesarias para la adecuada resolución 

de problemas, debido a situaciones como: 

1. Manejo apropiado de operaciones básicas. 

2. Algunos muestran apatía hacia las clases de matemáticas, conciben que es algo difícil. 

3. Muestran dificultad en el análisis de situaciones que conllevan a la aplicación de las 

matemáticas. 

De tal manera que es evidente que los estudiantes del grado séptimo A del Colegio 

Agustiniano, demostraron tener diversas dificultades, las cuales se observan en el diagnóstico, 

indicando el estado la competencia de resolución de problemas con números enteros.  
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De tal forma que, al llevar a cabo el itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo, 

se dio una mejora significativa de los procesos de enseñanza-aprendizaje de los 34 estudiantes 

que participaron e interactuaron con la plataforma propuesta. Es de resaltar que no solo es una 

mejora en la apropiación conceptual, es decir, en la competencia de resolución de problemas con 

números enteros, sino también en el manejo del recurso digital. Lo anterior es indicado por 

aspectos tales como:  

1. Los estudiantes realizan un análisis más detallado del problema y, asimismo, logran 

identificar las operaciones que deben realizar para dar una adecuada solución al problema. 

2. Se mostraron involucrados, motivados y activos frente al desarrollo del itinerario 

personalizado de aprendizaje, desarrollando las actividades y ejercicios allí propuestos. 

Así pues, la evaluación de la estrategia implementada permitió el mejoramiento de los 

procesos de enseñanza-aprendizaje en la medida que, mediante la comparación realizada en la 

prueba diagnóstica o pretest, frente a la prueba final o post test, y el desarrollo del itinerario 

personalizado de aprendizaje,  se posibilitó la identificación de los procesos y razonamientos 

realizados por cada uno de los estudiantes participantes, puesto que, durante el desarrollo de las 

actividades, se presentaron situaciones donde los estudiantes preguntaban tanto a la docente 

como a sus compañeros y de manera natural fue surgiendo el trabajo en equipo al hacer uso de la 

plataforma Symbaloo. 

 

4.5  Impactos significativos 

En consecuencia, gracias a la implementación y evaluación de la propuesta realizada en 

este proyecto, se pueden identificar un impacto significativo desde la óptica de las investigadoras 

y de la de los estudiantes. La ejecución de esta propuesta fue posible por el uso de la 

gamificación como estrategia, ésta genera mayor motivación y más participación y compromiso 

por parte de los estudiantes, con este proyecto se logró no solo mejores resultados a nivel 

académico, sino también a nivel actitudinal. 
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Ilustración 21 Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje 

Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje 

 

Nota: Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje, se muestra los estudiantes trabajando desde sus disposi tivos y 

enlazados en su totalidad a la clase en modalidad virtual. Fuente: Propia 

 

Así pues, el impacto más relevante de este proyecto consiste en haber logrado una mayor 

motivación e interés por parte de los estudiantes frente a las matemáticas, asignatura que en 

repetidas ocasiones les genera apatía y dificultad. 

En las siguientes imágenes se muestra a los alumnos desarrollando desde sus dispositivos 

móviles las diversas actividades planteadas en el itinerario personalizado de aprendizaje. 

Además, están haciendo uso de otros recursos tales como su texto guía y el cuaderno de apuntes. 

Se debe tener en cuenta que por la situación de pandemia actual la actividad se lleva a cabo en 

aula híbrida. 
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Ilustración 22 Desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje en el Colegio 

Desarrollo del itinerario personalizado de aprendizaje en el Colegio 

 

Notas: Estudiantes desarrollando el itinerario personalizado de aprendizaje, se muestra los estudiantes trabajando desde sus disposi tivos y 

enlazados en su totalidad a la clase en modalidad virtual. Fuente: Propi  

 

Como impacto significativo es importante también resaltar la dinámica de colaboración 

que se percibe en el grupo, que, a pesar de encontrarse en espacios diferentes, se da de forma 

fluida. Esto les permite a los estudiantes potenciar el trabajo colaborativo y superar las 

dificultades más fácilmente. 
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Ilustración 23 Interacción a través de Google Meet 

  Interacción a través de Google Meet durante el desarrollo del itinerario personalizado de 

aprendizaje 

 

Nota: Interacción de los estudiantes y la docente a través de Google Meet durante el desarrollo del itinerario personalizado de apr endizaje.  
Fuente: Propia 

 

Finalmente, el mayor impacto es el cambio a nivel actitudinal en los estudiantes, cambio 

que se ve reflejado en los resultados académicos de los ejercicios posteriores. 
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 Capítulo 5. Análisis de la información, conclusiones y recomendaciones 

 

5.1 Análisis de la información 

 

En este apartado se presenta el análisis de la participación de los estudiantes en el 

desarrollo de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje, este 

análisis se da desde la participación del estudiante como “jugador”, los recursos y estrategias 

implementadas en busca de lograr un impacto en la resolución de problemas con números 

enteros. 

Este análisis nos permitirá explicar finalmente los resultados y concluir frente a la 

implementación del itinerario personalizado de aprendizaje mediado por la estrategia de 

gamificación en Symbaloo.  

Además, permite reconocer la pertinencia de los aspectos metodológicos que han guiado 

el proceso de elaboración de las fases, categorías e implementación de la investigación.   

El análisis realizado posibilita encontrar nuevas estrategias que favorezcan el desarrollo 

de la competencia matemática de resolución de problemas.  

 

 Tabla 7.  

Análisis de resultados. 

A continuación, se pretende realizar un análisis con relación a los objetivos específicos 

planteados en la investigación, indicando en la siguiente tabla de manera general los resultados 

obtenidos durante cada fase. 
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Tabla 7.  Análisis de resultados.  

Objetivos 

Específicos 
Hallazgos Citas de conceptos Análisis Conclusiones 

Recomendacion

es 
Impactos 

Diagnosticar el 

nivel en el que 

se encuentran 

los estudiantes 

de grado 

séptimo del 

Colegio 

Agustiniano en 

la competencia 
de resolución 

de problemas 

con números 

enteros en el 

ámbito 

matemático, 

mediante una 

prueba tipo 

cuestionario. 

En la fase 

de 

diagnóstico 

se realizan 

hallazgos 

de 

fortalezas y 

debilidades 

que 

presentan 

los 

estudiantes 
mediante un 

pre test en 

la 

competenci

a de 

resolución 

de 

problemas 

en distintos 

niveles de 

complejidad
. 

En el desarrollo de la propuesta de 

investigación, se realiza siguiendo las 

fases del modelo de investigación 
basado en diseño (IBD) de Reeves, 

basado en este autor: Reeves, 2000, 

adaptado por Salinas y De Benito 

(2006) y Salinas (De Benito, 2016) 

Tras la aplicación del pre test y el 

posterior análisis de los resultados se 

identifican falencias en aspectos como: 

-Dificultad en el estudio y la 

comprensión de situaciones 

matemáticas. 

-Algunos estudiantes muestran poca 

motivación al desarrollo tradicional de 

las clases. 

-Muestran falencias en conocimientos 

previos, que se pueden ver involucrados 

en las distintas situaciones problema. 

-El desarrollo de la competencia de 

resolución de problemas matemáticos 

involucra formular y resolver problemas; 

modelar procesos y fenómenos de la 

realidad; comunicar; razonar, y formular, 

comparar y ejercitar procedimientos y 

algoritmos 

 

Se concluye 

sobre la 

importancia de 

fortalecer 

procesos 

matemáticos de 

análisis, 
planteamiento 

y resolución de 

situaciones 

problema con 

los distintos 

conjuntos 

numéricos. 

Desarrollar el pre 

test 

implementando 

recursos digitales 

puede generar 
mayor interés y 

motivación por 

parte de los 

estudiantes en la 

prueba. 

El impacto en la 

realización del pretest 

es que se evidenciaron 

dificultades en los 

estudiantes al abordar 

problemas 

matemáticos, 

dificultades atribuibles 

a la falta de 

comprensión, un 

análisis deficiente y un 
inadecuado 

planteamiento y 

solución de 

operaciones básicas. 

 

Construir un 

itinerario 

personalizado 

de aprendizaje 

que fortalezca 

la solución de 

problemas 

matemáticos 

El diseño 

del 

itinerario 

personaliza

do de 

aprendizaje 

aplicando la 

estrategia 

Esta investigación tendrá un alcance 

descriptivo según lo mencionado por 

Samperi, H., Fernández, C., y Baptista, 

P. (2014). Metodología de la 

investigación, Mc GRaw Hill 

Educación, Sexta Edición. Recuperado 

18 de noviembre de 2020, de 

https://www.uca.ac.cr/wp-

- Construcción de actividades teniendo 

en cuenta las características propias de 

la gamificación  

- En este apartado se trabaja con 

conceptos temáticos y su aplicación en 

la herramienta virtual., a qui se trata de 

pensar e idear situaciones que se 

consideran problema en contextos 

 Se concluye en 

reflexionar 

sobre: 

1. La 

presentación 

del artefacto 

tecnológico, su 

incidencia y su 

 Se debe plantear 

un cronograma 

para: 

*diseño de 

actividades 

*prueba de las 

actividades, que 

tan intuitivas son. 

El impacto más 

relevante que se tiene 

en este apartado es el 

acercamiento nuevas 

herramientas 

tecnológicas que 

permiten hacer un 

seguimiento 
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con números 

enteros en 

estudiantes de 

grado séptimo 

del Colegio 

Agustiniano, en 
la plataforma 

Symbaloo 

mediado por la 

estrategia de 

gamificación.  

 

de 

gamificació

n enfocado 

hacia la 

resolución 

de 
problemas 

resulta ser 

una 

herramienta 

innovadora 

e 

interesante 

para los 

estudiantes. 

content/uploads/2017/10/Investigacion.p

df 

Itinerario personalizado de aprendizaje 

en entornos digitales o Personal 

Learning Environment (PLE), 

compromiso y motivación, teniendo esto 
correspondencia con las categorías de 

recompensas de la gamificación 

(Borrás, 2017)Universidad Politécnica 

de Madrid. 33. Fundamentos de 

Gamificación Recuperado el 1 de 

febrero de 2021 de 

http://oa.upm.es/44745/ 

La resolución de problemas es la 

actividad más complicada e importante 

que se plantea en Matemáticas”.  

(Echenique, 2006)). Matemáticas 

resolución de problemas. Navarra: 
Fondo de publicaciones del gobierno de 

Navarra.  24 de noviembre de 2020 de 

http://dpto.educacion.navarra.es/publica

ciones/pdf/matematicas.pdf 

matemáticos y cuales pueden resolverse 

mediante la estrategia de la 

gamificación. 

- Construcción del material de apoyo, 

demanda un gran esfuerzo y tiempo por 

parte de los diseñadores que deben 
además elegir contenido llamativo.  

- Evaluación de las actividades se debe 

generar documentos que permitan tener 

un panorama de observación de las 

herramientas diseñadas. 

facilidad de 

uso. 

2. Que 

actividades son 

más propicias 

para que 
temáticas y 

como estas 

deben ser 

llamativas y no 

obligatorias, 

además de 

pensar en un 

trabajo 

individual y 

uno 

colaborativo. 

3. tiempos para 
realizar y 

ejecutar el 

diseño. 

*utilidad de las 

actividades 

*vigencia de las 

actividades. 

personalizado de los 

avances y dificultades 

de los estudiantes. 

Implementar el 

itinerario 

personalizado 

de aprendizaje 

en la aplicación 

Symbaloo, que 

aporte al 

análisis y 
comprensión en 

la competencia 

de resolución 

de problemas, 

teniendo como 

fundamento la 

estrategia 

pedagógica de 

gamificación. 

  Recurso 

digital: 

Itinerario 

personaliza

do de 
aprendizaje 

Resolución 

de 

problemas 

Números 

enteros 

La Gamificación traslada la mecánica de 

los juegos al ámbito educativo-

profesional, con el fin de conseguir 

mejores resultados, ya sea para absorber 

mejor algunos conocimientos, mejorar 

alguna habilidad, o bien recompensar 

acciones concretas, entre otros muchos 

objetivos.  • Educativa. (s. f.). 
Gamificación: El aprendizaje divertido. 

Recuperado 28 de enero de 2021, de 

https://www.educativa.com/blog-

articulos/gamificacion-el-aprendizaje-

divertido/ 

Symbaloo: “es una plataforma web 

dedicada a ofrecer las herramientas 

necesarias para sacar el máximo 

rendimiento al trabajo docente y 

fomentar la experiencia didáctica, a 

La implementación de la estrategia 

apunta principalmente a los siguientes   

1. Como principal el tema de la 

motivación en los estudiantes y el gusto 

por la realización de actividades. 

2. Que los estudiantes puedan hacer por 

si mismos la identificación, 

planteamiento y solución de operaciones 
requeridas para dar solución a un 

problema matemático que involucre los 

números enteros. 

3. Que el estudiante sea capaz de 

comprender las situaciones problemas 

planteadas y a su vez pueda proponer y 

solucionar situaciones problemas en las 

que se requiere el uso de operaciones 

con números enteros. 

La principal 

intención es 

fortalecer 

procesos 

matemáticos de 

análisis, 

planteamiento 

y resolución de 
situaciones 

problema con 

los distintos 

conjuntos 

numéricos de 

forma didáctica 

y divertida, 

mediante la 

implementació

La 

implementación 

debe tener 

actividades e 

instrucciones 

claras y debe 

ponerse en 

marcha antes de 
la presentación a 

los estudiantes 

verificando una y 

otra vez que su 

rediente sea 

óptimo. 

 

Se debe tener 

indicaciones 

claras y 

El impacto más 

relevante que se tiene 

en este apartado es el 

acercamiento, a nuevas 

actividades, y como 
estas son capaces de 

suscitar nuevas 

experiencias en los 

estudiantes con 

temáticas que no son 

de aceptación 

generalizada. 
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través del aporte de tecnología y 

herramientas interactivas” Symbaloo 

EDU. (s. f.) Conócenos. Recuperado 1 

de febrero de 2021, de 

https://symbalooedu.es/que-es-

symbaloo/ 
(Meneses, 2019)titulada Método de 

Pólya como estrategia pedagógica para 

fortalecer la competencia resolución de 

problemas matemáticos con operaciones 

básicas.  Zona Próxima, 31, 8-25. 19 de 

febrero de 2021 de 

http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.

php/zona/article/viewFile/10757/214421

444270 

n del itinerario 

en Symbaloo 

Una intención 

secundaria se 

puede centrar 

en el aspecto de 
la incidencia de 

este tipo de 

estrategias en 

las diferentes 

áreas del 

conocimiento  

concretas para 

que la 

consecución del 

objetivo se de 

manera directa. 

Evaluar los 

registros de la 

implementació

n del itinerario 

personalizado 

de aprendizaje 

en Symbaloo 

aplicando la 

estrategia de 

gamificación 

para conocer el 
impacto en la 

resolución de 

problemas 

matemáticos 

con números 

enteros 

Análisis de 

resultados 

Visión retrospectiva, evaluación como 

parte del proceso de aprendizaje Pólya. 

Lineamientos Curriculares De 

Matemáticas, p. 52. 20 de febrero 2021 

de Recuperado de 

https://www.mineducacion.gov.co/1621/
articles-89869_archivo_pdf9.pdf. 

La evaluación de la actividad y la 

estrategia permiten observar el impacto 
de la gamificación como estrategia 

pedagógica, para mejorar el 

planteamiento y resolución de 

problemas aritméticos en los 

estudiantes. 

La evaluación permitió vislumbrar el 

grado de mejoramiento de los 

estudiantes con respecto al inicio de las 

actividades y el final, luego de ver el 

nivel de desempeño que tuvieron al 

inicio y al final, es decir, antes de la 
implementación y después de la 

implementación de la estrategia en 

Symbaloo, y en este caso particular, se 

llegó a la conclusión que las actividades 

reforzaron de manera positiva 

mostrando un indicador de mejora en el 

desempeño de la resolución de 

problemas   

El trabajo 

desarrollado 

con los 

estudiantes 
permitió: 

La 

implementació

n de 

herramientas 

tecnológicas y 

la propuesta de 

actividades 

recursos 

educativos 

digitales 
hicieron que 

los estudiantes 

se mostraran 

motivados 

hacia la 

participación 

en clase, 

desarrollando 

con interés las 

actividades y 

Realimentar el 

trabajo con los 

estudiantes  

Ampliar el 

trabajo a otros 

cursos o grados    

 

Reutilizar esta 

estrategia en 
diferentes áreas 

del 

conocimiento.  

La implementación de 

la actividad y su 

posterior evaluación 

permitió ver un 
horizonte diferente,  

del problema antes y 

después, donde fue 

directamente el objeto 

del proyecto, a saber, 

el estudiante quien dio 

su punto de vista 

acerca de las 

debilidades o 

fortalezas evidenciadas 

en la puesta en marcha 
de la estrategia, como 

por ejemplo lo 

intuitivo de las 

actividades, haciendo 

esto que las posibles 

desviaciones sean 

mínimas y hay un 

punto de referencia de 

primera mano, para la 

mejora de la estrategia. 

https://symbalooedu.es/que-es-symbaloo/
https://symbalooedu.es/que-es-symbaloo/
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270
http://rcientificas.uninorte.edu.co/index.php/zona/article/viewFile/10757/214421444270
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Fuente: Maestría en Recursos Digitales Aplicados a la Educación, Unicartagena 2021

ejercicios 

propuestos en 

el itinerario 

personalizado 

de aprendizaje. 
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Se puede afirmar que, tras realizar la comparación entre los resultados del pretest, el 

itinerario personalizado de aprendizaje y el post test, en la implementación de un itinerario 

personalizado de aprendizaje mediado por la estrategia de gamificación es posible identificar 

vestigios de los procesos realizados en cada fase por los estudiantes y los razonamientos 

realizados por los participantes. Durante el desarrollo de las actividades y la socialización de los 

contenidos se presentaron expresiones de trabajo en equipo, al igual que una constante solicitud 

de acompañamiento por parte de la docente.  Estas expresiones se pueden interpretar como 

muestras de interés y motivación por parte de los estudiantes, causadas por las actividades del 

itinerario.  

Sin embargo, durante el desarrollo y posterior registro de las actividades propuestas en el 

itinerario personalizado de aprendizaje, surgieron dificultades en los procesos de análisis, 

comprensión y razonamiento, que se pueden interpretar como fallas en la apropiación e 

interpretación conceptual. También, algunas fallas a nivel algorítmico en el planteamiento y 

desarrollo de operaciones básicas con números enteros. 
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5.2 Conclusiones 

 

Mediante la implementación de la estrategia pedagógica desarrollada en el itinerario 

personalizado de aprendizaje mediada por la gamificación y presentada a los estudiantes de grado 

séptimo del Colegio Agustiniano, fue posible evidenciar que la competencia de resolución de 

problemas matemáticos con números enteros mejoraron de manera significativa el rendimiento 

académico, ya que posterior a la aplicación de esta estrategias didáctica los estudiantes 

fortalecieron procesos como el análisis, comprensión y planteamiento de diversas situaciones 

matemáticas.  

Los aspectos mencionados anteriormente se ven reflejados de manera directa o 

indirectamente en la competencia de resolución de problemas matemáticos de los estudiantes que 

participaron en la implementación del proyecto. 

Por otro lado, con respecto al primer objetivo específico: Diagnosticar el nivel en el que 

se encuentran los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano en la competencia de 

resolución de problemas con números enteros en el ámbito matemático, mediante una prueba 

tipo cuestionario,  el cual se enfoca en establecer el nivel en el que se encontraban los 

estudiantes en sus competencias matemáticas, y lograr un enfoque más adecuado en el posterior 

diseño e implementación del itinerario personalizado de aprendizaje,  este diagnóstico se llevó a 

cabo al realizar el análisis de las planillas de notas de la terna de años anteriores y el pre test, en 

donde se evidenciaron dificultades en los estudiantes al abordar problemas matemáticos, 

dificultades atribuibles a la falta de comprensión, un análisis deficiente y un inadecuado 

planteamiento y solución de operaciones básicas. 

Por consiguiente, en cumplimento del segundo objetivo específico: Construir un 

itinerario personalizado de aprendizaje que fortalezca la solución de problemas matemáticos 

con números enteros en estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano, en la plataforma 

Symbaloo mediado por la estrategia de gamificación;  en esta fase del proyecto se realizó el 

diseño del itinerario personalizado de aprendizaje enfocado en la estrategia de gamificación, 

teniendo presentes el fundamento teórico expuesto y caracterizado en el capítulo 2.  
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Además, el diseño de las actividades aplicadas contó con criterios de pertinencia y 

relevancia en distintos contextos y niveles de complejidad. De esta manera, el desarrollo de las 

actividades propuestas en el itinerario personalizado de aprendizaje permitió reforzar las 

habilidades matemáticas, puesto que cada estudiante tenía la posibilidad de ir a su propio ritmo, 

reforzando los aspectos que le representasen alguna dificultad. 

Asimismo, para el cumplimiento del tercer objetivo específico:  Implementar el itinerario 

personalizado de aprendizaje en la aplicación Symbaloo, que aporte al análisis y comprensión 

en la competencia de resolución de problemas, teniendo como fundamento la estrategia 

pedagógica de gamificación.; se implementó el itinerario personalizado de aprendizaje, en el que 

se propusieron diferentes actividades que tenían como finalidad el desarrollo y afianzamiento del 

pensamiento matemático aplicado en la exploración de la resolución de situaciones problema 

enfocada en los números enteros, lo que admitió una intervención permanente de los estudiantes 

y fortaleció actitudes favorables para el desarrollo del trabajo colaborativo.  

Además, es posible destacar la participaron de manera activa en todas las actividades 

propuestas por parte de los estudiantes. Estos fueron indicadores con los cuales fue posible 

realizar el seguimiento al cumplimiento de los objetivos académicos propuestos. 

Finalmente, para lograr el cuarto objetivo específico: Evaluar los registros de la 

implementación del itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia 

de gamificación para conocer el impacto en la resolución de problemas matemáticos con 

números enteros; se efectuó un seguimiento permanente del impacto del itinerario personalizado 

de aprendizaje.  

Se desarrollaron cada una de las actividades propuestas, complementando la estrategia 

pedagógica de gamificación. Con esto se buscó generar impacto en el desarrollo de problemas 

con números enteros en los estudiantes de grado séptimo del Colegio Agustiniano. 

 La importancia del itinerario personalizado de aprendizaje fue concluyente por la 

participación de los estudiantes y los aspectos en los que se mejoró a nivel matemático, lo que a 

su vez les permitió plantear y desarrollar operaciones que conllevaban a encontrar la respuesta 

más acorde a la situación problema planteada. 
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De este modo, se concluye que la presente investigación brinda material propio de la 

implementación, para afirmar aspectos como: 

 La gamificación es una herramienta con la que se favorece el desarrollo de habilidades 

matemáticas en estudiantes de grado séptimos del Colegio Agustiniano a través del uso de 

la platarforma Symbaloo. 

La mejora que se percibe en las pruebas posteriores a la implementación del itinerario 

personalizado de aprendizaje, se considera una consecuencia directa de la aplicación de las 

actividades allí propuestas para los estudiantes participes del proyecto. 

 El uso de la gamificación como estrategia didáctica permite la movilidad del 

pensamiento de los estudiantes al interactuar de manera lúdica con las herramientas, 

aprovechando así al máximo el papel fundamental que en la educación juegan las 

TIC. 

 Con la implementación de la estrategia pedagógicas se reforzaron los procesos a nivel 

matemático y se logró fomentar la motivación, el trabajo en equipo y colaborativo 

 El desarrollo de las actividades propuestas en el itinerario personalizado de 

aprendizaje, permitieron reforzar el pensamiento matemático, ya que cada estudiante 

contaba con la posibilidad de ir a su propio ritmo reforzando los aspectos en donde se 

pueda presentar alguna dificultad. 

 El trabajo realizado con esta estrategia se recibido de manera positiva por parte de los 

estudiantes, con opiniones de satisfacción e incorporación a otras temáticas, 

evidenciando interés, compromiso por lograr los retos, trabajo cooperativo. 

  El trabajo colectivo género en los estudiantes un fortalecimiento de habilidades y de 

procesos de aprendizaje, acompañado de la motivación y el enriquecimiento con la 

aplicación de las estrategias didácticas aplicadas. 

 Los estudiantes alcanzan las expectativas esperadas referentes a su motivación en el 

desarrollo de las clases, aprendieron a aplicar todos los conocimientos matemáticos 

en la resolución de situaciones cotidianas, en un entorno que les resulta diferente y 

motivador.  
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 La investigación brinda una expectativa amplia en la importancia de la tecnología en 

los contextos educativos, lo anterior podría generar un análisis de los efectos 

secundarios que conlleva el uso de estas herramientas en los estudiantes.   

 El interés motivacional que generó la plataforma en los estudiantes hizo que ellos 

retomaran saberes, para llegar a comprender, buscar posibles procedimientos, 

aplicarlalos y encontrar soluciones matemáticas a cada uno de los retos.  

 Esta propuesta brindo la oportunidad de avanzar en los niveles de complejidad 

matemáticos propuestos para fortalecer los procesos del pensamiento matemático, ya 

que la estrategia de trabajo integró significativamente los pensamientos matemáticos; 

es decir, se involucraron saberes dando un sentido pedagógico encaminado a 

satisfacer la necesidad matemática.  

 Incorporar este tipo de estrategias a las demás ciencias del conocimiento, como 

agente motivador e incentivándolo en el aprendizaje de nuevos conocimientos y 

saberes previos.  
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5.3 Recomendaciones 

 

Durante el desarrollo del presente proyecto, en sus distintas fases: de diagnóstico, diseño, 

implementación y evaluación, se evidenciaron aspectos susceptibles de algunos cambios o 

mejoras en futuras propuestas investigativas que tengan como propósito la inclusión de 

itinerarios personalizados de aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades matemáticas. 

Algunas recomendaciones para mejorar el diseño, implementación, evaluación e impacto 

del proyecto son: 

 Desarrollar el pre test implementando recursos digitales que puedan generar 

mayor interés y motivación por parte de los estudiantes en la prueba. 

 Se debe plantear un cronograma que contenga el diseño de actividades, la prueba 

de actividades con estudiantes para determinar si efectivamente son intuitivas, de 

fácil acceso y navegación. 

 Tener en cuenta que algunas plataformas tienen un tiempo limitado de vigencia, 

lo que es una desventaja al implementar el itinerario personalizado de aprendizaje 

en un futuro. 

 La implementación debe tener actividades e instrucciones debe ponerse en marcha 

antes de la presentación a los estudiantes verificando una y otra vez que su 

rendimiento sea óptimo, realizando varias pruebas piloto con algunos de los 

estudiantes. 

 Continuar con la aplicación de la estrategia didáctica, durante un periodo más 

largo con el fin de evaluar el impacto en los estudiantes y aportar a un más a la 

investigación.  

 Se sugiere seguir con la línea de investigación, en un futuro estudio de caso, 

involucrando aquellos estudiantes que presentan problemas de aprendizaje.  

 Extender los estudios expuestos en el proyecto, en otros entornos de similares 

características para lograr hacer un paralelo y dar aún más valides a la estrategia 

didáctica y la gamificación.



91 
 

 

ANEXOS 

Bogotá, 27 de mayo de 2021                                                                         

Padre Juan José Gómez 

Rector Colegio Agustiniano 

E. S. M  

Asunto: Solicitud permiso implementación proyecto de investigación.  

Cordial Saludo  

Actualmente adelanto mis estudios de maestría en la Universidad de Cartagena, para lo cual 

solicito el permiso de la referencia, con el fin de llevar a cabo mi proyecto de investigación titulado 

“Resolución de problemas matemáticos con números enteros por medio de un itinerario 

personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de gamificación en estudiantes 

de grado séptimo del colegio Agustiniano”, con el fin de mejorar los aprendizajes de resolución 

de problemas. 

 

Agradezco de antemano su atención y colaboración. 

Atentamente 

 

CLAUDIA LILIANA BONILLA 

Docente de matemáticas 

 

Anexo 1. Permiso institucional 
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Universidad de Cartagena 

Facultad de Ciencias Sociales y Educación 

Maestría en recursos digitales aplicados a la educación 

Estimado padre de familia y / o acudiente, solicito su autorización para que su niñ@ sea parte 

activa del proyecto de investigación que llevamos a cabo, con el fin de mejorar los aprendizajes 

de resolución de problemas en el grado séptimo. 

Yo________________________________________________________________  ( ) Madre, ( ) 

padre, ( ) acudiente o ( ) representante legal del 

estudiante_______________________________________________________________ de 

_______años de edad, del grado_______ he (hemos) sido informado(s) de la participación activa 

de mi (nuestro) hijo en el proyecto “Resolución de problemas matemáticos con números enteros 

por medio de un itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo aplicando la estrategia de 

gamificación en estudiantes de grado séptimo del colegio Agustiniano”, ubicado en la ciudad de 

Bogotá” para que la docente Claudia Liliana Bonilla , la presente como requisito para obtener el 

título de Maestría  en Recursos Digitales Aplicados a la Educación. Luego de haber sido 

informado(s) sobre las condiciones de la participación de mí (nuestro) hijo(a) en el proyecto, 

resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la información sobre esa actividad, 

entiendo (entendemos) que: 

1. La participación de mi (nuestro) hijo(a) en este proyecto o los resultados obtenidos por el docente, 

no tendrá repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o 

calificaciones en el curso.  

2. La participación de mi (nuestro) hijo(a) en el proyecto no generará ningún gasto, ni recibiremos 

remuneración alguna por su participación  

3. No habrá ninguna sanción para mí (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su 

participación.  

4. La identidad de mi (nuestro) hijo(a) no será publicada y las imágenes, sonidos y videos se 

utilizarán únicamente dentro del proyecto y como evidencia de este.  

5. Se garantizará la protección de las imágenes de mí (nuestro) hijo(a) y el uso de estas de acuerdo 

con la normatividad vigente. 
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6.  Atendiendo a la normatividad vigente consentimientos informados, y de forma consciente y 

voluntaria. 

 (   ) Doy (damos) el consentimiento   ( ) No doy el consentimiento  

Para la participación en el proyecto    en las instalaciones de la institución donde estudia.  

 

Firma del padre ___________________________CC___________________  

Firma de madre ___________________________CC___________________  

Lugar y Fecha___________________________________________________ 

 

Anexo 2. Solicitud de permiso a los padres de familia.  
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Con el fin de conocer el desempeño de los estudiantes, se realizó la revisión del registro de notas 

de los seis grados séptimos en los años 2018, 2019 y 2020 durante el segundo periodo académico, 

ya que en este periodo se aborda la temática de números enteros.  Se realizo una investigación 

documental sobre los registros de notas de los estudiantes del grado séptimo del colegio 

Agustiniano, específicamente entre los años lectivos 2018, 2019 y 2020. Por normas del Colegio 

y por ser esta una institución privada, no se pudo hacer copias foto estática de los registros 

originales; sin embargo, se realizó un cuadro, siendo este fiel a la información obtenida.  
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3,2 3,5 3,7 3,5 4,4 3,9 2,6 4,5 4,5 4,6 3,3 4,4 3,0 3,5 4,2 4,0 3,1 4,3 

3,7 3,5 4,8 4,2 4,5 4,6 3,7 3,8 4,4 3,8 3,6 4,8 4,4 4,3 4,8 2,5 3,3 3,9 

4,2 3,9 4,7 3,5 3,5 4,6 3,6 4,4 4,3 3,3 3,2 4,6 4,0 4,9 4,8 3,8 4,6 4,7 

3,3 3,6 3,6 3,5 3,5 4,7 4,5 4,1 4,2 3,9 2,9 4,4 4,0 3,5 3,7 3,8 3,3 3,3 

4,5 3,8 4,7 3,0 3,6 4,5 4,5 3,6 4,6 3,6 3,9 5,0 2,5 4,0 4,5 4,2 4,4 4,4 

3,5 4,1 4,7 3,3 3,8 4,6 3,7 3,5 4,6 3,8 4,3 4,3 2,8 4,3 4,9 4,4 4,0 4,3 

3,7 3,6 4,3 4,2 3,0 3,8 3,2 4,2 4,8 3,6 4,6 2,7 3,9 2,9 4,8 3,1 4,0 4,7 

3,1 4,2 4,3 3,3 3,3 4,3 4,1 3,7 4,1 4,7 3,5 4,6 3,3 3,7 4,6 4,1 4,3 4,3 

3,8 4,3 4,8 3,9 2,9 4,5 3,5 3,0 4,5 3,6 4,3 4,5 3,5 4,1 4,6 3,9 3,5 3,5 

3,9 3,8 4,4 3,1 3,5 4,6 3,5 3,2 4,7 3,7 3,5 4,5 4,2 3,5 4,6 4,1 3,9 4,7 

3,5 4,3 4,1 3,3 3,5 4,0 3,5 3,7 4,6 4,2 4,9 3,8 3,6 3,7 4,8 3,6 3,5 4,1 

3,7 3,7 5,0 4,0 3,5 3,7 3,6 3,2 4,1 2,9 3,0 4,7 3,8 4,3 4,1 3,5 3,6 4,8 

3,7 3,7 4,2 3,8 3,6 4,6 3,2 2,5 4,2 4,1 3,1 4,8 3,6 3,6 4,2 4,5 3,5 4,4 

3,5 3,6 4,7 3,6 3,5 4,4 3,9 4,0 4,1 3,9 3,1 4,7 3,2 3,6 4,7 3,6 3,2 4,6 

4,4 4,7 4,7 4,1 4,2 4,4 3,7 3,7 4,6 4,2 3,9 4,4 3,5 3,5 4,6 4,2 3,4 3,3 

4,0 3,1 4,7 3,9 4,6 4,8 3,7 3,5 3,9 4,2 3,5 4,5 4,7 3,5 4,9 4,3 4,7 4,1 

3,6 4,9 4,2 3,9 4,2 4,8 3,8 3,5 4,2 3,8 3,7 4,5 3,6 4,6 4,5 3,7 3,7 4,6 

4,4 3,7 4,2 4,2 3,6 4,3 4,1 3,6 4,5 3,6 4,4 4,3 3,5 3,9 4,8 3,5 3,4 4,2 

3,8 4,5 4,5 4,0 3,0 4,4 4,8 3,5 4,6 4,2 3,7 4,5 4,4 3,9 4,7 3,1 3,4 4,5 

3,9 4,1 4,8 4,0 3,4 4,4 4,3 4,9 4,0 3,6 3,1 4,7 3,5 3,8 4,5 4,3 4,1 4,5 



95 
 

 

3,9 3,8 4,8 4,3 4,1 4,5 4,0 3,8 4,2 3,9 3,9 4,7 3,9 4,4 4,7 2,6 4,9 4,9 

3,5 3,7 4,7 3,2 3,5 4,5 4,7 3,9 4,3 3,7 3,0 4,4 4,2 3,1 4,8 4,0 3,5 3,6 

3,1 4,3 4,4 4,5 4,1 3,5 3,9 3,1 4,5 4,4 4,3 4,3 4,1 3,2 3,9 3,7 4,1 4,9 

3,3 4,3 3,7 3,3 3,8 4,7 3,6 3,8 4,2 3,8 2,9 3,5 3,5 4,4 4,9 4,2 3,5 4,2 

4,0 3,9 5,0 3,5 4,3 3,9 2,6 2,7 4,2 3,9 3,5 4,5 3,5 3,5 4,6 4,6 3,6 4,7 

3,5 4,4 4,7 3,9 3,6 4,5 2,8 3,5 3,8 3,7 3,5 4,3 3,1 4,2 4,9 3,5 3,7 4,7 

4,1 4,3 4,7 3,5 3,3 4,2 2,6 3,9 4,5 4,7 4,2 4,4 4,0 3,6 4,3 3,6 3,3 3,9 

4,5 3,7 4,5 3,6 3,0 4,5 4,0 3,9 4,6 4,4 4,1 4,7 3,8 3,6 4,9 4,3 4,0 4,6 

3,2 3,7 4,8 4,0 3,6 4,2 4,1 3,5 4,3 4,0 3,8 4,6 3,5 3,9 4,8 3,8 3,8 4,7 

3,3 3,5 3,9 4,0 4,4 4,8 2,8 4,2 4,4 4,3 3,9 3,8 4,3 4,2 4,7 3,9 3,6 4,7 

3,8 3,5 4,7 4,1 4,5 4,7 2,1 3,7 4,3 4,1 3,3 4,8 4,1 4,6 5,0 3,8 3,0 4,7 

4,1 4,6 4,6 3,3 3,9 4,7 4,2 4,0 4,4 3,1 3,7 4,1 4,0 3,6 5,0 4,3 2,5 3,5 

3,7 3,9 4,5 3,7 3,7 4,4 3,7 3,7 4,4 3,9 3,7 4,4 3,7 3,9 4,6 3,8 3,7 4,3 

 

 Con base en esta información se logra los siguientes gráficos, en los que se muestra el 

desempeño promedio de 35 estudiantes de cada uno de los seis cursos de grado séptimo durante 

los tres años anteriores en el segundo periodo académico.  
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Frente a estos gráficos cabe resaltar que el comportamiento académico en los seis grados 

se ha mantenido en un rango entre 3,7 y 4,6 durante los tres últimos años. 
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Además, durante el año 2020 se nota una mejora significativa en los promedios, se debe 

tener en cuenta que durante ese año el segundo periodo académico se realizó de manera virtual 

debido a la situación de pandemia. 

Así mismo, los promedios de estos tres años muestran un desempeño muy similar en todos 

los cursos, oscilando dicho promedio entre 3,9 y 4,1; Promedio que de acuerdo con la escala de 

valoración institucional corresponden a básico y alto respectivamente. 

Anexo 3. Revisión documental. 
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Universidad de Cartagena 

Facultad de Ciencias Sociales y Educación 

Maestría en recursos digitales aplicados a la educación 

PRE-TEST 

Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder de manera individual 

las siguientes preguntas, con el fin de establecer un diagnóstico, que nos permita a los docentes 

crear estrategias que les ayuden a mejorar el aprendizaje de la resolución de problemas 

matemáticos. 

1. En un restaurante del centro de centro de la ciudad de Cali se pierden 3 vasos diariamente 

durante una semana ¿Que expresión representa el cambio en la cantidad de vasos que tiene 

el restaurante? 

 

a. – 21 

b. – 3 

c. + 21 

d. + 4 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solución con contenido 

numérico y variacional. 

 

2. En la siguiente lista se presentan algunos personajes históricos, con sus correspondientes 

fechas de nacimiento. 
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                Tabla 1 

¿Cuál es el personaje más antiguo de la lista? 

 

a. John Von Neumann 

b. Alejandro Magno 

c. Aristóteles 

d. Nicolas Copérnico 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente:  Numérico y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

3. En Barcelona un frente frio avanzo el fin de semana pasada. En 8 horas, la temperatura al 

aire libre descendió 24 grados. ¿Cuál fue el cambio promedio de temperatura por hora? 

 

a. -16 

b. -3 

c. -32 

d. -24 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Geométrico y métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 
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4. El diagrama muestra las opciones de hamburguesa que hay en una tienda de comidas 

rápidas. Isabel quiere su hamburguesa con queso amarillo, ¿cuántas opciones de 

hamburguesas diferentes tiene ella para que su hamburguesa tenga el queso que le gusta? 

                 

                                  Figura No. 1 

a. 2 

b. 4 

c. 8 

d. 14 

 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente: Aleatorio  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

5. Diego parte en ascensor desde la planta cero de su edificio. El ascensor sube 5 plantas, 

después baja 3, sube 6, baja 8, sube 10, sube 7 y baja 6. ¿En qué planta esta? 
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a. Diego está en el piso decimo 

b. Diego está en el piso once 

c. Diego está en el primer piso 

d. Diego está en el quinto piso 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Geométrico y métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 

 

6. El maestro de deportes del colegio les pregunto a los estudiantes cuanto tiempo tardan en 

caminar a la escuela. 

 

                                

                              Figura No. 2 

     ¿Cuáles de los siguientes estudiantes se tardan menos de 14 minutos en caminar a la                       

escuela? 

a. Eduardo 

b. Carolina 

c. Blanca 

d. Emma 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  
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 Componente:  Numérico y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

7. José y Ramon, hermanos de Miguel, obtuvieron en el primer juego, -11 y -9 puntos, 

respectivamente.  Luego decidieron apostar una empanada y una gaseosa. Decidieron que 

el ganador seria aquel que elevara más su puntaje inicial. 

Los puntajes correspondientes se anotan en la siguiente tabla. 

                      

                       Tabla No. 2 

             ¿Quién gano la empanada con gaseosa? 

a. Ramon 

b. José 

c. Miguel 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente: Numérico – Variacional y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas.       

     8. Observa los cubos contenidos en la caja de la figura  
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   Figura No. 3     

¿Cuántos cubos de esos faltan para llenar la caja?  

a. 9 

b. 39 

c. 64 

d. 16 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Geométrico y métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 

 

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado para responder las preguntas 

anteriores.  

Anexo 4. Instrumento Pretest para aplicar a los estudiantes de grado séptimo. 
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Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, a continuación, van encontrar las 

instrucciones para el uso de Symbaloo (itinerario personalizado de aprendizaje), con el cual vas a 

interactuar de manera divertida, dinámica y podrás ir avanzando a tu propio ritmo en los 

aprendizajes que vas a encontrar.  

 

Tomada de: https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-

lesson-plans-symbaloo 

En tu itinerario de aprendizaje personalizado digital, podrás encontrar una gran variedad 

de recursos digitales e ir bloque por bloque explorando un recorrido de aprendizaje a tu propio 

ritmo. 

Podrás encontrar recursos tales como vídeos, artículos, preguntas e incluso bloques en tus 

webmixes de Symbaloo, estas son una recopilación de bloques que generalmente tratan sobre un 

mismo tema. 

La ruta de tu itinerario personalizado o Lesson Plan la sigues con las flechas. 
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Tomada de: https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-

2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias  

Aprenderás a tu propio ritmo, encontrarás las explicaciones necesarias y algunos desafíos, 

como preguntas. 

Si la respuesta es correcta, podrás continuar con tu itinerario y si la respuesta es errónea, 

serás desviado a otro itinerario para una explicación adicional del contenido. Así, podrás tener un 

apoyo extra. 

 

Tu profesor obtendrá una visión global objetiva del trabajo realizado, tendrá la 

posibilidad de conocer en tiempo real el tiempo que has estado trabajando en cada paso del 

https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias
https://view.genial.ly/57753fbffe0a952b204da586/interactive-content-es-2018-manual-lesson-plans-symbaloonecesarias
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itinerario, sí contestas de forma errónea y has acudido a ayuda adicional, además de tu 

puntuación final. 

 

Tu solamente debes introducir un código de 5 digitos para comenzar tu Lesson Plan, el 

cual puede tener una fecha límite.  

Así que es hora de comenzar, prueba este Lesson Plan  

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/ 

 

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado al hacer uso de este itinerario 

personalizado. 

Anexo 5. Instructivo Lesson Plan (Itinerario personalizado de aprendizaje) Symbaloo 

https://learningpaths.symbaloo.com/preview/L217813/
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El diseño del itinerario personalizado de aprendizaje incluye recursos como páginas web, 

vídeos, imágenes, documentos, cuestionarios en distintas plataformas, diseñados para crear una 

experiencia de aprendizaje desde la gamificación. 

Al incluir preguntas a lo largo del Itinerario personalizado de aprendizaje y monitorear en 

tiempo real el progreso de los estudiantes hace más efectivo el itinerario, al estar acompañado del 

docente. 

El Lesson plan se desarrollará con base en el siguiente diagrama, la ruta es totalmente 

personalizada de acuerdo con las respuestas del estudiante, este podrá continuar o deberá realizar 

otra actividad o nuevamente la que se hace como preámbulo a las preguntas. 

 

 

Figura 1. Diseño propio 

Anexo 6. Diseño del Lesson Plan o itinerario personalizado de aprendizaje en Symbaloo 
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Universidad de Cartagena 

Facultad de Ciencias Sociales y Educación 

Maestría en recursos digitales aplicados a la educación 

POST TEST 

Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder de manera individual   

las siguientes preguntas para determinar los avances en el aprendizaje de resolución de problemas. 

1. Pitágoras, filósofo y matemático griego, nació en el año 569 a. C. y murió en el año 475 

a. C.  Euclides de Alejandría, es un matemático griego, nació alrededor de 325 a.C. y 

murió alrededor de 265 a.C., en Alejandría, Egipto. Arquímedes de Siracusa, matemático, 

físico y astrónomo griego, nació en el año 287 a. C. en Siracusa y murió 212 a. C. Hipatia 

de Alejandría, filosofa, astronauta y matemática romana, nació en el año 370 d. C. y 

murió en el año 415 d. C. ¿Cuál de los personajes vivió más tiempo?  

 

a. Euclides 

b. Arquímedes de Siracusa 

c. Hipatia de Alejandría 

d. Pitágoras 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solución con contenido 

numérico y variacional. 

 

2. Milena es una estudiante de séptimo grado de una escuela. Al realizar esta actividad, ella 

registró la siguiente información:  

 

Peso de los estudiantes – Frecuencia absoluta 
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 Tabla No. 3  

 

¿Cuántos estudiantes pesan menos de 49 kilogramos? 

 

a. 14 

b. 8 

 

c. 15 

d. 16 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente: Numérico – Variacional y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas.       

 

3. La temperatura en una habitación era de 24°C. Si la temperatura disminuye 3°C cada 

minuto, ¿al cabo de cuántos minutos la temperatura será de 0°C?  

                 

e. 12 minutos 

f. 6 minutos 

g. 8 minutos 

h. 10 minutos 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 
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 Componente: Numérico y Geométrico - métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 

 

 

4. Lucía lleva $25.000 en el bolsillo y hace un retiro en el cajero por valor de $50.000. Compra 

2 litros de jugo a $1.500 cada uno y 5 Kg de manzanas a $2.000 cada kilo. Además, va al 

supermercado y compra productos de aseo por un total de $35.000. ¿Cuánto dinero tendrá 

al final?  

 

a. $ 62.000 

b. $ 27.000 

c. $ 33.000 

d. $ 60.000 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente: Numérico y Variacional  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

las operaciones y relaciones en el conjunto de los números enteros. 

 

5. El armario de Camilo está formado por tres camisetas, un pantalón de jean, un pantalón 

de dril, una pantaloneta y tres gorras.      
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                                                        Figura No. 4 

                 De acuerdo con la figura, ¿Cuántas opciones tiene Camilo para vestirse? 

a. 12 

b. 21 

c. 27 

d.  9 

              

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente:  Numérico y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

6. Un bus viaja con 8 pasajeros. En la primera parada se bajan 4 pasajeros y se suben 3. En 

la segunda parada suben 5 pasajeros más y en la tercera parada se bajan otros 4. Si cada 

persona paga $ 2.500, ¿cuánto dinero recauda el bus en total? 

 

a. $ 20.000 

b. $ 50.000 
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c. $ 40.000 

d. $ 35.000 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solución con contenido 

numérico y variacional. 

7. La acción de una empresa cuesta $2.500. Si cada día disminuye su valor en $100. 

¿Cuánto costará la acción transcurrida una semana? 

 

a. $ 3.200 

b. $ 1. 800 

c. $ 2.000 

d. $ 2.400 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solución con contenido 

numérico y variacional. 

 

8. Un ciclista recorre 400 Km, durante 5 horas. Si mantiene una velocidad constante, 

¿cuántos Km recorre cada hora? 

 

a. 40 km / h 

b. 60 km /h 

c. 80 km / h 

d. 100 km / h 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar diferentes modelos y estrategias de solución con contenido 
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numérico y variacional. 

 

      10. Tabla No. 4 de posiciones Eliminatorias (fecha 14) a Rusia 2018 

                     

          (Recuperado de http://www.americatv.com.pe/deportes/eliminatorias- 2018/eliminatorias-

rusia-2018-asi-marcha-tablaposiciones-n201750 

       Cuál de las siguientes afirmaciones es correcta respecto de la suma de la diferencia de gol 

(DG) en los equipos de la posición 5 a 7 y los equipos de las posiciones 8 a 10:  

       a. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +7 y es menor a la suma en las 

posiciones 8 a 10 de la tabla con +46 goles.  

        b. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es menor a la suma en las 

posiciones 8 a 10 de la tabla con +46 goles.  

        c. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es mayor a la suma en las 

posiciones 8 a 10 de la tabla con -46 goles  

       d. La suma de la diferencia de gol en las posiciones 5 a 7 es +5 y es menor a la suma en las 

posiciones 8 a 10 de la tabla con -46 goles 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente:  Numérico y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

http://www.americatv.com.pe/deportes/eliminatorias-%202018/eliminatorias-rusia-2018-asi-marcha-tablaposiciones-n201750
http://www.americatv.com.pe/deportes/eliminatorias-%202018/eliminatorias-rusia-2018-asi-marcha-tablaposiciones-n201750


114 
 

 

11. María tiene 12 naranjas, cada naranja tiene 12 gajos. Si desea compartirlos en partes 

iguales con tres personas más. ¿Cuántas gajos le corresponden a cada uno? 

 

a. 96 gajos 

b. 48 gajos 

c. 144 gajos 

d. 24 gajos 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

las operaciones y relaciones en el conjunto de los números enteros. 

 

 

12. Supón que mi amigo Juan quiere hacer un préstamo en la cooperativa o en el banco del 

municipio más cercano. Es requisito fundamental tener como mínimo $ 250.000 en 

ahorros. Juan abrió la cuenta hace seis meses con $ 50.000 luego depositó $ 75.250; más 

tarde retiró $ 26.830, el día de pago depositó $ 82.700. ¿Cuánto dinero le falta para cumplir 

con el requisito mínimo de ahorro para que le aprueben el préstamo? 

 

a. $ 82.700 

b. $ 98.420 

c. $152.080 

d. $68.800 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

las operaciones y relaciones en el conjunto de los números enteros. 

 

13. Tres amigas decidieron hacer una colecta de dinero para un paseo ecológico. La primera 
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aporta $35.000, la segunda $28.000 y la tercera $49.000. Si el transporte cuesta en total 

$36.000, ¿cuánto dinero tienen para el resto de sus gastos del paseo?  

 

a. $ 56.000 

b. $ 76.000 

c. $ 152.000 

d. $ 120.000 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Variacional 

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

las operaciones y relaciones en el conjunto de los números enteros. 

 

14. Un caracol se encuentra en el fondo de un pozo de 6 metros de profundidad. Cada día 

recorre 2 metros hacia arriba y por la noche desciende un metro. ¿Cuántos días tardará en 

llegar a la superficie?  

 

a. 5 días 

b. 4 días 

c. 6 días 

d. 3 días 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Geométrico - métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 

 

15. Frente al edificio de una empresa hay 6 jardineras pequeñas y en cada una de ellas hay 6 

plantas. Si cada planta contiene 6 flores, ¿cuántas flores hay en total en las jardineras?    

 

a. 18 flores 
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b. 216 flore 

c. 36 flores 

d. 64 flores                      

e.  

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente: Numérico – Variacional y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas.  

  

16. Un ascensor de un edificio de 28 pisos, cuyo piso qué se encuentra ubicado en la portería 

tiene el número cero (0) y dos sótanos (abajo del cero), hace un primer viaje subiendo 8 

pisos, luego sube 5 pisos, asciende 4 pisos, sube nuevamente 8 pisos, desciende 6 pisos y 

finalmente desciende 3 pisos más. 1. El número del piso donde quedó el ascensor 

sabiendo qué recepción es el piso cero (0) fue: 

 

 a. 11  

b. 12 

 c. 14  

d. 16 

 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas 

 Componente: Numérico y Geométrico - métrico 

 Afirmación: Aplicar estrategias geométricas o métricas en la solución de problemas. 

 

 

 

          17. A partir de la siguiente tabla podemos deducir la diferencia entre el número de personas         
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desplazadas en los años comprendidos de 2002 a 2010: 

             Figura No. 5 Desplazamiento de Tumaco entre 2002 a 2010 

 

 

¿Cuál de las siguientes afirmaciones es correcta? 

 

a. El desplazamiento en 2008 es mayor en 428 personas respecto al desplazamiento en 

2010. 

b. El desplazamiento de 2008 menor, al disminuir en -428 personas al del año 2010. 

c. El desplazamiento de 2008 es mayor en 6908 personas a 2010.  

d. El desplazamiento de 2008 es menor en -6908 personas al del 2010. 

 

 Competencia: Planteamiento y resolución de problemas  

 Componente:  Numérico y Sistemas de datos  

 Afirmación: Utilizar distintas estrategias para la solución de problemas que involucran 

conjuntos de datos estadísticos, presentados en tablas, diagramas de barras, diagramas 

circulares, pictogramas. 

 

Estimado estudiante agradecemos su valioso tiempo dedicado para responder las preguntas 

anteriores.  

Anexo 7.  Instrumento Post test para aplicar a los estudiantes de grado séptimo. 
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Estimados estudiantes reciban un cordial saludo, les solicitamos responder la siguiente encuesta 

manera individual, con el fin de obtener una valoración en el uso de Symbaloo en el aprendizaje 

de resolución de problemas. 

Nombre: ___________________________________            Edad: ________ 

 

1. Valore de 1 a 5 cada uno de los siguientes aspectos sobre Symbaloo siendo 1: muy malo 

y 5: muy bueno. Marca con una x según consideres. 

 

  1  2  3  4  5 

El juego te permite comprender los aprendizajes y poner en 

práctica estos a través de una experiencia lúdica. 

     

Fomenta la participación de todos los estudiantes.      

Las clases resultan más entretenidas      

Compromete a estudiantes con su formación de manera 

activa 

     

Aumenta la motivación por el aprendizaje.      

La dificultad va en aumento      

Aumenta la atención y la concentración      

Fomenta el uso de las nuevas tecnologías      

Favorece el buen uso de los videojuegos.      

Mejora el uso de la lógica y la estrategia para la resolución 

de problemas. 

     

Mejora el rendimiento académico      

 

2. ¿Qué es lo que más le ha gustado de las herramientas pedagógicas de Symbaloo? 

________________________________________________________________________

__________________________________________________ 

  

3. ¿Qué es lo que menos le ha gustado de las herramientas pedagógicas de Symbaloo? 
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_____________________________________________________________ 

4. ¿En tu opinión te hubiera gustado que se hiciera un Symbaloo para cada tema desarrollado? 

________________________________________________________________________

__________________________________________________ 

 

5. ¿Tienes alguna sugerencia para el próximo curso? 

_____________________________________________________________ 

 

                                            

¡Gracias por ayudarme a mejorar ¡ 

Anexo 8. Encuesta de satisfacción sobre el uso de Symbaloo en el proceso de enseñanza aprendizaje, en el área de 
matemáticas, en resolución de problemas matemáticos para grado séptimo. 
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