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Resumen 

El estudio se desarrolló en la Institución Educativa Técnico Departamental Mixto de 

Cundinamarca, con el objetivo general fortalecer la competencia resolución de problemas 

matemáticos mediante la aplicación de la gamificación en Genially con estudiantes del grado 

noveno. Contó con la participación de 25 estudiantes pertenecientes al grado 9-01. Se utilizaron 

como instrumentos de recolección de información la entrevista estructurada, el cuestionario y el 

diario de campo, bajo una metodología cualitativa con un modelo que se fundamenta en la 

Investigación Acción Pedagógica. Los resultados identificaron la existencia de un mejoramiento 

en la temática con mayor dificultad en el diagnostico, así mismo se presenta mayor comprensión 

en la forma de solucionar problemas a partir del conocimiento adquirido. Se concluye entonces 

que las actividades con uso de la gamificación contribuyeron a que los estudiantes, de manera 

progresiva, desarrollaran sus habilidades matemáticas específicamente en la competencia de 

resolución de problemas, dado que demostraron mayor efectividad en el uso de rutas para la 

comprensión y aplicación de procedimientos para la solución de diversos planteamientos. 
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Abstract 

 

The study was carried out at the Cundinamarca Mixed Departmental Technical 

Educational Institution, with the general objective of strengthening mathematical problem-

solving skills through the application of gamification in Genially with ninth grade students. It 

had the participation of 25 students belonging to grade 9-01. The structured interview, the 

questionnaire and the field diary were used as data collection instruments, under a qualitative 

methodology with a model based on Pedagogical Action Research. The results identified the 

existence of an improvement in the subject with greater difficulty in the diagnosis, as well as a 

greater understanding in the way of solving problems based on the acquired knowledge. It is 

concluded then that the activities with the use of gamification contributed to the students, 

progressively, developing their mathematical skills specifically in the problem-solving 

competition, since they demonstrated greater effectiveness in the use of routes for the 

understanding and application of procedures for the solution of various approaches. 

 

Keywords: Mathematical competence, Gamification, Genially, problem solving 
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Introducción 

 

La investigación realizada fue llevada a cabo dentro de la Institución Educativa Técnico 

Departamental Mixto de Cundinamarca con la participación del grupo de estudiantes del grado 

noveno, con el objetivo principal de aplicar la gamificación desde la herramienta Genially con el 

objetivo de fortalecer la competencia en resolución de problemas de los estudiantes participantes. 

Lo anterior se propuso, a partir de lo observado en las diversas orientaciones de clases del 

área, como de la evidencia que ofrecen los puntajes de las pruebas Saber, así como de las 

evaluaciones y resultados de evaluaciones internas. Por tanto, se decidió abordar esta 

problemática desde la atención a la motivación y el aprendizaje significativo. Es por ello, que se 

procedió a generar una propuesta de intervención pedagógica a través de la gamificación con el 

uso de la herramienta Genially.  

Así es, que el documento presente muestra el proceso de investigación desarrollado en 

cinco capítulos, donde en el primero de estos se realiza una contextualización de la problemática, 

antecedentes investigativos, justificación de la investigación, se exponen tanto pregunta 

investigativa como los objetivos para lograr dar respuesta a esta, así como los supuestos y 

constructos y los alcances y las limitaciones. 

En el segundo capítulo se encuentra el marco contextual que presenta el contexto 

educativo, el marco normativo que aborda las leyes y normas que rigen esta investigación, el 

marco teórico que explica las categorías de estudio y el marco conceptual que define aquellos 

conceptos necesarios para la comprensión del problema.  
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El tercer capítulo aborda la metodología investigativa exponiendo el tipo de enfoque, tipo 

y modelo de investigación, presenta la población objeto de estudio, lista las técnicas e 

instrumentos de recolección de información y brinda una ruta grafica del proceso investigativo. 

El cuarto capitulo expone los resultados a partir del alcance de cada uno de los objetivos 

específicos planteados inicialmente.  Finalmente, en el capítulo cinco se realiza un análisis del 

proceso investigativo, y a partir de los hallazgos más relevantes se construyen las conclusiones y 

recomendaciones. 
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Capítulo 1. El problema de Investigación 

 

Este primer capítulo de la investigación contextualiza y presenta la problemática, se 

presentan antecedentes investigativos que admiten la comprensión del objeto de estudio, a su 

vez, así como la fundamentación del proyecto en la justificación de este, además de establecer 

los objetivos, definir los supuestos y los constructos y finalmente se consideran las limitaciones. 

 

Planteamiento  

La matemática es un área fundamental en el currículo académico, esta proporciona desde 

los primeros años de vida herramientas que contribuyen a hilar los saberes de las diferentes áreas 

de saber, así mismo, desarrolla habilidades que permiten a los estudiantes resolver problemas 

cotidianos. A la luz de la importancia del desarrollo de competencias matemáticas en los 

estudiantes, se gestionan instrumentos de evaluación y comparación a nivel internacional, este es 

el caso de las pruebas del Programa Internacional de Evaluación de los Alumnos (PISA) la cual 

se aplica cada tres años, a estudiantes de 15 años dentro de la cual se evalúa la competencia 

matemática en los procesos de reproducción, donde “se trabaja con operaciones comunes, 

cálculos simples y problemas propios del entorno inmediato” (OCDE, 2011, p. 12)  

En el marco de la evaluación PISA, los resultados de la aplicación en 2018 mostraron 

grandes contrastes entre los promedios de los países participantes. A nivel mundial la 

comparación demuestra que el país con el mejor resultado en matemáticas es Japón con (527) 

puntos, seguido de Corea (526) y Estonia (523). Por el lado contrario, los resultados más bajos se 

centraron en Latinoamérica con países como Chile (417), México (409) y Colombia (391), que 

no llegaron a los 420 puntos en la escala de matemáticas (Ministerio de Educación y Formación 
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Profesional, 2018), con respecto a estos resultados, Colombia se encuentra en entre los puntajes 

más bajos dentro del área de matemáticas, quedando muy por debajo de la media (489) (OCDE, 

2018). 

Ahora bien, en cuanto al contexto propio dentro de la institución educativa Técnico 

departamental mixto de Cundinamarca, el panorama es similar, ya que, en los resultados de las 

pruebas Saber de noveno de básica secundaria en el histórico comparativo de 2019 y 2020, los 

estudiantes mostraron en general sus desempeños en los niveles insuficiente 16% en 2019 y 18% 

en 2020 y mínimo en 60% para el 2019 y el 66% en el 2020 (ICFES, 2019-2020). Esto se 

muestra en la figura 1. 

Figura 1 

 

Comparativo por porcentaje de nivel de desempeño 9° 

 

 
 
Nota: Tomada de ICFES. (2019-2020). Reporte histórico de comparación entre los años 2019 - 2020. Bogotá. 

 

La figura anterior, expone una aglomeración concentrada de estudiantes participantes con 

resultados en los niveles insuficiente y mínimo, demostrando que sus competencias matemáticas 

no se encuentran desarrolladas, se considera que esto es producto del desinterés de los 
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estudiantes, también a que los diferentes ejes temáticos desarrollados en la asignatura de 

matemáticas no generan aporte, ya que los estudiantes no ponen en práctica lo adquirido.  

Adicional a lo anterior, es posible observar una apatía por la asignatura de matemáticas 

en los estudiantes del grado noveno de la institución educativa Técnico departamental mixto de 

Cundinamarca, los cuales presentan una edad promedio de 14 a 16 años. Se considera que las 

malas actitudes hacia el área, son producto de acciones de enseñanza tradicional, repetitiva y 

orientada la memorización que generan en los estudiantes dificultades de comprensión de los 

saberes matemáticos, lo cual, no les concede la posibilidad de dar significado a la enseñanza, ya 

que consideran que lo que la escuela les quiere enseñar carece de sentido puesto que no le 

encuentran aplicabilidad para la vida diaria (González, 2005), lo que evidencia la gran necesidad 

de generar acciones que involucren situaciones reales y contextualizadas dentro de la enseñanza 

del área de matemáticas.  

Por consiguiente, se espera, que con el uso situaciones problemas como estrategia de 

enseñanza se logre involucrar a los estudiantes en el aprendizaje de las matemáticas, y así, 

fortalecer el pensamiento matemático, y generar la significación del conocimiento matemático, 

ya que resolver problemas en matemáticas implica activar proceso mentales de razonamiento y 

no solo brindar al estudiante ejercicios descontextualizados que no tengan significado, se trata de 

un proceso de solución problemas reales que se pueden identificar en el contexto inmediato 

(Pérez y Beltrán, 2011).     

Ante lo anterior, es necesario abordar como primera medida la motivación en los 

estudiantes, desde estrategias que impliquen la resolución de problemas matemáticos, con 

situaciones en que los estudiantes se puedan identificar, que puedan reconocerse dentro de ellas y 
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así, logren generar relaciones entre lo que les enseñanza en matemáticas y con lo que necesitan 

aprender para la vida. 

En este orden de ideas, se vuelve prioritario gestionar e implementar nuevas y mejores 

estrategias que atiendan a la problemática planteada, para ello, las TIC pueden contribuir en los 

procesos pedagógicos de enseñanza-aprendizaje desarrollos en las aulas de clases con el fin de 

brindar herramientas que permitan el fortalecimiento de los procesos y métodos implementados, 

lo que permite a su vez, mejorar los resultados institucionales.  

Formulación 

¿Cómo fortalecer la competencia de Resolución de Problemas Matemáticos a través de 

aplicar la gamificación mediada a través de Genially en estudiantes del grado noveno de la 

Institución Educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca? 

Antecedentes del problema 

Se realiza una revisión bibliográfica de investigaciones a nivel internacional, nacional y 

local, las cuales permitan conocer sus aplicaciones en estos contextos y ahondar en la 

comprensión de las categorías de estudio las cuales son: Las matemáticas en la educación, 

competencia resolución de problemas matemáticos, el constructivismo y Gamificación. 

Antecedentes Internacionales 

El trabajo investigativo realizado por Jiménez et al. (2020) cuyo objetivo fue revisar los 

contenidos del plan de estudios de álgebra para los estudiantes del tercer año en educación 

secundaria, para ello, los autores realizaron una investigación con enfoque cualitativo 

descriptivo. Se aplicó una metodología de trabajo cooperativo mediante el modelo e- Learning 

con uso de la gamificación en Genially enfocada al desarrollo de la competencia resolución de 

problemas algebraicos, con mayor énfasis en ecuaciones y fracciones. De esta implementación se 
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concluye que el proceso llevado a cabo con los estudiantes les permitió tener un mejor desarrollo 

de sus saberes y capacidades académicas, además del desarrollo de capacidades sociales como el 

trabajo en equipo. 

De igual importancia se encuentra el trabajo realizado por Orellana et al. (2020) quienes 

propusieron como objetivo general analizar el uso de la herramienta Genially en el diseño de 

OVA para proponer pautas que permitan mejorar la calidad de objetos matemáticos para 

bachillerato. Para el desarrollo de la investigación, se trabajó con una muestra de 101 estudiantes 

y 33 docentes en una ruta de investigación cualitativa-descriptiva. La aplicación de la 

herramienta Genially basada en la gamificación presentó en los estudiantes una mejora en la 

actitud frente a la asignatura, mejorando la motivación y el interés hacia el aprendizaje. Una de 

las estrategias que mayor contribución realizó al proceso fue el trabajo colaborativo, ay que se 

reflejó que este, generó un ambiente de participación y agrado por las actividades propuestas. Por 

tanto, se concluye que, se debe tomar la iniciativa en aplicar objetos virtuales interactivos en las 

metodologías de clase para poder ofrecer al alumnado una educación de calidad para los 

estándares de hoy en día. 

Se incluye también, el trabajo de Santos et al. (2020). Esta investigación tuvo como 

propósito experimentar con la gamificación para diversificar las prácticas pedagógicas y modelos 

de evaluación con el fin de promover su motivación para aprender, mejorar la calidad de la 

enseñanza y los resultados del aprendizaje. Los autores diseñaron una prepuesta donde se 

aplicaron diversos juegos que apuntaban al estimular la atención, activar la motivación y 

desarrollar competencias matemáticas. Esto se trabajó desde una metodología mixta de 

observación participativa. Los resultados expusieron los cambios que hubo en el grupo de 

estudiantes con respecto a la aprensión de los saberes del área, de igual forma, se conoció 
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también, trasformaciones en las percepciones de los docentes en cuanto al uso de la tecnología y 

aún más, de juegos digitales, dentro del aula de clase para los procesos de enseñanza aprendizaje.  

Este antecedente evidencia que se puede lograr el desarrollo de habilidades matemáticas y 

generación de conocimientos en estudiantes desde un método entretenido que ofrezca al 

estudiantado diversión mientras les ayuda a comprender y a desarrollar sus pensamientos 

matemáticos. 

Además, se presenta el artículo investigativo realizado por González et al. (2021) cuyo 

propósito fue estudiar el impacto de la gamificación en la enseñanza de la matemática, 

analizando su papel en el tratamiento de las figuras geométricas cono y cilindro con estudiantes 

de 13 y 14 años. Esta investigación tuvo dos grupos, uno experimental y otro de grupo control el, 

cual, según los resultados, no tuvo resultados favorables como el grupo al que se le aplicó la 

estrategia, demostrando que las características principales de la gamificación, como la dinámica 

del juego y la retroalimentación inmediata influyen positivamente en la motivación y el 

aprendizaje. Se concluye en esta investigación que la motivación juega un rol fundamental en el 

aprendizaje, así que, las clases innovadoras o que estén influenciadas por el uso de las TIC en 

general generaran buenos resultados.  

Así mismo, se encontró el trabajo realizado por Saldarriaga (2021). El objetivo del autor 

fue determinar la relación entre la gamificación y la actitud hacia la matemática, para esto, 

realizó una investigación con enfoque cualitativo y diseño descriptivo correlacional, haciendo 

uso de cuestionarios y observación no participante para recoger la información necesaria. Los 

resultados del desarrollo investigativos mostraron la existencia de una relación directa entre la 

gamificación y la actitud, por tanto, se concluyó que la educación cuenta con la gamificación 
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como una herramienta efectiva para generar mejores resultados dentro del aprendizaje de las 

matemáticas.  

Por consiguiente, se puede afirmar que, la gamificación y la capacitación docente en la 

aplicación de esta están directamente correlacionadas, no solo en su misma aplicación sino 

también en los resultados que están tendrán sobre los alumnos. Por esto, es importante que los 

docentes estén, no solo al tanto del uso y las oportunidades que la metodología de la 

gamificación, sino también, capacitados en la aplicación de estas.  

Como ultimo referente dentro del ámbito internacional, se presenta el trabajo 

investigativo realizado por Pecho (2022). La autora pretendió con este proyecto determinar que 

el uso de la gamificación mejora el nivel de logros de aprendizaje en el área de matemática, con 

la participación de 23 estudiantes bajo una metodología cualitativo con método hipotético-

deductivo. Los resultados del proceso investigativos evidenciaron que la gamificación mejoró el 

nivel de logros de aprendizaje en el área de matemáticas, específicamente lo que tenía que ver 

con la resolución de problemas. 

De este referente se concluye que, la gamificación juega un papel importante en el 

desarrollo de las capacidades del alumnado, pero también en las capacidades del docente de 

aplicar metodologías pertinentes y actuales a su proceso de enseñanza. De igual manera, que la 

gamificación no es la respuesta definitiva a todos los problemas de la metodología y aún es 

necesaria la aplicación de didácticas predeterminadas como complementariedad a la 

gamificación para alcanzar sus máximos beneficios. 

Antecedentes Nacionales 

A nivel nacional el trabajo realizado por Álvarez y Pineda (2017). El estudio contó con 

39 estudiantes de grado decimo, trabajando desde una investigación descriptiva holística en un 
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enfoque cualitativo. De los resultados de la aplicación de la estrategia se concluyó que, el diseño 

de las plantillas didácticas que ofrece la herramienta Genially, aportó material interactivo y 

atractivo para los estudiantes acercándolos a la tecnología a través de la plataforma. El presente 

documento presenta la importancia del desarrollo de la metodología mixta b-learning y como 

estas pueden beneficiar enormemente tanto a estudiantes y a docentes en el proceso de desarrollo 

de conocimiento. 

De manera similar se conoce el trabajo de Figueroa et al. (2017). Los autores 

desarrollaron una intervención con 27 estudiante de secundaria en un enfoque cualitativo con 

diseño de investigación-acción con naturaleza exploratoria-descriptiva. Se resalta que hubo una 

integración docente en la institución que posibilitó la discusión y el debate en torno a las 

problemáticas en el área de matemáticas. Los resultados demostraron beneficios de la aplicación 

de la gamificación en el fortalecimiento de las competencias de los estudiantes, se concluye 

además, que la integración de las TIC, la retroalimentación oportuna, el trabajo colaborativo 

combinados con la gamificación transforman y mejoran los procesos de enseñanza y aprendizaje 

ya que, contribuyen a los docentes a presentar conceptos de una forma más atractiva para sus 

estudiantes, lo que genera mayor atención en clase y una mejor participación para la 

construcción del conocimiento.  

En relación con el objeto de estudio, se encuentra la investigación realizada por Sánchez 

(2018). El trabajo tuvo como objetivo introducir una metodología innovadora en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para mejorar los rendimientos académicos de los estudiantes. Esto se 

llevó a cabo con la participación de 6 docentes del área de matemáticas y 240 estudiantes de 

entre los grados sexto a noveno. La metodología utilizada por el autor fue de paradigma socio-

critico de tipo investigación-acción cualitativa. Los resultados de la investigación permitieron 
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observar que la gamificación incidió de manera significativa en el mejoramiento del rendimiento 

escolar, se concluyó que la aplicación de la gamificación en la es una herramienta que transforma 

las metodologías de enseñanza y contribuyen al desarrollo del pensamiento, competencias y 

actitudes en los estudiantes.  

Por otra parte, el trabajo realizado por Rojas (2019) como opción de grado de Maestría en 

Tecnologías de la Información aplicadas a la Educación. La metodología de investigación que se 

utilizó fue de enfoque mixto con un enfoque micro-etnográfico. En el proceso de 

implementación, el autor reconoció el uso de las TIC como un elemento motivador en los 

procesos de enseñanza - aprendizaje, en las diferentes áreas del conocimiento. Por tanto, se 

concluye que la gamificación y el uso de las TIC en el aula de clase son de gran importancia 

dado que concede al alumnado gozar de todas las ventajas que les ofrece para la mejora de su 

aprendizaje.  

Se presenta también el trabajo realizado por Bolívar y Salamanca (2020). Los autores 

diseñaron un modelo didáctico B-Learning basado en la gamificación con el fin de evaluar en 

la motivación y el aprendizaje de la cinemática. Para lograr lo anterior, la investigación se 

desarrolló en una metodología cualitativa no experimental de tipo descriptivo transeccional. 

Del desarrollo de la investigación y la aplicación del modelo diseñado, se evidenció que las 

estrategias gamificadas ayudan en la activación de la motivación de los estudiantes, al mismo 

tiempo que fortalece el proceso de enseñanza y aprendizaje, dada la integración de diversos 

elementos didácticos y la integración de las TIC.  

Se trae a colación el trabajo realizado por Elles y Gutiérrez (2021). En este trabajo 

investigativo se hizo uso de la herramienta Classcraft con estrategias orientadas desde la 

gamificación, abordadas con el fin de fortalecer al compresión y solución de problemas 
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matemáticos. Los resultados mostraron que estas estrategias contribuyeron a la mejora de la 

motivación en los estudiantes, se incrementó el índice de conocimiento y hubo un desarrollo 

de pensamiento matemático. Lo que se concluye en que la aplicación de las TIC y la 

gamificación ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades y conocimientos, adicional, 

esto propicia el desarrollo de su autonomía y responsabilidad.  

Antecedentes Locales  

A nivel local el trabajo realizado por Díaz (2017) propuso la implementación de una 

estrategia para el aprendizaje del concepto de la Función Cuadratica en los estudiantes del grado 

noveno para el área de Algebra, esto a través de un software educativo basado en la gamificación 

para la resolución de problemas. La investigación se consignó como exploratoria con un enfoque 

cuantitativo y se contó con 27 estudiantes, los resultados de la aplicación mostraron que hubo 

una mejora significativa en el aprendizaje de los estudiantes, dado que estos fueron más activos, 

participativos e interesados, lo que demuestra que estas herramientas cumplen una función 

didáctica y generan mayores aprendizajes.  

Se concluye entonces que, la aplicación de simuladores logra la interacción entre 

estudiantes y el aprendizaje de manera fácil y activa, estas herramientas y son de simple 

integración con didácticas de gamificación, lo que le abre multitud de puertas a los docentes para 

modificar y adaptar sus metodologías de enseñanza. 

En paralelo se encuentra el trabajo de investigación realizado por Casallas y Mahecha 

(2019) como opción de grado en la Maestría en Informática Aplicada a la Educación. Las autoras 

desarrollaron una investigación cualitativa aplicando una estrategia pedagógica para llegar al fin 

propuesto. Se evidenció, una vez aplicada la estrategia con gamificación que, hubo cambios en la 

participación y de los estudiantes, evidenciando un incremento de la motivación y mejora en la 
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resolución de problemas aritméticos. De lo anterior se concluye que el uso de la gamificación 

representa una innovación necesaria para el desarrollo de metodologías didácticas que permitan a 

los estudiantes poder generar conocimiento y ganar habilidades de forma más efectiva y 

divertida. 

Por otro lado, se encuentra el trabajo realizado por Núñez (2020) como trabajo de grado 

presentado como requisito académico para obtener el título de Magister en Dificultades de 

Aprendizaje. El objetivo propuesto de la autora fue: Diseñar una herramienta pedagógica para 

fortalecer Dispositivos Básicos del Aprendizaje (DBA), de atención y memoria en los 

estudiantes del grado sexto de la Institución Educativa Roberto Velandia sede nuevo milenio, 

Mosquera Cundinamarca. El desarrollo de la investigación se llevó a cabo con 39 estudiantes del 

grado sexto. Se implementó una estrategia con el uso de la gamificación, la cual, según los 

resultados del proceso, tuvo un efecto positivo en el desarrollo y ejercitación de la memoria y la 

atención de los estudiantes mejorando su rendimiento académico. Se concluye entonces que la 

aplicación de herramientas como Genially, contribuye a los estudiantes la comprensión de forma 

menos repetitiva y más efectiva los ejercicios expuestos por el docente para el desarrollo de sus 

capacidades en resolución de problemas y la generación de conocimiento. 

Otra investigación que contribuye a la comprensión del objeto de estudio es la realizada 

en Supatá, Cundinamarca, por Bello y Martinez (2021). Esta investigación fue enmarcada en un 

enfoque cualitativo con un modelo de investigación-acción, en el cual fueron participantes 15 

estudiantes. Una vez llevada a cabo la intervención pedagógica se encontró que la 

implementación de las TIC en la sala de clase transforma la educación, ya que se evidencia un 

aprendizaje más acelerado, los estudiantes desarrollan su creatividad y pueden acceder a diversas 

formas de aprender, más flexibles e interactivas. Se concluye entonces que, la gamificación 
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genera mayor participación y colaboración entre estudiante, generando mayor motivación e 

interés por el aprendizaje desarrollando un aprendizaje significativo.  

Este apartado de exposición y descripción de diferentes trabajos investigativos en 

diversos ámbitos genera un marco de referencia que guía el proceso metodológico de esta 

investigación, brinda la oportunidad de conocer como se ha manejado el objeto de estudio 

diversos contextos y a través del tiempo. Por su parte, la búsqueda, clasificación y análisis de 

los trabajos presentados, muestran acciones pedagógicas y didácticas que se pueden tomar de 

base para la construcción de la futura propuesta de intervención dentro de este proyecto, de 

igual forma, generan un mapa que proporciona información relevante sobre recursos digitales, 

herramientas tecnológicas, enfoques de desarrollo, estrategias y demás aspectos que se podrán 

consultar y contrastar con la ejecución y resultados del proyecto, lo que contribuirá a 

enriquecer la construcción del conocimiento sobre el tema de estudio. 

Justificación  

La competencia resolución de problemas se convierte en un eje central dentro del proceso 

de enseñanza a aprendizaje del área de matemáticas, “con ella se ponen en manifiesto y cobran 

significado prácticamente todos los aspectos trabajados en la educación matemática” (Villalonga, 

2017, p. 13).  

En este orden de ideas, se hace prioritario fortalecer esta competencia dentro del contexto 

de la institución educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca, dado los resultados 

obtenidos por los estudiantes en la asignatura de matemáticas, demostrando falencias 

conceptuales y procedimentales. Estas dificultades no permiten un correcto desarrollo del 

pensamiento matemático, obstaculizando la formación en competencias de los estudiantes. 
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Por tanto, se presume el abordaje de la problemática con el uso de la gamificación, el cual 

se trata de un método que integra en un contexto educativo la dinámica del juego (Pérez y Nova, 

2020), la gamificación se desarrollará desde la herramienta digital Genially, esto, con el fin de 

generar un ambiente de participación que motive a los estudiantes al aprendizaje de los 

conocimientos matemáticos.  

Se puede señalar, que esta investigación tiene como eje central la competencia resolución 

de competencias digitales con los estudiantes, un aspecto fundamental en la sociedad actual. Por 

ende, se considera esta investigación como integradora, ya que aborda el desarrollo de 

competencias esenciales en los estudiantes para que con esto puedan participar en la sociedad del 

siglo XXI. Al respecto, la importancia de la aplicación de esta investigación se acrecienta dada la 

implicancia en la disminución de la brecha social y digital que cada día aumenta más, lo que 

implica que su relevancia traspasa el carácter académico y se transfiere a un carácter social, dado 

que busca formar para la vida, mejorando los procesos de enseñanza y aprendizaje dentro del 

contexto educativo de la institución educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca 

iniciando con los estudiantes de noveno grado, gestionando estrategia para el desarrollo de 

competencias necesarias durante toda su vida. 

Objetivo general  

Fortalecer la competencia Resolución de Problemas Matemáticos mediante la aplicación 

de la gamificación en Genially con estudiantes del grado noveno de la Institución Educativa 

Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca. 

Objetivos específicos  

Identificar el nivel de la competencia resolución de problemas matemáticos en los 

estudiantes  
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Diseñar una intervención pedagógica con uso de actividades gamificables construidas en 

la herramienta Genially para el fortalecimiento de la competencia resolución de problemas 

matemáticos 

Ejecutar la propuesta gamificable diseñada mediante el uso de la herramienta Genially 

para el fortalecimiento de la competencia resolución de problemas matemáticos 

Aplicar un proceso evaluativo una vez terminada la implementación de la intervención 

pedagógica con el fin de conocer el nivel de fortalecimiento de la competencia resolución de 

problemas intervención pedagógica  

Supuestos y constructos  

Supuestos 

• Supongo que el fortalecimiento de la competencia resolución de problemas es 

posible mediante el diseño y aplicación de una propuesta didáctica basada en la 

gamificación permite en estudiantes de noveno grado de la Institución Educativa 

Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca. 

• Supongo que la herramienta Genially afecta positivamente en el nivel de 

fortalecimiento de la competencia resolución de problemas matemáticos en los 

estudiantes. 

Constructos 

La competencia resolución de problemas en el área de matemáticas se entiende, como el 

proceso donde se pone en evidencia los conocimientos de los estudiantes a nivel conceptual y 

procedimental, dado que, a partir de situaciones, los estudiantes aplican lo que saben para dar 

soluciones a los planteamientos, el Ministerio de Educación Nacional (MEN, 2003) explica que 

esta competencia es el eje principal del currículo de matemáticas, dado que es en esta donde 
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cobra sentido los sabres matemáticos, ya que se posibilita la aplicación de estos al brindar 

planteamientos de situaciones cercanas al estudiante lo cual permite que le dé significado al 

aprendizaje.  

La gamificación es una estrategia de enseñanza y aprendizaje que atiende a la motivación 

de los estudiantes desde la puesta de acciones que tienen relación con el juego, según Borrás 

(2015) la gamificación permite utilizar elementos de juego para integrarlos en la búsqueda de 

resultados educativos, dado que esto contribuye a que el estudiante tenga mayo interés en 

involucrarse en el desarrollo de las actividades de aprendizaje.  

Los procesos de enseñanza y aprendizaje son acciones concretas que realizan tanto 

docentes como estudiantes cuya intencionalidad es producir comprensión del conocimiento, 

Contreras (1994) los define como el diálogo intencionado dentro del entorno educativo que 

genera estrategias ya sea de enseñanza u de aprendizaje, involucradas en el desarrollo de 

conocimiento.   

Genially, es un recurso tecnológico que aporta a la motivación con los estudiantes, lo que 

contribuye a que participen activamente en el proceso de enseñanza aprendizaje, González 

(2019) afirma que con Genially “los docentes conseguimos generar contenidos que cobran vida, 

desarrollando clases divertidas para nuestros alumnos y alumnas mientras que las lecciones se 

vuelven más interesantes para nosotros” (p. 4), esta herramienta digital ofrece, adicional a 

muchas opciones de infografías, mapas, presentación videos,  una sección de gamificación en la 

que ofrece plantillas predeterminadas que sirven de base para elaborar recursos propios. 
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Alcances y limitaciones 

Alcances 

En el estudio se propone el refuerzo de la competencia resolución de problemas 

matemáticos en estudiantes del grado noveno de la Institución Educativa Técnico Departamental 

Mixto de Cundinamarca aplicando la gamificación desde la herramienta Genially, con el fin d 

dar respuesta y solución a la problemática identificada en el contexto educativo mencionado, 

mediante una intervención pedagógica con la implementación de diversos recursos educativos 

digitales dentro de un espacio de aula motivador y participativo para los estudiantes.   

Limitaciones 

La limitación más importante para el desarrollo de este proyecto de investigación es la 

tecnología, dado que existe la necesidad de hacer uso de herramientas TIC para llevar a cabo 

correctamente el proceso de intervención, sin embargo, la institución cuenta con limitados 

aparatos tecnológicos, en este mismo punto se hace visible la limitación de la conexión internet, 

ya que puede desestabilizar el proyecto y aumentar el tiempo de desarrollo. De igual forma, se 

considera como limitante, el nivel de competencias digitales de los estudiantes, lo cual, podría 

retrasar el proceso de aplicación al tener que hacer capacitación sobre el uso de diversos 

recursos. 

Otra limitación se refiere al nivel de interés de los estudiantes frente al área de 

matemáticas, lo cual al existir apatía por esta no se contará con una buena participación por parte 

de ellos. 
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Capítulo 2. Marco de referencia 

 

El marco referencial se define como los elementos que explican el fenómeno de estudio y 

lo focalizan desde la construcción de diverso apartados que estructuran el marco (Cubillos, 2004 

citado en Reynosa, 2018), lo que implica que en este capítulo se presentan, exponen y relacionan 

reglamentos, teorías y conceptos, en una estructura hilada que establece las categorías de estudio, 

que resulta en cuatro apartados denominados marcos, estos son: Marco contextual, Marco 

normativo, Marco teórico y Marco conceptual. Para la construcción de este capítulo y correcta 

estructuración del mismo, se utiliza la estrategia de mapeo, en la que se construye un esquema 

gráfico, esto se presenta en la figura 2. 

Figura 2 

 

Esquema del Marco Referencial  

 

Marco contextual 

El marco contextual se refiere al escenario donde se llevará a cabo la investigación, no 

solo abarca el espacio físico, sino que, a su vez, tiene que ver también con “los ambientes que 

rodean al estudiante … las condiciones sociales y culturales, el tipo de interacciones, los 
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intereses que se generan, las creencias, así como las condiciones económicas del grupo social en 

el que se concreta el acto educativo” (MEN, 1998, p. 19), por consiguiente, dentro de este 

apartado, se expondrán cuestiones contextuales del contexto regional y del contexto propio de la 

Institución Educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca que se consideran 

relevantes para el desarrollo del proceso investigativo.  

Contexto regional 

La investigación tiene lugar en el municipio de Puerto Salgar, localizado en el 

noroccidente del departamento de Cundinamarca. El municipio se encuentra ubicado en la 

provincia de Bajo Magdalena y presentando una extensión de 521 kilómetros cuadrado. Delimita 

al norte con Puerto Boyacá, al sur con Guaduas, al oriente con Yacopí y Caparrapí y por el 

occidente con La Dorada del departamento de Caldas. Al occidente del municipio hace paso el 

rio magdalena, el cual se ha encontrado envuelto en múltiples problemáticas sobre el manejo del 

recurso hídrico, además de otras problemáticas relacionadas a la biodiversidad, el uso del suelo 

cultivable y los riesgos naturales. 

El municipio fue fundado en el año 1900, este, carece de un lugar importante 

turísticamente, sin embargo, presenta el atractivo de la base aérea Germán Olano en la autopista 

Bogotá-Medellín donde se realiza la exposición de las aeronaves. 

Con respecto al contexto de la Institución Educativa Técnico departamental mixto está 

ubicada en el municipio de Puerto Salgar departamento de Cundinamarca. Fue fundada en 1971. 

La institución es de carácter oficial, imparte educación en los niveles de Preescolar, primaria, 

básica y media. Para dar mayo contexto, se presenta la imagen de la fachada de la institución 

educativa en la figura 3. 
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Figura 3 

 

 Institución Educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca 

 

 

Al ser una sede principal, su infraestructura es amplia, cuenta con dos laboratorios de 

química y física, cuentan con dos canchas de futbol y baloncesto, a pesar de esto, estos espacios 

no son utilizados ni como parte del proceso académico ni como parte de recreación, esta es una 

directriz institucional. 

Con respecto a la infraestructura tecnológica, se cuenta con una gran cantidad de equipos 

de cómputo, pero no están en funcionamiento, en contradicción con la gran cantidad de 

computadores existentes, solo se cuenta con una sala de informática, la cual no funciona, dado la 

escasez de equipos dentro de ella, adicional no existe una cobertura en el servicio de internet 

para el aprovechamiento de las TIC en el aula. 

Ahora bien, lo que respecta a la convivencia escolar, la institución, a nivel general cuenta 

con una adecuada disciplina, no obstante, se pueden identificar estudiantes desmotivados por el 

aprendizaje que generan en ocasiones faltas de respeto hacia algunos docentes y dificultades 
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académicas, así mismo, de manera poco frecuente, se han generado discusiones con padres de 

familia, debido a los llamados de atención a estos estudiantes.  

Es importante para este apartado, hacer mención del contexto que rodea a la institución y 

a su población estudiantil, por tanto, se muestra que esta pertenece a una zona llamada el Barrio 

la Consolata, exactamente en la Calle 14a # 5- 02, este es un sector que en general su población 

es de un estrato socioeconómico nivel 2, no obstante, existe una brecha muy marcada entre sus 

pobladores, ya que hay familias con recursos muy limitaos, casi que en una vulnerabilidad muy 

alta indicando miseria y se encuentran familias con amplios recursos, esto se debe mayormente a 

la economía del municipio, dado que la mayor fuente de ingreso es la ganadería,  y allí es donde 

se hacen las distinciones, están los dueños de las haciendas, dueños de ganado y demás y 

aquellos trabajadores que no poseen tierras. Esta misma dualidad de presenta dentro de la 

institución, ya que la escuela es un reflejo de la sociedad donde se desarrolla.  

Ante la gran variedad de población estudiantil muchos en condiciones de pobreza y 

vulnerabilidad se hace indispensable trazar una hoja de ruta para el mejor aprovechamiento de 

las TIC en los procesos educativos que permita cerrar un poco la brecha social y tecnológica que 

viven; es importante aclarar que se cuentan con recursos tecnológicos limitados sin embargo se 

pretende mediante el desarrollo de la investigación, en primer lugar, realizar una evaluación de lo 

que hay y como optimizarlo mediante el planteamiento de algunas estrategias. 

Marco normativo 

Este marco, clasifica y explica aquella normatividad vigente que tiene relación con el 

problema de estudio, Menses (2016) afirma que lo jurídico de un país funciona como regulador 

de las interacciones sociales entre los sujetos, así como entre estos y el Estado, por consiguiente, 
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este apartado presenta y relaciona el conjunto normativo al que está ligada la educación dentro 

del espectro del tema de esta investigación. La figura 4 presenta la estructura de este. 

Figura 4  

 

Estructura marco normativo 

Fuente

 

 

Se consideran entonces, leyes y normativas de nivel internación y nacional que aborden la 

educación, la enseñanza de la matemática y el uso de las TIC en la educación.  Por su parte, la 

estrategia de Educación 2014-2021, UNESCO (2015), propone tres acciones para el seguimiento 

a los procesos educativos con la finalidad de que los estudiantes obtengan los conocimientos que 

necesitan y puedan utilizarlos. La primera de ellas es establecer una relación entre currículo, 

pedagogía y evaluación en coherencia a las necesidades de los estudiantes, estableciendo planes 

de mejora constante. La segunda es la transversalización entre los planes de estudio y los 

diferentes proyectos institucionales, permitiendo que estos contribuyan a la formación integral. 

Por último, la tercera acción es la capacitación institucional en políticas públicas educativas que 
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permitan construir normas y rutas institucionales en función de las mejoras en los resultados de 

aprendizaje. 

En cuanto al uso de las TIC en la educación, la Unicef presenta el informe denominado 

Estado mundial de la infancia 2017, y hace un llamado sobre mayor cooperación e inversión en 

cuestión de las nuevas tecnologías, entendiendo que estas, según el enfoque, pueden disminuir la 

brecha de desigualdad. De esta misma forma, el informe presenta acciones para el máximo 

aprovechamiento de la digitalización, entre otras, establece como prioritario el acceso a los 

recursos en digitales de alta calidad, la protección a los menores sobre los diferentes riesgos del 

uso inadecuado del internet, impartir alfabetización digital (Unicef, 2017). 

Con respecto a la enseñanza y aprendizaje de la matemática, la Unicef (2020) establece 

como habilidades fundamentales en la educación de todo niño, niña y joven el desarrollo de la 

solución de problemas como competencia esencial, afirma, que, aunque esta se desarrolla 

durante todo el largo de la vida debe fortalecerse específicamente en la infancia y adolescencia, 

esto, entendiendo que durante las etapas tempranas de vida el potencial de desarrollo cognitivo 

es mayor.  

En este orden de ideas la Unesco (2000, 2016)  asevera que la resolución de problemas es 

un medio y un fin del proceso educativo, el cual permite el desarrollo de pensamiento 

matemático, pero es contundente que establecer que esta competencia solo es posible mediante la 

exposición de los estudiantes a situaciones problemas, donde se considere el contexto y se tenga 

gran cuidado en la elaboración de preguntas, así mismo, afirma que el énfasis debe darse en la 

comprensión del problema más que en los procedimientos, dado que una vez el estudiante 

aprenda a como comprender los planteamientos, podrán reconocer las herramientas y estrategias 

para brindar soluciones. 
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Lo que respecta a referentes nacionales, en primer lugar, en el artículo 67 de la 

Constitución Política de Colombia (1991) es establecido que la educación es un servicio público, 

el cual debe brindarse con calidad y de manera gratuita.  

Por su parte, la Ley 115, Ley General de Educación (1994), que regula la educación en 

Colombia, en la tercera sección en sus artículos 20 y 21 presenta como objetivos educativos el 

desarrollo de habilidades para el razonamiento lógico y analítico dentro del dominio de 

conjuntos numéricos, para que los estudiantes logren interpretar y brindar soluciones a diversos 

problemas asociados a la ciencia, la tecnología y la vida cotidiana. 

Dentro de los lineamientos que a nivel nacional se establecen para brindar garantía de una 

educación de calidad, los Derechos Básicos de Aprendizaje V.2 (2016), contemplan, determinan 

y brinda orientaciones de los aprendizajes que deben adquirir por todos los estudiantes en el 

desarrollo de cada uno de los grados académicos, los cuales, están directamente relacionados con 

las competencias establecidas en los Estándares Básicos de Competencias (2006), estos, 

establecen la competencia formulación y resolución de problemas como el eje central de los 

saberes matemáticos, explican que se les da significado a los ejes temáticos en la aplicación de 

estos en la solución de problemas, por tanto, es fundamental el desarrollo de esta competencia. 

Con respecto al uso de las TIC en la educación a nivel nacional, la Ley 1341 (2009) 

instaura el marco generalizado para la formulación de políticas públicas que regirán el sector de 

las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, promoviendo, además, proyectos y 

programas orientados al aprovechamiento y apropiación de la tecnología, vista como una 

herramienta de desarrollo social.  

Estos documentos normativos constituyen una herramienta fundamental para que los 

docentes del país puedan construir planeaciones didácticas que involucren estrategias que 
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permita el desarrollo de las competencias necesarias para que los estudiantes puedan 

desenvolverse de manera efectiva y positiva en la sociedad.  

Marco teórico 

Este apartado dentro del capítulo del Marco referencial corresponde a las categorías de 

estudio que están directamente relacionadas con el objeto de la investigación, Sautu et al. (2005) 

explican que el marco teórico incorpora los conceptos tanto teóricos como metodológicos que 

permiten orientar al investigador en la indagación de la realidad que estudia, por consiguiente, se 

expondrán las categorías del fenómeno que se interviene en esta investigación, siendo adheridas 

por otros autores, lo cual permitirá ahondar en la comprensión del problema planteado. Estas 

categorías son: Las matemáticas en la educación, la competencia resolución de problemas 

matemáticos, el constructivismo y la Gamificación. 

La matemática en la educación  

La matemática es la disciplina más aplicada en diversos campos, esta, se encuentran 

inmersa en la vida diaria, y es considerada “la base de los procesos complejos del conocimiento” 

(Vergel, et al. 2015, p. 18), por ello no es sorpréndete que los avances a nivel de ciencia y 

tecnología tienen como base las matemáticas, ya que estas suponen un desarrollo de pensamiento 

crítico, reflexivo y analítico, lo que genera en las personas acciones de razonamiento y 

formulación y solución de problemas.  

En este orden de ideas, la enseñanza y la comprensión de la matemática en la educación 

básica es de gran importancia, ya que, favorece el aprender a regular accione como la lógica, el 

razonamiento y la abstracción, fundamentales para la aplicación de diversos conceptos que les 

facilita dar solución a problemas cotidianos, Rodríguez (2010) refiere que la enseñanza y 

aprendizaje de las matemáticas como “conocimiento elemental y de cultura general” (p. 138), la 
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enseñanza de la matemática propone el desarrollo del pensamiento matemático, lo que constituye 

que la escuela no está dada para que los estudiantes memoricen formulas o desarrollen ejercicios 

sin contexto alguno, por lo contrario, se entiende entonces, que al enseñar matemáticas los 

docentes fomentan en los estudiantes desde temprana edad utilizar la conceptualización y 

significados numéricos en la resolución de problemas (Bosch, 2012).  

Ahora bien, con lo que se dispone de la enseñanza de la matemática a nivel nacional, el 

MEN (1998) en el documento Lineamientos Curriculares de Matemáticas presenta la propuesta 

curricular para la enseñanza de esta área del saber, estableciendo tres categorías integradoras las 

cuales, enmarcan los procesos generales, los conocimientos básicos y el contexto. Con lo 

referente a los procesos generales del aprendizaje de las matemáticas se establecen cinco: el 

razonamiento; el planteamiento y resolución de problemas; la comunicación matemática; la 

modelación y elaboración; y, finalmente, la comparación y ejercicio de procedimientos.  

En cuanto a los conocimientos primordiales, el MEN (1998) explica que estos hacen 

referencia a los procesos desarrollan específicamente al pensamiento en dimensiones las 

dimensiones numéricas, espaciales, métricas, aleatorias y variacionales, los cuales están 

adheridos a los propios procedimientos presentes en las matemáticas, siendo estos: los 

procedimientos numéricos, los procedimientos geométricos, los procedimientos de medida, los 

procedimientos de datos y los procedimientos algebraicos y analíticos. Finalmente, lo que 

respecta al contexto, este tiene que ver con los ambientes ya sean físicos, sociales y culturales 

que le ayudan a dar sentido a lo que los estudiantes aprenden en matemáticas, las condiciones 

que engloban el contexto del estudiante deben estar inmersos dentro de los diseños didácticos de 

enseñanza. En retrospectiva, se determina que la enseñanza de la matemática es una acción 



38 

 

formativa que conlleva la intencionalidad de desarrollar en los estudiantes pensamiento 

matemático que les permita aplicar y construir conocimiento y tomar decisiones. 

Competencia Resolución de Problemas Matemáticos 

En el apartado anterior, se dejó claridad que la matemática cumplía una función, bríndale 

a los estudiantes herramientas para el desarrollo de problemas cotidianos, en este orden de ideas, 

la resolución de problemas es una competencia que simplifica la utilización del conocimiento 

matemático para proponer soluciones a planteamientos problemas, Mazzilli et al. (2016) explica 

que que resolver problemas permite poner en práctica proceso de pensamiento matemático, 

aplicar lógica y crear estrategias con el fin de solucionar problemas en diversos contextos. 

En este sentido, la resolución de problemas se establece como fundamental y eje central 

de los proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática, dado que plantear y resolver 

problemas no se consigue con la simple repetición de ejercicios o formular, para llegar a la 

respuesta, se debe pasar por diversas estrategias que exige pensamientos de orden superior, el 

cual se evidencia al aplicar el conocimiento comprensivamente para generar soluciones a 

problemas (García, 2007), entendiendo esto, es de considerar que, un problema se debe 

reflexionar antes de ser aplicado por los docentes, debido a la gran implicancia que deriva del 

mismo, es decir, un problema, debe suponer un desafió que no se pueda lograr con uso de 

método mecánicos, la situación debe generar conflicto cognitivo, por lo que se debe saber 

identificar entre problemas rutinarios y no rutinarios, Santos (2014, citado por Núñez, 2017) 

explica que en los primeros, se realizan proceso de rutina y memorización, por lo contrario, los 

no rutinarios, establecen la necesidad de generar estrategias de resolución de problemas sin tener 

que seguir rutas prestablecidas. 
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Lo anterior prioriza la necesidad de reconocer aquellas estrategias que permitan 

implementar en el aula problemas no rutinarios, para lo cual, el docente de matemáticas debe 

conocer los diversos métodos que contribuyan al propósito, en este orden de ideas, Pólya (1989) 

retoma la heurística, como principal estrategia para la solución de problemas, y establece desde 

ella un procedimiento de cuatro fases con las que el docente aporta colaboración a los estudiantes 

a desarrollar el conocimiento necesario para dar aplicabilidad a lo que ya sabe y le genere un 

propósito.  

Al respecto, las fases que sugiere Pólya (1989) inician con la comprensión del problema, 

siendo esta, el punto de partida que concede precisar la intención problematizadora, en esta fase, 

se involucra la comprensión textual que le da sentido y significado al enunciado, se identifican 

los datos, se determina la incógnita, esto se puede orientar desde preguntas pertinentes, creación 

de listas o diseño de esquemas del problema.  

La segunda fase del modelo de Pólya es el concebir un plan, esto significa el diseño para 

la solución del problema, esto implica que se deben buscar relación entre el enunciado, los datos 

y la incógnita. De igual forma, se debe establecer semejanza con otros problemas, e indagar 

como estos fueron resueltos, y concebir diferentes rutas de solución a partir de los conocimientos 

previos. En la tercera fase ejecución del plan se efectúa el diseño, se aplican operación o 

fórmulas matemáticas y se verifica que estas sean apropiadas y que estén correctamente 

aplicadas.  

Finalmente, la fase visión retrospectiva requiere una evaluación de lo realizado, 

verificando nuevas formas de solución que puedan ser más prácticas. También solicita el 

replanteamiento del problema que puede generar nuevos problemas.  
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A razón de lo expuesto, el modelo de Pólya será trabajado dentro de esta investigación 

como estrategia para orientar a los estudiantes a gestionar su aprendizaje y conocimiento, para 

así aplicarlo en dar soluciones creativas a problemáticas planteadas, se utilizarán las fases de 

manera secuencial, sin embrago estas no serán rígidas ni inflexibles, se buscará que el estudiante 

comprenda cada etapa y pueda aplicarlas dándole sentido a lo que realiza, que pueda reconocer el 

error , no como un fracaso, sino como un nuevo punto de partida para un nuevo diseño de 

solución. 

El constructivismo 

Para efectos de esta investigación, se toma como base pedagógica el constructivismo, el 

cual, es una teoría de aprendizaje cuyos exponentes más representados son Jean Piaget, Lev 

Vigotsky, Jerome Bruner, Frederic Bartlett, y David Ausubel (Schunck, 2012). El 

constructivismo plantea que el conocimiento se construye desde la experiencia que se realice por 

medio de la interacción en diversas personas, situaciones y objetos. También afirma que los 

mecanismos necesarios para la comprensión y construcción del conocimiento no se están 

desarrollados desde el nacimiento, sino que estos se van reflejando y acomodando a lo largo de 

la vida (Araya et al.2007). 

En este sentido, el constructivismo establece el conocimiento como una construcción 

propia, el cual, se va modificando o construyendo resultado de diversas interacciones de factores 

cognitivos y sociales, lo que implica que es el estudiante el responsable de su aprendizaje, a 

partir de situaciones e interacciones que propician la construcción del conocimiento.  

Por tanto, la enseñanza se centraliza en el proceso constructivo mental del estudiante, 

enfocada al desarrollo de habilidades y no de contenidos académicos, a partir de la activación de 

la motivación y el interés, lo que coloca en un punto central al docente, quién a través de la 
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pedagogía y la didáctica, gestiona estrategias que influyan en el desarrollo cognitivos de los 

estudiantes, esta, deben permitir aprendizajes significativos, en consecuencia se listan algunas de 

estas que cumplen con esta función: Aprendizaje apoyado en problemas, Aprendizaje apoyado 

en proyectos, Aprendizaje apoyado en la colaboración, Aprendizaje apoyado por descubrimiento, 

Aprendizaje comprometido, Aprendizaje situacional, Habilidades de pensamiento y 

razonamiento, Metacognición, entre otras (Serrano y Pons, 2011). 

En este orden de ideas, la presente investigación se fundamenta teóricamente en el 

constructivismo ya que se ajusta a las necesidades de educación actuales, este exige construir el 

conocimiento a partir del contexto y su realidad, así mismo demanda el uso de las TIC en los 

procesos educativos para brindarle la posibilidad a los estudiantes de tener más herramientas, 

materiales, recursos, entre otros, para despertar el interés y  la motivación a partir de su propia 

experiencia llevándolos a construir de esta manera su propio aprendizaje. 

La Gamificación 

En la actualidad el mundo presenta importantes avances, que como sociedad nos hace 

avanzar a pasos agigantados, muchas disciplinas se han visto impactadas positivamente por los 

avances tecnológico a los cuales han sido sometidos y la educación no es ajena a estos cambios. 

Los avances tecnológicos de la actualidad ofrecen diversos recursos que admiten interactuar y 

jugar con los estudiantes, lo que logra atraer su atención y generar un aprendizaje a raíz del 

juego, dicho proceso se conoce como gamificación (Foncubierta y Rodríguez, 2014). 

En concordancia, se afirma que, la gamificación es una tendencia que cada vez toma más 

fuerza en el campo educativo, esta herramienta motiva y dinamiza el proceso de enseñanza 

aprendizaje mediante la vinculación de elementos propios de los juegos, lo cual propicia el 

despertar del interés del estudiante para la participación activa en el aprendizaje, ya que la 
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gamificación, no solo presenta el jugar sin sentido, de hecho, se establecen objetivos y por ellos 

es que la gamificación proporciona beneficios para la mejora de los resultados de aprendizaje 

(Parra et al. 2019). 

En relación con lo anterior, se obtiene beneficios académicos de la gamificación ya que 

esta busca influir en los comportamientos a partir de experiencias que producen la sensación de 

autonomía se motivan a una mayor participación y dedican más tiempo al desarrollo de las 

actividades y a medida que se amplía su uso, se produce un dominio, que contribuye a cumplir 

con objetivos de aprendizaje. De esta forma, la gamificación impulsa la participación de los 

estudiantes en cuatro diferentes aspectos como son: 

● La recompensa: Es decir recibir el estímulo ofrecido. 

● Estatus: Establecerse en un nivel determinado. 

● Logro: Superación y satisfacción personal. 

● Competición: Medir e intentar superar a los demás participantes.  

Adicional, los elementos para el diseño de actividades gamificadas, son: las dinámicas, 

las mecánicas y los componentes. Estos se muestran en la figura 5. 

Figura 5 

 

 Elementos de la gamificación 

 

Nota: Tomado de Foncubierta, J. M., y Rodríguez, S. J. (2014). Didáctica de la gamificación en la clase de español. 

Madrid: Edinumen.  



43 

 

Los elementos dispuesto en la figura 5 permiten comprender aquellos aspectos necesarios 

para que la gamificación sea efectiva, ya que tener claridad para el diseño de actividades con uso 

de la gamificación posibilita que estas sean pertinentes, ya que es importante tener en cuenta no 

perder el sentido de la gamificación en el aula, el cual es realizar el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, siendo este el propósito de su implementación, se debe mantener una mecánica de 

juego que permita conseguir mejores resultados utilizando la dinámica de los juegos, y 

aprovechar las emociones que despierta en los participantes sistemas como “puntuación-

recompensa-objetivo” (Gaitán, 2013, párr. 7) para generar nuevos conocimientos que a su vez, se 

comparte en red y de manera colaborativa, permitiendo un mayor alcance de la enseñanza. 

Marco conceptual 

Dentro del marco conceptual se presentan y definen aquellos conceptos específicos y 

necesarios para comprender el problema, se definen términos relacionados con las categorías del 

estudio que permiten comprender el objeto de la investigación (Rojas, 2019) atendiendo lo 

anterior, se presentan cuatro conceptos que se consideran fundamentales para llevar el hilo 

conductor de la construcción teórica, conceptual y metodológica del proyecto de investigación, 

estas son: Competencias, TIC, Genially y RED. 

Competencias 

Las competencias en el ámbito educativo se refieren a las habilidades en las diferentes 

dimensiones, tanto cognitivas, sensoriales, motoras y actitudinales que aportan a la realización de 

acciones concretas en determinados contextos, Bogoya (2000, citado en Tobón, 2005) agrega 

que las competencias son las acciones o formas de enfrentar tareas específicas colocando en 

práctica el conocimiento que tiene para dar solución a determinada situación, en este sentido, las 

competencias se establecen como la comprensión del conocimiento para colocarlo en práctica a 
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partir de acciones integrales que de manera flexible permiten resolver problemas en diversos 

escenarios.  

Competencias matemáticas 

 La competencia matemática es la capacidad de comprender los números y relacionarlos 

en la interpretación del mundo (OCDE, 2008), esto implica que la competencia matemática no se 

refiere solo a saberes de términos y formulas numéricas, además de esto, se debe saber utilizar 

estos conocimientos para dar solución a problemas de la vida cotidiana. 

Enseñanza 

En educación la enseñanza se orienta desde la pedagogía y la didáctica para gestionar 

procesos que permitan la cooperación con los estudiantes para la construcción de un sistema de 

saberes (Lucio, 1989), lo cual contribuye a la transformación de la realidad dentro del contexto 

educativo. El objetivo de la enseñanza es el desarrollo de habilidades y capacidades en los 

estudiantes que les permita accionar de manera asertiva y efectiva frente a las diversas 

situaciones que se les presente. 

Aprendizaje  

El aprendizaje es una actividad constante en el ser humano, es inherente e innato de él, ya 

que es la manera como reconoce e interpreta su entorno (Ortiz y Salcedo, 2020). En la escuela el 

aprendizaje ocurre a través de las diversas experiencias que viven los estudiantes que les permite 

comprender, interiorizar y aplicar los saberes que adquiere de la interacción entre los métodos de 

enseñanza, el contenido que el docente que enseña y las condiciones del contexto, la integración 

de estos elementos genera aprendizaje académico. 
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Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 

Las TIC se comprenden desde diversa dimensiones y contextos, pueden definirse de 

manera general como todo lo que tiene que ver con aspectos de hardware y software de sistemas 

y aparatos informáticos, estos utilizados para gestionar y transformar la información (Sánchez, 

2008). Las TIC han transformado la sociedad en general y específicamente en la educación se 

han convertido en herramienta de apoyo para el desarrollo de los procesos pedagógicos, 

dinamizando la enseñanza y el aprendizaje, rompiendo paradigmas educativos y revolucionando 

la cultura, la comunicación y difusión del conocimiento.  

Recursos educativos digitales (RED) 

Los recursos educativos digitales se entienden como todo el material existente en formato 

digital, que contribuye dentro del proceso formativo, Manrique et al. (2020) agrega que los RED 

son materiales didácticos cuyo diseño está enfocado al cumplimiento de objetivos de 

aprendizaje, por tanto, contribuye a la adquisición, comprensión de contenidos conceptuales y 

desarrollo de habilidades procedimentales. Los diversos Recurso Educativos Digitales puede 

facilitar la interacción con los estudiantes, ofreciendo diferentes espacios que puede resultar 

llamativos para ellos, generando que deseen inspeccionar los recursos que se comparten y 

utilizarlos, lo que derivaría en participación activa y mejora del aprendizaje. 

Para condensar el marco conceptual se presenta en la siguiente figura 6. 
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Figura 6  

 

Marco conceptual 
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Capítulo 3. Metodología de la investigación 

La investigación se puede definir a grandes rasgos, como el proceso que permite la 

construcción del saber científico, por consiguiente, requiere de aspectos puntuales de 

organización para desarrollarse, en este sentido, la metodología de la investigación se convierte, 

en la manera como actúa el investigador con el fin de alcanzar el conocimiento deseado 

(Pimienta et al. 2018) por tanto, este capítulo presenta la ruta de investigación a desarrollarse en 

el proyecto. 

Enfoque de la investigación 

La presente investigación se enmarca en el enfoque cualitativo el cual “constituye una 

reflexión en y desde la praxis” (Ricoy, 2006, p. 17), se caracteriza por complementar los hechos 

observables en un contexto determinado, con las interpretaciones elaboradas por quien observa, 

con el fin de dar sentido a la realidad, este es un enfoque flexible, aunque mantiene el rigor 

científico (Schenke y Pérez, 2018). 

La característica flexible y holística de la investigación cualitativa brinda al investigador 

un abanico amplio de opciones sobre cómo reconocer el fenómeno de estudio, dado que le 

permite actuar e interactuar con este, es decir, en el enfoque cualitativo, el investigador se 

convierte en parte del contexto donde se investiga el objeto de estudio, por tanto, tiene la libertad 

de cambiar las acciones según las situaciones que se presenten.  

Por otra parte, en la investigación cualitativa se identifican aspectos de relación hacia la 

investigación educativa, la cual implica investigar en contextos educativos, por consiguiente y en 

concordancia con los objetivos de este estudio, la investigación cualitativa, se convierte en el 

enfoque pertinente y asertivo para generar saber científico dentro de los procesos dinámicos de 
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enseñanza y aprendizaje de la asignatura de matemáticas dentro de la institución educativa 

Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca. 

Tipo de investigación  

El tipo de investigación aplicado en este estudio es de carácter descriptivo, esto, dado que 

lo se busca es realizar un análisis de las características propias de la población participante en el 

aprendizaje y fortalecimiento de la competencia matemática resolución de problemas, se busca 

interpretar los hallazgos y brindar información detallada del proceso llevado para el logro de los 

objetivos, Tamayo (2002) explica que esta clase de investigación “trabaja sobre realidades de 

hecho, y su característica fundamental es la de presentarnos una interpretación correcta “ (p. 46). 

Modelo de Investigación 

El modelo de investigación desde el que se orienta este estudio es la Investigación-

Acción pedagógica (IAP) esta propone tres fases en cíclico, la primera fase denominada 

deconstrucción, supone una mirada crítica y reflexiva del docente hacia su práctica pedagógica, 

este, observa su contexto e identifica situaciones problémicas desde su experiencia de aula en 

interacción con sus estudiantes, seguidamente la fase de reconstrucción, el docente analiza lo 

descubierto y genera acciones de mejora desde su quehacer pedagógico para transformar el 

escenario encontrado desde un dialogo entre los fundamentos teóricos y el saber práctico 

pedagógico. Finalmente, la fase de validación o evaluación supone un proceso de reconocimiento 

de la efectividad de las acciones realizadas frente a los cambios que demuestran sus estudiantes 

(Restrepo, 2004). Es importante aclarar que el modelo de IAP no es lineal, por tanto, la tercera 

fase no se convierte en el final del proceso, sino que con ella inicia uno nuevo, y se retoma 

nuevamente la desconstrucción buscando constantemente la mejora de la educación.  
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Población objeto de estudio  

La población objeto de estudio se trató de los estudiantes del grado noveno de educación 

básica de institución educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca, a nivel 

institucional, el grado escolar cuenta con una población de 53 estudiantes distribuidos en dos 

cursos, 9-01 y 9-02, los cuales presentan edades entre 14 y 16 años. 

Con respecto a población concreta con la que se implementó el desarrollo de la 

investigación se toma un tipo de muestreo no probabilístico de orden cualitativo denominado por 

conveniencia, según Hernández et al (2014) “estas muestras están formadas por los casos 

disponibles a los cuales tenemos acceso” (p. 390), en este orden de ideas, se trabajó con los 25 

estudiantes pertenecientes al grado 9-01, los cuales se escogen, siguiendo lo explicado por el 

autor de la cita anterior, a que el investigador cuenta con la dirección del curso, lo cual permite 

organizar los espacios y los tiempos de una manera óptima en referencia con el otro curso.  

Las características de esta población se determinaron por cuestiones, institucionales y 

generacionales, institucionales, en vista que son un grupo de solo estudiantes de género 

femenino, dado que así lo establece la distribución de la institución, lo que no posibilita una 

interacción de estudiantes de sexo femenino y masculino en las aulas de clase. Las cuestiones 

generacionales, se desatan por los aspectos sociales y culturales que conciernen a los jóvenes 

denominados como nativos digitales, los cuales se refieren a los nacidos dentro de un mundo 

digital donde la tecnología está inmersa en cada aspecto cotidiano de la vida diaria (García et al. 

2007), esta es una condición que contribuyó al desarrollo del estudio, a la luz que esta, estuvo 

condicionada por el uso de diversos recursos educativos digitales en acciones gamificables que 

permitirán desarrollar actividades interesantes con la tecnología como aliada. 
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Organizador gráfico 

En la tabla 1 se presenta el organizador grafico del capítulo de metodología de la 

investigación adonde se exponen las relaciones entre los objetivos específicos con conceptos 

claves del problema, las categorías de estudio, indicadores, instrumentos y las TIC diseñadas, lo 

cual permite reconocer el hilo de cumplimento del proceso de alcance de cada objetivo
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Tabla 1 

 

Organizador gráfico del diseño del capítulo de metodología 

Objetivos 

Específicos 

Conceptos claves 

problema 

(Autores) 

Categorías  Subcategorías Indicadores Instrumentos TIC 

Identificar el nivel de la 

competencia en 

resolución de 

problemas matemáticos 

en los estudiantes 

Competencia resolución de 

problemas 

 

Delgado (1998, citado en 

Iriarte, 2011),  

afirma que se trata de una 

habilidad para encontrar una 

ruta de acción en la solución 

de problemas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Competencia 

resolución de 

problemas 

 

Componente 

Numérico – 

variacional 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actitud con respecto 

a la matemática 

 

Resolución de 

problemas en 

situaciones con 

funciones 

polinómicas y 

exponenciales en 

contextos 

aritméticos y 

geométricos. 

 

Resuelve 

problemas en 

situaciones 

aditivas y 

multiplicativas en 

el conjunto de los 

números reales 

 

 

Percepciones 

Actitudes 

Motivaciones 

Miedos  

Cuestionario (Prueba 

de entrada) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entrevista 

estructurada 

Google 

Forms 

Diseñar una 

intervención 

pedagógica con uso de 

actividades 

gamificables 

construidas en la 

Propuesta didáctica 

Hernández et al. (2015) 

explican que se trata de una 

guía que orienta al docente 

en la realización de acciones 

Propuesta didáctica 

 

 

 

Fases de las 

secuencias didácticas 

 

 

Estructura y 

coherencia de la 

planeación con el 

objetivo de 

enseñanza y 

aprendizaje 

Formato de las 

secuencias didácticas 

 

 

 

 

 

Genially 
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herramienta Genially 

para el fortalecimiento 

de la competencia 

resolución de 

problemas matemáticos 

que le permitan obtener los 

resultados planeados. 

 

Ejecutar la propuesta 

gamificable diseñada 

mediante el uso de la 

herramienta Genially 

para el fortalecimiento 

de la competencia 

resolución de 

problemas matemáticos 

Tecnologías de información 

y comunicación (TIC) 

Según el Ministerio de 

Tecnologías de la 

Información y las 

Comunicaciones (MinTIC, 

2009) 

son todas las herramientas 

físicas y digitales que 

permiten el procesamiento y 

transmisión de información 

en diversos formatos.  

Gamificación  

 

 

 

Actividades 

interactivas en 

Genially 

Criterios de 

calidad del recurso 

 

Pertinencia hacía 

el desarrollo de la 

competencia 

resolución de 

problemas  

 

 

Rúbrica de 

evaluación de 

recursos educativos 

digitales 

 

Diario de campo 

 

 

Genially 

Aplicar un proceso 

evaluativo una vez 

terminada la 

implementación de la 

intervención 

pedagógica con el fin 

de conocer el nivel de 

fortalecimiento de la 

competencia resolución 

de problemas 

intervención 

pedagógica 

Evaluación  

 

Careaga (2001) la define 

como un recurso que le 

brinda al docente la 

información necesaria para 

que pueda tomar decisiones 

de orden pedagógico y 

metodológico.  

Evaluación  Competencia 

resolución de 

problemas 

Resolver 

problemas en 

situaciones de 

variación con 

funciones 

polinómicas y 

exponenciales en 

contextos 

aritméticos y 

geométricos. 

Cuestionario (Prueba 

de salida) 

 

Diario de campo 

Google 

Forms 
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Categorías 

Las categorías son definidas por Romero (2005) como la clasificación de la 

conceptualización con el fin de definir de forma clara la terminología necesaria para la 

comprensión de la investigación, en este sentido, las categorías que conciernen a esta 

investigación parten del problema, preguntas y objetivos establecidos, es decir, comprenden la 

competencia resolución de problemas, así como la propuesta didáctica, Tecnologías de 

información y comunicación (TIC) y el proceso de evaluación. 

La competencia resolución de problemas en el área de matemáticas, es definida por 

Delgado (1998, citado en Iriarte, 2011), afirma que se trata de una habilidad para encontrar una 

ruta de acción en la solución de problemas, lo que implica la búsqueda, diseño y gestión de 

diversas estrategias que permiten llegar a la solución de situaciones o planteamiento problemas 

desde los conocimientos previos. En este sentido, la competencia se compone de subcategorías, 

las cuales son el componente matemático Numérico – variacional, el cual se refiere a la 

articulación del conocimiento, sentido y comprensión de los sistemas numéricos con el fin de dar 

solución a problemas (Quitián, 2018). 

Con respecto a esta categoría, se desglosa una subcategoría sobre las actitudes de los 

estudiantes con respecto a la matemática, dada su importancia en el nivel de aprendizaje, ya que 

como lo demostró el estudio realizado por Cardoso (2020) el rechazó al aprendizaje de la 

matemáticas se relaciona con las creencias y la percepción de los estudiantes hacia esta, las 

cuales son difícilmente modificables, por ello es necesario indagar aspectos actitudinales con el 

fin de abordarlos y afrontarlos para contrarrestar sus efectos negativos en el aprendizaje y utilizar 

algunas cuestiones de actitud para mejorarlo y motivarlo.  
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Una propuesta didáctica es la elaboración, por parte del docente, de unidades de 

enseñanza y aprendizaje enfocados a un contenido especifico, Hernández et al. (2015) explican 

que se trata de una guía que orienta al docente en la realización de acciones que le permitan 

obtener los resultados planeados, en este sentido, esta se estructura según la lógica y coherencia 

del proceso formativo, contine los objetivos y actividades que permiten su alcance. Esta 

categoría se divide en la subcategoría de secuencias didácticas, las cuales se organizan y 

gestionan en el aula de manera lineal que abordan los momentos del proceso educativo en un 

tema específico y articulan las acciones para lograr las metas planteadas, Díaz (2013) orienta un 

formato que considera tres momentos claves de realización de actividades, la activación de 

presaberes, el desarrollo y el cierre de la secuencia.  

Las Tecnologías de información y comunicación (TIC), son definidas por el Ministerio de 

Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (MinTIC, 2009) en la Ley 1341 como son 

todas las herramientas físicas y digitales que permiten el procesamiento y transmisión de 

(información en diversos formatos. Lo que deja abierto un abanico de recursos tecnológicos y 

digitales utilizables dentro del proceso educativo. En este sentido, una de las subcategorías en las 

que se divide esta categoría es precisamente un concepto que al integrase la tecnología se 

convierte en una herramienta poderosa para la enseñanza y aprendizaje, se trata de la 

Gamificación, esta se convierte en un eje principal del proceso a desarrollar dentro de la 

investigación, dado que se contempla como la estrategia a utilizar con el fin de lograr el objetivo 

del estudio, Ortiz et al (2018) afirman que la gamificación se refiere a la implementación de los 

aspectos claves que estructuran los juegos en un ambiente diseñado para el logro de objetivos.  

Una segunda subcategoría que se desprende es el de actividades interactivas, las cuales se 

diseñarán para ser desarrolladas en la herramienta virtual Genially, la cual se espera que cumpla 
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con criterios de calidad, por tanto, será evaluada y validada según estándares que permitan 

constatar que cumple con una función educadora y contribuya al logro del objetivo planteado.  

La categoría de evaluación se convierte en esta investigación en un proceso continuo y de 

cierre, dado que en medio de las diversas actividades a desarrollar se tendrá en cuenta la 

evaluación, como herramienta indispensable de mejora, tanto de los procesos de enseñanza como 

del aprendizaje, tal y como lo explica Careaga (2001), quien la define como la define como un 

recurso que le brinda al docente la información necesaria para que pueda tomar decisiones de 

orden pedagógico y metodológico. Así mismo, se utilizará como proceso y momento de cierre de 

la intervención pedagógica llevada a lugar con los estudiantes, generando un informe de impacto 

de la estrategia desarrollada con el fin de propuesto, el cual es el fortalecimiento del nivel de la 

competencia resolución de problemas matemáticos en los estudiantes. La articulación de los 

objetivos, categorías y subcategorías se presenta en la siguiente figura 7. 

Figura 7 

 

Articulación de los objetivos, categorías y subcategorías 
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Técnicas e instrumentos de recolección de información    

Las técnicas de recolección de información son aquellos métodos que el investigador 

utiliza con el fin de obtener los datos necesarios para comprender el objeto de estudio, según 

Hernández y Ávila (2020), en este sentido, por cada técnica que se escoja según su función 

dentro de la investigación, se hace necesario el uso de los instrumentos que permiten a las 

técnicas se aplicativas, estos distan dado su gran variedad y según su objetivo, no obstante, todos 

los instrumentos a utilizar en una investigación deben contar con criterios de calidad, 

confiablidad, validez y objetividad. A partir de lo anterior, se procede a describir las técnicas e 

instrumentos que se utilizaron en esta investigación. 

Entrevista estructurada 

La entrevista se trata de una técnica que utiliza un formulario de preguntas en una 

conversación formal entre el entrevistador y el entrevistado, la conversación entre estos dos 

mantiene un propósito el cual responde al objetivo de la investigación (Peláez et al. 2013).  La 

entrevista que se utiliza en este estudio es de tipo estructurada, lo que significa que el 

entrevistador, con anterioridad, construye las preguntas y las posibles respuestas, las cuales son 

en estilo dicotómica, cerrada o en escala. 

La entrevista constó de dieciocho (18) ítems orientados a conocer sobre las percepciones, 

actitudes, motivaciones, gustos y miedos de los estudiantes hacía las matemáticas, con el fin de 

generar espacios de académicos que aborden estos aspectos que afectan el desarrollo de la 

enseñanza y el aprendizaje (Apéndice A). 

Encuesta 

La encuesta es una técnica que permite acceder a un gran número de participantes para 

indagar sobre variables necesarias para ahondar en la problemática de estudio (López, 1998). El 
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instrumento utilizado dentro de esta técnica es el cuestionario, el cual es un formulario, ya sea 

físico o digital con un numero de preguntas que permite indagar sobre aspectos necesarios para 

el investigador.  

En este sentido, el cuestionario utilizado se aplicó con la función de conocer el nivel de la 

competencia matemática resolución de problemas en los estudiantes (Apéndice B), esto, cumplió 

con dos propósitos en dos momentos diferentes, por un lado, se utilizó como instrumento de 

diagnóstico antes de iniciar la intervención pedagógica, y posteriormente al finalizarla, con el fin 

de comparar resultados.  

La estructura del cuestionario constó de trece (13) ítems, orientados a indagar dentro de la 

competencia resolución de problemas en el componente numérico-variacional, con respuestas de 

selección única entre cuatro opciones. Estos ítems fueron tomados directamente de entre seis 

cuadernillos consultados de las pruebas Saber 9° del ICFES.  

Observación 

La observación es una técnica que exige al investigador habilidades para registrar y 

describir las interpretaciones que observa en el entorno a investigar, estas observaciones pueden 

clasificarse según el rol que tome el investigador como observador, puede ser pasivo, moderado, 

activo o completo, Díaz (2011) explica que observa de forma científica implica establecer los 

criterios para realizarlo y los objetivos que engloban la acción, dado que el investigador debe 

definir que va a observar y para qué lo quiere observar.  

Con base a esta técnica se utilizó como instrumento el diario de campo (Apéndice C), el 

cual se consideró como una herramienta fundamental para la observación, dado que permitió el 

registro de primera mano de las situaciones e interacciones dentro del contexto donde se 

desarrolla la investigación. La estructura del diario de campo constó de cuatro aspectos a 
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observar: Participación del grupo, Uso de los recursos digitales, Trabajo colaborativo y 

Motivación del grupo. Así como de un espacio de anotación de las diversas situaciones en los 

diferentes momentos de la aplicación de las secuencias didácticas. 

Valoración por expertos de instrumentos 

La valoración por juicio de expertos es una técnica de validación de instrumentos que 

permite, desde una perspectiva objetiva, identificar la confiabilidad de estos, es decir, conocer 

que estos indagan las categorías pertinentes para el estudio, y que no contienen ningún sesgo que 

pueda inducir a ningún tipo de respuesta, generando confianza en los datos que se recolectaran. 

En este orden de ideas, la valoración la realizaron dos docentes con amplia experiencia y 

educación en posgrado de maestría en el campo académico al que se orientó esta investigación, 

el cual es la matemática y la tecnología educativa. 

El proceso de valoración se realizó en tres dos pasos, la entrega del formato de 

validación, la cual es una rejilla que evalúa cada instrumento desde cuatro categorías: 

Pertinencia, claridad, coherencia y suficiencia. Los resultados de este proceso se pueden 

consultar en el Apéndice D. 

Ruta de Investigación  

La ruta investigativa refiere la ruta que se sigue en el proceso de dar solución al problema 

identificado, en este sentido, se determinan siete elementos, el primero de ellos, corresponde a la 

exposición de la problemática la cual se evidenció dentro de la institución educativa Técnico 

Departamental Mixto de Cundinamarca en el área de Matemáticas específicamente con la 

competencia resolución de problemas.  

El segundo elemento de la ruta es el Marco Referencial se identifican todas las categorías 

que el investigador estudia para dar comprensión al objeto del estudio, brinda visiones del mismo 
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problema, pero desde otras perspectivas investigativas, y como se ha abordado durante el tiempo. 

Este se complementa de los siguientes: el marco contextual, el marco normativo el marco teórico 

y el marco conceptual. 

El tercer elemento se trata del Marco Metodológico, el cual presenta el enfoque 

cualitativo con el que se trabaja y el modelo de investigación acción pedagógica, además 

caracteriza la población objeto de estudio y enseña las técnicas e instrumentos utilizados para 

recolectar la información necesaria.  

Con respecto a las estrategias, estas se refieren a todas aquellas acciones didácticas que 

permiten abordar la problemática planteada, en este caso, la investigación supone el uso de la 

herramienta Genially como aplicativo de la gamificación mediante el diseño de diverso recurso 

que contribuyen al fortalecimiento de la competencia Resolución de Problemas Matemáticos. La 

aplicación del diseño de las estrategias se lleva a cabo dentro de la institución con los estudiantes 

del grado noveno de secundaria, una vez terminada la ejecución, se realiza un proceso de 

evaluación el cual permite conocer el nivel de la competencia resolución de problemas una vez 

terminada la implementación de la propuesta didáctica gamificable. 

Por último, la reflexión hermenéutica, aborda los hallazgos dentro de una discusión entre 

las voces de los participantes el investigador, y los autores teóricos de la investigación, con el fin 

de dar comprensión y significado a los resultados. (Ver figura 8) 
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 Figura 8 

 

Ruta de Investigación 

 

 

 

Fases del Modelo 

              Las fases del modelo están enmarcadas dentro del modelo IAP, estas se estructuran con 

base a los objetivos específicos y se establecen como fase diagnostica, de diseño y aplicación, y 

de evaluación. (Ver figura 9). 
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Figura 9 

 

Fases del modelo 

 

Fuente: Integración de las fases de la IAP según Restrepo (2004) con los objetivos y las fases propias del estudio 

 

 

En la etapa de diagnóstico se busca validar la problemática identificada a partir del 

diseño, validación y aplicación de instrumentos de recolección de datos que brindaran la 

información necesaria para comprender la situación desde la versión de los participantes objeto 

del estudio, por ello los instrumentos a aplicar son una prueba diagnóstica de competencia, la 

cual, a partir de trece ítems indaga sobre el nivel de resolución de problemas matemáticos, en 

paralelo se busca conocer la percepción y actitud de los estudiantes frente al área de matemáticas 

como factores influyentes para el aprendizaje. 

La segunda etapa de diseño y aplicación parte del análisis de la información de la fase 

anterior y propone acciones de transformación de la realidad, se plantean actividades 
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gamificables creadas en Genially con el propósito de brindar un espacio participativo donde los 

estudiantes puedan aprender de manera divertida y creativa. En esta fase, las actividades están 

orientadas a la comprensión y ejercitación de las fases de resolución de problemas. 

La última fase denominada de evaluación establece una etapa de análisis, interpretación y 

reflexión sobre los resultados obtenidos una vez terminada la aplicación de las actividades de la 

propuesta gamificable. La evaluación consta de la aplicación de la prueba final, la cual es 

exactamente la misma diagnostica, esto, con el propósito de realizar un comparativo entre las 

respuestas correctas de las dos pruebas y establecer el cambio en el nivel de la competencia 

resolución de problemas matemáticos. 

Técnicas de análisis  

La información obtenida de los diferentes instrumentos de recolección de información fue 

analizada de forma manual, en uso de la herramienta Excel, al cual brindó opciones para la 

tabulación, graficación y categorización de los instrumentos. El cuestionario, al ser una prueba 

que midió el nivel de la competencia, brindó una puntuación que se interpretó a la luz de los 

niveles de desempeño de la rúbrica de evaluación. La entrevista estructurada por su parte se 

categorizó para establecer una interpretación de las respuestas de los estudiantes.  Los datos 

obtenidos se graficaron, describieron, interpretaron y explicaron desde una discursiva narrativa. 

En este sentido las técnicas de recolección ofrecieron información que se presenta de 

manera descriptiva y narrativa, explicando los hallazgos y realizando una confrontación de estos 

con la teoría y antecedentes del estudio 

 

. 
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica  

La intervención pedagógica son el conjunto de acciones que se produce de manera 

intencional por el docente para lograr una meta educativa (Touriñán, 2011), por tanto, la 

intervención pedagógica se relaciona con el mejoramiento o la transformación de los resultados 

educativos. En este sentido, la intervención en esta investigación se orienta hacia el 

fortalecimiento de la competencia resolución de problemas matemáticos en estudiantes del grado 

noveno de la Institución Educativa Técnico Departamental Mixto de Cundinamarca aplicando la 

gamificación desde la herramienta Genially. 

Organizador gráfico  

La siguiente figura 10 presenta la ruta de desarrollo del capítulo 4. 

Figura 10 

 

Organizador ruta capítulo 4 
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Fase diagnóstica  

Para el desarrollo del objetivo general de la investigación se partió desde la fase 

diagnóstica, la cual corresponde al primer objetivo específico, donde se buscó identificar el nivel 

de la competencia resolución de problemas matemáticos en los estudiantes. En el logro de este 

primer objetivo, se aplicaron dos instrumentos de recolección de información, primeramente, se 

dio lugar a la entrevista estructurada y seguido a la prueba de entrada, los datos de estas se 

describen a continuación. 

Como se anunció, el primer instrumento fue la entrevista estructurada, esta manejó una 

escala de respuesta de mucho, poco o nada, y permitió conocer a nivel general, que los 

estudiantes consideran que las matemáticas son importantes para la vida diaria, no obstante, les 

gusta poco la asignatura y consideran que son aburridas, de lo cual se desprenden percepciones 

negativas frente a esta, lo que afecta considerablemente su aprendizaje. Los estudiantes 

afirmaron de manera general y en mayoría, que, no suelen participar de forma voluntaria en 

clases, de hecho, son más los estudiantes que indican sentirse ansioso al momento de tener que 

hacerlo. En coincidencia con esto, un gran número de estudiantes se sienten frustrados con la 

asignatura y sienten alegría cuando les informan que no habrá clases de matemáticas durante el 

día. 

Una de las sensaciones que relacionan los estudiantes con el desarrollo de actividades en 

clases de matemáticas es la frustración, dado que, al no tener respuestas acertadas se desaniman 

y no continúan intentándolo, adicional, son pocos los estudiantes que al tener dudas consultan a 

su profesor para despejarlas, lo produce que sea complicado resolver problemas matemáticos, 

aún, cuando indican que estudian para ello, pero nuevamente la frustración los aborda a sentir 
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que sus esfuerzo no dan frutos, dado que por más que lo intentan siguen siendo bajos sus 

resultados. 

Además se conoció, que existen algunas conductas que refuerzan, los bajos rendimiento 

académicos, dado que los estudiantes indicaron, a nivel general, no son muy constantes tomando 

apuntes en clase, así como tampoco suelen estudiar con tiempo para presenta evaluaciones, ya 

que algunos consideran que no vale la pena hacerlo, dado que sus calificaciones siempre serán 

bajas, además, no suelen revisar sus respuestas en las evaluaciones para verificar resultados, todo 

lo anterior es mayormente consecuencia de una actitud negativa hacia el área y una falta de 

motivación por aprender, la cual es remplazada por la necesidad de aprobar ya sea con el mínimo 

de calificación. 

Ahora bien, el segundo instrumento aplicado se trató de la prueba de entrada, la cual a 

partir de trece ítems buscó conocer el nivel de competencia en resolución de problemas de los 

estudiantes, esta se desarrolló de manera virtual en Google Forms. A continuación, en la figura 

11 se presenta los criterios de la prueba.  

Figura 11 

 

Interpretación de resultados con relación a las orientaciones del ICFES 

 

Nota: Relación de la escala de valoración y criterios de calificación de la prueba diagnóstica en comparación con la 

escala orienta por el ICFES 
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La figura anterior, muestra la relación de la prueba con los niveles de desempeño 

orientados desde el ICFES (2020), el cual explica que según los resultados de las evaluaciones de 

competencia en las pruebas Saber, el desempeño de la competencia puede ser insuficiente, 

mínimo, satisfactorio o avanzado. 

A continuación, se grafica la información de la prueba según las respuestas de los 

estudiantes por cada ítem, para luego brindar una interpretación de esta en relación con los 

indicadores de orientación del ICFES. En la figura 12 se exhiben los resultados del primer ítem 

de la prueba. 

Figura 12 

 

Resultados pregunta 1 

 

Se puede observar en la figura 12 que, según la respuesta correcta, la cual es la opción B, 

el 80% de los estudiantes la escogió, dejando solo el 20% que contestaron de manera incorrecta, 

lo que indica que este tipo de planteamientos los estudiantes pueden resolverlo sin dificultad, no 

obstante, un 20% no logra comprender ni dar solución al problema.  

En la figura 13 se exhiben los resultados del ítem 2 de la prueba. La opción de respuesta 

correcta en este ítem es la A, según la figura 13 el 60% de los estudiantes contestó de manera 
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correcta, lo que implica que el 40% de ellos no consiguió comprender el sistema de ecuaciones 

que se debía aplicar. 

 

Figura 13  

 

Resultados pregunta 2 

 

 

En la figura 14 se exhiben los resultados del ítem 3 de la prueba. La figura presenta que la 

mayoría de los estudiantes (80%) contestaron de forma incorrecta, dado que la opción correcta 

era la D, esto implica que existe a nivel general una dificultad para realizar métodos de 

igualación para resolver problemas. 
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Figura 14  

 

Resultados pregunta 3 

 

En la figura 15 se exhiben los resultados del ítem 4 de la prueba. Con respecto al ítem 4, 

los estudiantes nuevamente debían utilizar un sistema de ecuaciones para resolver el 

planteamiento, no obstante, se puede evidenciar que la mayoría, el 67%, de los estudiantes no 

logró contestar de manera correcta. 

 

Figura 15 

 

Resultados pregunta 4 
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En la figura 16 se exhiben los resultados del ítem 5 de la prueba. El ítem 5 buscaba que 

los estudiantes aplicaran pensamiento lógico a la resolución del problema, de igual forma, debía 

realizar un proceso con una operación básica, de lo cual, se evidencia en la figura 16 que solo el 

56% logró realizarlo, dejando a un 46% de estudiantes que no pudo brindar una solución 

acertada. 

Figura 16 

 

Resultados pregunta 5 

 

En la figura 17 se exhiben los resultados del ítem 6 de la prueba. 

Figura 17 

 

Resultados pregunta 6 
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El ítem 6 solicitaba a los estudiantes leer y comprender información en tablas de función, 

y realizar distribución y relaciones entre las variables costo y tiempo, de esto se aprecia en la 

figura 17 que el 56% de los estudiantes logra realizarlo mientas un 44% no lo consigue. 

En la figura 18 se exhiben los resultados del ítem 7 de la prueba. El ítem 7 solicitó a los 

estudiantes interpretar datos de una gráfica según las variables cantidad con precio, de esto, el 

60% de los estudiantes logró realizar la comprensión de la información, no obstante, el 40% no 

consiguió realizar la relación entre los datos. 

Figura 18 

 

 Resultados pregunta 7 

 

En la figura 19 se exhiben los resultados del ítem 8 de la prueba. El planteamiento del 

ítem 8 presentó una situación la cual era solucionable a partir de la aplicación de organización de 

datos y uso de operaciones básicas, la figura 19 presenta que solo el 64% de los estudiantes logró 

resolverla, indicando que, aunque la solución se brindaba con base a conocimiento matemático 

básico, el tener que organizar la información, y construir una ruta de resolución hizo que el 36% 

de los estudiantes no pudiera llegar a una solución. 
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Figura 19 

 

Resultados pregunta 8 

 

 

En la figura 20 se exhiben los resultados del ítem 9 de la prueba. 

Figura 20 

 

Resultados pregunta 9 
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El ítem 9 presentó una figura con intervalos de tiempo y cambios de temperatura en ellos, 

la consulta se trataba sobre la interpretación de los datos presentados, según la figura 20 el 72% 

de los estudiantes logró contestar correctamente, sin embargo, un 28% no logró leer de manera 

compresiva la información en la figura. 

En la figura 21 se exhiben los resultados del ítem 10 de la prueba 

Figura 21  

Resultados pregunta 10 

 

La figura 21 muestra la información de las respuestas del ítem 10, el cual solicitaba a los 

estudiantes utilizar procedimientos con operaciones básicas para dar solución al problema 

planteado, de lo cual solo el 64% logró realizarlo, esto deja a un 36% de estudiantes que se les 

dificulta dar soluciones utilizando el conocimiento matemático que durante los grados anteriores 

fueron enseñados. 

En la figura 22 se exhiben los resultados del ítem 11 de la prueba. El ítem 11 presentó 

información en tablas para su interpretación, adicional solicitó hacer conversión de porcentajes 

para dar solución al planteamiento, de esto, la figura 22 muestra que el 52% logró dar respuesta 

correcta y el 48% no pudo comprender ni resolver el problema. 
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Figura 22 

 

Resultados pregunta 11 

 

 

En la figura 23 se exhiben los resultados del ítem 12 de la prueba. 

Figura 23 

 

Resultados pregunta 12 

 

 

 



74 

 

El ítem 12 presentaba una situación donde mostraba posibles soluciones, solicitando a los 

estudiantes recorrer la situación y establecer la ruta de respuesta para ser comparada con las 

opciones brindadas, de esto, el 80% contestó de forma correcta, evidenciando que lograron 

establecer similitudes en la forma de resolver el planteamiento, este ítem, más que buscar la 

solución, indagaba sobre las estrategias de los estudiantes al momento de intentar resolver 

problemas en matemáticas. 

En la figura 24 se exhiben los resultados del ítem 13 de la prueba. 

Figura 24 

 

Resultados pregunta 13 

 

El ítem 14 buscó que los estudiantes utilizaran el pensamiento lógico para dar respuesta, 

donde debían doblar una cantidad de datos y exprésalos en la opción de respuesta correcta, de lo 

cual el 72% de los estudiantes brindó la respuesta correcta, sin embrago hubo un 28% que no 

pudo llegar a la solución. 
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Ahora bien, con respecto a la relación de los resultados de la prueba y a las orientaciones 

de análisis de los resultados del ICFES, se presenta la siguiente figura 25 donde se condensan 

todas las respuestas de los trece ítems y se relaciona entre correctas e incorrectas.   

Figura 25 

 

 Resultados generales de la prueba de entrada 

 

Con base a las orientaciones de interpretación del ICFES y a las respuestas obtenidas de 

la prueba de entrada es posible identificar falencias frente a la aplicación de conocimiento 

matemático y comprensión de los planteamientos. Esto, debido a que los resultados ofrecen un 

nivel mínimo de desarrollo de la competencia, ya que se encontró que, en promedio, el 42% de 

las respuestas fueron incorrectas. 

Según los hallazgos encontrados, se puede identificar que donde existe mayores 

dificultades en los estudiantes son en aquellos problemas donde se hace de variación con 

funciones polinómicas y exponenciales, por tanto, estos resultados son el primer paso para el 

diseño y planeación de la propuesta de intervención pedagógica a realizar. En consecuencia, se 

propone el uso de una temática especifica como lo es, las expresiones algebraicas con 

polinomios.  
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Fase de diseño y aplicación  

La segunda etapa del proceso investigativo abordó el segundo y el tercer objetivo 

específico, por tanto, se divide está en dos secciones, una de diseño y otra de aplicación. Esta 

primea sección buscó el alcance del segundo objetivo específico, el cual pretende fortalecer la 

competencia resolución de problemas matemáticos mediante el diseño de una intervención 

pedagógica con uso de actividades gamificables construidas en la herramienta Genially. 

El inicio de este proceso de diseño tuvo como punto de partida los resultados del 

diagnóstico. En consecuencia, se construyó una propuesta organizada en cuatro secuencias 

didácticas (Apéndice E). Para la estructura de las secuencias se siguió las orientaciones de Díaz 

(2013) quien establece una ruta de tres momentos con sus actividades particulares, indica un 

momento de inicio con actividades de apertura, un momento de desarrollo y un momento de 

cierre, enlazando todo el recorrido con la evaluación.  

Se tiene como objetivo, a nivel general, fortalecer la competencia resolución de 

problemas matemáticos en el grado 9° desde la temática expresiones algebraicas con polinomios. 

La propuesta y su ruta de aprendizaje se puede encontrar través del siguiente enlace: 

https://view.genial.ly/62f92eefca9fa500115139c5/presentation-presentacion-formas-basica 

Se propone el uso de la herramienta Genially debido a sus efectos visuales amigables y a 

sus plantillas de gamificación, donde el docente puede construir sus recursos educativos digitales 

gamificables sin tener mayores conocimientos de programación. A continuación, la figura 26 

muestra cómo se observa el diseño de la ruta desde la herramienta digital. 

 

 

https://view.genial.ly/62f92eefca9fa500115139c5/presentation-presentacion-formas-basica
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Figura 26  

 

Presentación del diseño en Genially 

 

 

Una vez generada la planeación pedagógica y diseñada como un recurso educativo digital 

en Genially, se procede a la segunda sección dentro de esta etapa investigativa, la cual, responde 

al tercer objetivo específico, en el cual se propuso fortalecer la competencia resolución de 

problemas matemáticos mediante la ejecución de la propuesta gamificable diseñada con el uso de 

la herramienta Genially. En este sentido se da inicio a la ejecución de la primera secuencia 

didáctica llamada Secuencia 1: ¿Cómo se resuelven problemas matemáticos? 

Como primer momento, los estudiantes ingresaron, con las indicaciones dadas por el 

docente, al recurso de Genially para dar inicio a la primera secuencia. Dentro de Genially se 
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encontraron con la sección de inicio, allí encontraron una opción que indicaba explicación donde 

debían reproducir un video que brindaba pasos para resolver cualquier problema matemático. Se 

pidió a los estudiantes que realizaran una síntesis en un mapa mental y lo entreguen como trabajo 

dentro del aula de clase. 

En este primer momento el grupo de estudiantes participó con entusiasmo, pero 

encontraron gran dificultad por el internet y por los computadores, pues se debió trabajar con 

datos móviles debido a que ese día no había wifi disponible. Lo mismo sucedió con los equipos 

de cómputo, ese día hubo compromisos de actividades y no se logró acceder a los necesarios, no 

obstante, es importante aclarar que los estudiantes dispusieron de sus teléfonos móviles para 

acceder al recurso y continuar con las actividades.  

Es de resaltar que el grupo se demostró motivación por la novedad de la actividad 

gamificada, se divirtieron mientras aprendían los temas pertinentes al grado y afirmaron que les 

pareció muy buena alternativa de aprendizaje.  

 El segundo momento de la secuencia denomina desarrollo, los estudiantes encontraron la 

opción practiquemos, esta sección fue de gran valor motivacional, dado que se trató de dos 

actividades gamificables que involucraban las fases o pasos para resolver problemas. Estas 

actividades fueron de aventuras, donde los estudiantes debían seguir una ruta avanzando a partir 

de las respuestas que daban a las incógnitas planteadas, Los estudiantes se entusiasmaron y 

demostraban gran competitividad, dado que, para avanzar la ruta de aventura, debían contestar de 

forma correcta, si no lo hacían se quedaban estancados en el mismo lugar. En esta actividad 

cobro gran valor el trabajo colaborativo, ya que, los estudiantes hacían equipo para resolver las 

preguntas y poder avanzar. La figura 27 muestra la estructura del juego. 
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Figura 27 

 

Juego del desarrollo de la secuencia 1 

 

 

Terminado el juego de aventura, los estudiantes pasaron a la tercera sección dentro de la 

secuencia 1 denominada Cierre, en ella, los estudiantes se dirigieron a la opción pongamos 

aprueba lo aprendido la cual les abrió una actividad de gamificación donde debían seguir una 

ruta de aventura resolviendo diversos problemas. La ruta ofrecía problemas matemáticos 

utilizando operaciones básicas, cada problema resuelto entregaba opciones para generar el 

progreso, al ser un juego de aventura, debían resolver los problemas para poder continuar y 

terminar, de lo contario no podían avanzar.  

Esta actividad colocaba a prueba lo aprendido en la sesión de trabajo, ya que, se dispuso 

de la práctica de los conceptos y pasos para solucionar problemas en un momento aplicativo, 

algo que generó gran interés en los estudiantes, el juego fue muy divertido y posibilitó el 

desarrollo de la creatividad y la lógica. Se desarrolló un buen ambiente cooperativo y hubo un 

buen manejo individual y grupal, dado que los estudiantes estaban dispuestos al trabajo grupal; 
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los estudiantes demostraron gran responsabilidad y autonomía para el cumplimiento del reto del 

juego. La figura 28 muestra la estructura del juego. 

 

Figura 28 

 

Juego del cierre de la secuencia 1 

 

 

 

Esta primera secuencia permitió evidenciar que, cuando los estudiantes analizan la 

consigna del problema pueden conjeturar a cerca de las probabilidades de cómo resolverlo. Se 

observó también que las actividades gamificables les genera gran interés a los estudiantes dado 

que se divierten y asombran con cada sección realizada, esto contribuye a la mejora del 

aprendizaje, dado que presentan mayor disposición por adquirir el conocimiento.  

Como evidencia del desarrollo de la secuencia 1, se presenta registro fotográfico en la 

figura 29. 
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Figura 29 

 

Registro fotográfico del desarrollo de la secuencia 1 

   

 

 

La segunda secuencia se llamó Secuencia 2: ¿El algebra sirve en la vida cotidiana? En el 

primer momento los estudiantes ingresaron a la secuencia 2, y se dirigieron a la opción inicio, 

allí debían reproducir un video que explicaría cómo se usa el algebra en la vida cotidiana, el 

video se dividía en secciones de explicación y ejemplificación. Una vez observado el video, se 

solicitó a los estudiantes realizar un mapa conceptual con la información del video y que este lo 

entregaran como trabajo dentro del aula de clase.  
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El grupo se mostró motivado por el conocimiento que estaba recibiendo de una forma 

menos estresante que el regido método magistral y por haber comprendido el manejo del recurso 

en Genailly. El entregable del mapa mental, lo desarrollaron de manera grupal, hubo productos 

interesantes, los estudiantes aplicaban diversos colores y se podía evidencia la actitud positiva 

con que realizaban el entregable.  

En el segundo momento los estudiantes ingresaron a la sección Desarrollo y a la opción 

practiquemos, allí los estudiantes encontraron una actividad gamificable referente al 

conocimiento sobre concepto del algebra, origen, elementos y representación. Se recuerdo que 

debían seguir los pasos para resolver problemas. La actividad trabajada fue una ruleta, esta daba 

puntos acumulables por cada respuesta contestada de manera correcta. La figura 30 muestra la 

estructura del juego. 

Figura 30 

 

Juego del desarrollo de la secuencia 2 
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El juego de la ruleta se tornó bastante divertido, dado que se convirtió en una 

competencia entre el grupo, los estudiantes se alentaban y motivaban a contestar de forma 

correcta, intentando no tener errores, ya que esto generaba que el compañero tuviera la delantera.  

Una vez terminado el juego de la ruleta, se procedió al tercer momento denominado 

Cierre, en ella, los estudiantes se dirigieron a la opción pongamos aprueba lo aprendido sobre el 

algebra. Esta opción les abrió una actividad de gamificación donde debían seguir una ruta de 

aventura resolviendo preguntas referentes al algebra. Se recuerda que debían seguir los pasos 

para resolver problemas. 

El juego se llamaba La Mazmorra del Dragón, su aspecto visual generó gena interés 

desde el inicio, el estudiante debía seguir una ruta para reunir unas gemas y vencer al dragón, 

para conseguirlas, debían dar solución a acertijos sobre conceptualización del tema visto sobre el 

algebra y algunas expresiones algebraicas. Al finalizar las preguntas de manera correcta, se daba 

paso a una lucha con el dragón a espada. La figura 31 muestra la estructura del juego. 

Figura 31 

 

Juego del cierre de la secuencia 2 
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En el desarrollo de esta actividad el entusiasmo fue mayor que en las anteriores, se podía 

escuchar frases de satisfacción por haber derrotado al dragón, claro está que para que ellos 

pudieran hacerlo, debieron analizan las consignas de los problemas para resolverlos y encaminan 

por la ruta hasta la meta. Como evidencia del desarrollo de la secuencia 2, se presenta registro 

fotográfico en la figura 32. 

Figura 32 

 

Registro fotográfico del desarrollo de la secuencia 2 

 

 

Se puede afirmar que el uso de la gamificación con la herramienta Genially posibilita 

mediar de forma divertida y practica el conocimiento, generando mayor apropiación de la 
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información, de igual forma, se evidencia un mejoramiento de las habilidades matemáticas y 

tecnológicas. 

Por otra parte, en el desarrollo de las actividades se evidenció que la gamificación 

contribuye al trabajo colaborativo y mejora el ambiente de aula, ya que brinda la oportunidad de 

debatir ideas y compartir saberes para el cumplimento de los retos en los juegos.  

La tercera secuencia llamada Secuencia 3: ¿Qué son las expresiones algebraicas? Esta 

tercera sesión inició dentro del aula, donde se presentaron en la pizarra dos expresiones en 

español “cinco veces el cuadrado de un número” “el doble de la diferencia de dos números” con 

el fin de que los estudiantes hicieron el traslado de estas a expresiones de manera numérica. Las 

respuestas que dieron los estudiantes indicaron poca comprensión del lenguaje algébrico, dado 

que inicialmente intentaban cambiar las palabras directamente por los signos matemáticos que se 

traducían, solo algunos estudiantes lograron descomponer las expresiones y expresarlas 

algebraicamente, los que lo logaron, afirmaban que en el recurso de Genially de la secuencia 2 

dentro del juego había una pregunta sobre la tercera parte, que esto les ayudó para deducir la 

respuesta en esta ocasión.  

 Según las respuestas de los estudiantes, el docente realizó una explicación de cómo se 

trasladan las expresiones textuales a expresiones algebraicas y cuáles son los sistemas de 

símbolos que se utilizan. Para apoyar el proceso explicativo, los estudiantes se dirigieron al 

recurso de Genially donde en la opción de inicio encontraron un video donde se explicaba los 

elementos de las expresiones algebraicas y varios ejemplos de uso de estas. 

En el momento de desarrollo los estudiantes se dirigieron a la opción practiquemos, allí 

encontraron dos actividades gamificables sobre la significancia de los símbolos en las 

expresiones algébricas. Se recuerda que deben seguir los pasos para resolver problemas.  
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La primera actividad fue un juego tipo concurso, donde se debió dar respuesta a cinco 

interrogantes, si los estudiantes contestaban de manera incorrecta, su avatar sufría una caída libre 

desapareciendo del concurso, sin embargo, brindaba otras oportunidades para seguir mejorando. 

La segunda actividad es un tipo quiz ya que plantea un problema y da opciones de respuesta, 

cuando el estudiante responde de manera incorrecta se indica que puede volver a intentarlo, y 

cuando responde de manera correcta, se da la justificación de esta. La figura 33 muestra la 

estructura del juego. 

Figura 33 

 

Juegos del desarrollo de la secuencia 3 

    

 

Finalmente, en el momento de cierre los estudiantes desarrollaron una actividad 

gamificable donde realizaron una secuencia tipo aventura en la que debían resolver problemas 

con expresiones algebraicas para llegar al final de la meta. Se recuerda que deben seguir los 

pasos para resolver problemas.  

El juego de aventura contaba con seis misiones donde los estudiantes debían resolver 

problemas haciendo uso aplicativo de lo estudiado en las sesiones anteriores. La figura 34 

muestra la estructura del juego. 
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Figura 34 

 

Juegos del cierre de la secuencia 3 

 

 

La actividad de cierre contó con un plus motivacional, ya que se embocó a un personaje 

muy conocido y que en el momento de la aplicación contaba con una película en externo en 

cines, entonces esto generó expectativas y comentarios positivos sobre la actividad. Como 

evidencia del desarrollo de la secuencia 2, se presenta registro fotográfico en la figura 35. 
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Figura 35  

 

Registro fotográfico del desarrollo de la secuencia 3 

 

 

La última secuencia llamada secuencia 4 ¿Cómo resolver problemas usando polinomios? 

inició en el aula, el docente proyectó el siguiente problema:  

Se realiza una compra, para calcular los gastos se debe tener en cuenta lo siguiente: :  

Valor X = $25 

Valor Y = $ 30 

Con base a estos datos, se indaga, como los estudiantes realizarían la expresión algebraica 

para luego desarrollar la ecuación. Se recuerda que deben seguir los pasos para resolver 

problemas.  



89 

 

Algunos estudiantes daban respuestas correctas, mientras que otras, intentaban organizar 

la ecuación, pero no lograban terminarla, por lo que el docente socializó la forma de realizarlo y 

se desarrolló la ecuación en cooperación con los estudiantes. Seguidamente los estudiantes se 

dirigieron al recurso de Genially y encontraron en la sección de inicio, un video de explicación 

de clasificación de las expresiones algebraicas, concepto de polinomio y uso de polinomios, a 

partir de este video, los estudiantes realizaron una síntesis de la información en sus cuadernos.  

En el momento de desarrollo los estudiantes accedieron a la opción practiquemos, allí 

encontraron una actividad gamificable donde debían dar respuesta a cómo se organiza las 

expresiones algebraicas para resolver dichas ecuaciones haciendo uso de los polinomios. La 

actividad se trató de un juego de bolos, donde cada intento terminaba o en chuza o en strike, 

según si las respuestas eran correcta o incorrecta, a las respuestas incorrectas, se les brindaba una 

nueva oportunidad y a las correctas, se daba la justificación de cada una. La figura 36 muestra la 

estructura del juego. 

Figura 36  

 

Juegos del desarrollo de la secuencia 4 
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Finalmente, en el momento de cierre los estudiantes desarrollaron una actividad 

gamificable donde realizaron una secuencia tipo aventura donde resolvieron problemas con 

polinomios para llegar al final de la meta. Se recuerda que deben seguir los pasos para resolver 

problemas. El juego se trataba de una ruta, donde cada respuesta correcta daba como resultado la 

consecución de una gema de uno de los cinco elementos, cada misión costaba de un 

planteamiento problema con uso de polinomios, al final se recolectaban las cinco gemas para 

salvar al universo. La figura 37 muestra la estructura del juego. 

Figura 37  

 

Juegos del cierre de la secuencia 4 
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El juego se realizó de forma individual, cada estudiante en el aula, desde su teléfono 

móvil o computador lo desarrolló, sin embrago, entre ellos, se podía escuchar cómo se ayudaban, 

algunos pedían explicación a sus compañeros sobre lo símbolos y estructura, se escuchaba 

también, como estaban decididos a pasar las misiones, hubo algunos gritos de emoción al 

finalizar el juego, y entre ellos se señalaban como primero, segundo , tercero, es decir, crearon 

una especie de podio cada vez que terminaban el juego. 

Este juego dejó evidenciar, como los estudiantes mejoraron en cuanto al conocimiento del 

algebra, como a la forma de resolver problema, inicialmente no se veían motivados y respondían 

adivinando la respuesta, ya en este punto, se observaba como seguían rutas y generaban 

estrategias para resolver los planteamiento, se escuchaba en el aula frases como revise primero 

los datos, esto permitió conocer que los estudiantes reconocían las rutas para dar comprensión, 

seguimiento y resolución a los problemas planteados.  

Fase de Evaluación  

Para dar cierre al proceso de la intervención pedagógica, se realizó la aplicación de un 

cuestionario denominado Evaluación de salida, siendo esta la única sección que dirigió a los 

estudiantes a una dirección fuera de Genially. El enlace los llevó a Google forms donde 

resolvieron 10 ítems de problemas con uso de polinomios. 

Lo resultados de la prueba final (Apéndice F) se conglomeran y se presentan las respuesta 

correctas e incorrectas que dieron los estudiantes frente a los planteamientos propuestos, los 

datos se evidencian en la figura 38. 
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Figura 38  

 

Resultados conglomerados de la prueba de salida 

 

 

La figura anterior muestra que la mayoría de las respuestas ofrecidas por los estudiantes 

en la prueba han sido correctas, presentando un buen dominio del tema en general; sin embargo, 

un tercio de las respuestas han sido incorrectas lo que nos indica que es necesario continuar con 

la labor de mejorar las competencias matemáticas de los participantes. 
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Capitulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

 

El desarrollo del proceso investigativo tuvo como objetivo principal fortalecer la 

competencia Resolución de Problemas Matemáticos mediante la aplicación de la gamificación en 

Genially con estudiantes del grado noveno de la Institución Educativa Técnico Departamental 

Mixto de Cundinamarca, con base a este propósito se establecieron cuatro objetivos específicos 

los cuales, dentro de su desarrollo interno brindaron información relevante al estudio, en este 

sentido, este capítulo condensa la realización de cada objetivos y sus respectivos hallazgos que 

permitieron llegar a al conclusiones y recomendaciones que aquí se citan.. A continuación, en la 

figura 40 se presenta la estructura de este capítulo.  

Figura 39  

 

Estructura Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 
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Análisis 

Con base a los resultados finales se identifica la existencia de un mejoramiento en la 

temática con mayor dificultad en el diagnostico, así mismo se presenta mayor comprensión en la 

forma de solucionar problemas a partir del conocimiento adquirido, esto se presenta en el 

comparativo de los resultados iníciales y finales, donde se presentan en paralelo la información 

de aquellos ítems que indagaban la solución de problemas con uso de polinomios.  

Figura 40 

 

Comparativo resultados de las pruebas 

 

 

La figura muestra un mejoramiento en las competencias matemáticas expresado en el 

incremento de respuestas correcta, dado que se evidencia que con referencia a la prueba inicial 

un 14% de estudiantes demostraron mayor facilidad para resolver los planteamientos. Sin 

embargo, se puede notar que siguen existiendo dificultades a nivel grupal evidenciando la 

necesidad de continuar aplicando estrategias pedagógicas y didácticas innovadoras que permitan 

seguir avanzando en el aprendizaje. 
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Adicional a los resultados de las pruebas, dentro del desarrollo del proceso de 

intervención se pudo constatar una mejora con respecto a las competencias tecnológicas de los 

estudiantes, dado que inicialmente presentaban dificultades para el ingreso y uso del recurso, 

algo que al final cambió, ya que navegaban sin dificultad por este y hacían consultas adicionales 

o brindaban soluciones a situaciones tecnológicas de uso de computador o teléfono.  

A partir de esto se podría afirmar que la intervención pedagógica basada en la 

gamificación mediante el uso de la herramienta Genially, contribuyó a que los estudiantes 

tuviesen mayores aprendizajes e interiorizaran con mayor facilidad los saberes matemáticos, 

además Álvarez y Pineda (2017) agregan que esta herramienta es atractiva y motivadora, por lo 

que incrementa el interés de los estudiantes por participar en las diferentes actividades 

cambiando la actitud frente a la asignatura. 

Conclusiones 

La finalidad de la investigación se llevó a cabo con el cumplimiento de tres etapas 

metodológicas de aplicación las cuales se relacionaban con los cuatro objetivos específicos 

planteados, el alcance de cada etapa permitió establecer conclusiones las cuales se listan a 

continuación. 

Para dar cumplimiento al primer objetivo específico se realizó la identificar el nivel de la 

competencia resolución de problemas matemáticos en los estudiantes mediante la aplicación de 

un cuestionario alojado en Google Forms denominado prueba de entrada, el cual contó de 13 

ítems. Este primer proceso permitió conocer que los estudiantes se encontraban en un nivel de 

competencias matemáticas mínimo, dado que el 42% de las respuestas obtenidas en el 

cuestionario desarrollado por ellos estudiantes fueron incorrectas, demostrando dificultades en la 
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comprensión de las temáticas ya vista durante la vida escolar y, sobre todo, demostrando grandes 

dificultades par al compresión y resolución de los problemas matemáticos.  

Esto permite concluir que el  aprendizaje de los estudiantes no poseía significado, ya que, 

los planteamientos a solucionar se realizaban con base al conocimiento previo según el grado en 

que se encontraban los estudiantes, es decir, los estudiantes estaban pasando año tras año, 

haciendo uso momentáneo de lo visto en clases solo para dar rendimiento a las evaluaciones y 

promoción de año escolar, sin generar una aprendizaje significativo y duradero en ellos, esto 

coincide con los resultados del estudio de Sánchez (2018) quien afirmó que los estudiantes, a 

nivel general, presentan una memorización de fórmulas y rutas que terminan realizando de forma 

mecanizada como única forma de dar respuesta a los planteamientos, adicional, se encuentra una 

relación entre este tipo de prácticas y las metodologías de aula de los docentes, donde la 

educación tradicional y la valoración netamente cuantitativa empuja al estudiante a realizar lo 

que el docente pretende y no lo que el estudiante comprende (Santos et al. 2020), se considera 

entonces que los resultados iniciales daban respuesta a este tipo de educación, donde importa el 

resultado y la respuesta amas no el procedimiento o la creatividad para dar con la solución, lo 

que no les permite a los estudiantes a explorar nuevas formas y los limita a dar respuestas ya 

estructuradas.  

El análisis de los resultados del diagnóstico llevaron al desarrollo del segundo objetivo 

específico el cual se planteó el fortalecimiento de la competencia resolución de problemas 

matemáticos mediante, esto, desde el diseño de una intervención pedagógica con uso de 

actividades gamificables construidas en la herramienta Genially, para lograrlo se construyó una 

serie de secuencias didácticas con una ruta de aprendizaje que contenía un primer momento 

donde los estudiantes interactuaban con la explicación, luego un segundo momento, donde se 
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realizaban actividades prácticas para reforzar la explicación y contribuir a la comprensión de lo 

estudio, finalmente un tercer momento donde debían demostrar la interiorización de los saberes. 

Del desarrollo de este segundo objetivo se puede concluir que, a nivel tecnológico, 

Genially es una herramienta que brinda una gran variedad de recursos al docente para generar de 

manera atractiva las actividades, a nivel pedagógico, esta herramienta contribuye desde sus 

plantillas de gamificación a que los estudiantes presenten mayor interés por participar y 

demostrar sus conocimientos para lograr sus objetivos desde el uso de los juegos, como indica 

Orellana et al. (2020) en su trabajo, Genially mejora la actitud hacia la matemáticas ya que 

presenta los ejes temáticos de una manera menos estresante y más divertida, lo que genera 

expectativa y aumentan las pretensiones de saber sobre ellas. 

Otra conclusión que permite llegar el alcance del objetivo dos es con respecto a las 

secuencias didácticas diseñadas para llevar la ruta de aprendizaje dentro del recurso digital, 

frente a estas se concluye que son  una estructura idónea para el cumplimiento adecuado de los 

objetivos de aprendizaje, ya que con el uso de estas se optimiza el tiempo, se gestionan 

actividades con mayor efectividad centradas en el aprendizaje donde se articulan con el proceso 

de una evaluación constante y formativa, explica Díaz (2013) que la construcción de secuencias 

didácticas responden a una intencionalidad desde los principios y corrientes de la didáctica, por 

que ofrecen una ventaja para el trabajo en el desarrollo de competencias.  

Dando cumplimiento al tercer objetivo específico el cual buscó fortalecer la competencia 

resolución de problemas matemáticos mediante la ejecución de la propuesta gamificable 

diseñada con el uso de la herramienta Genially, se gestionó la aplicación de la ruta de 

aprendizaje en el recurso digital, de este proceso se concluye que, el diseño y aplicación de 

actividades con uso de la gamificación contribuyen a que aumente la motivación y la 
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participación de los estudiantes, ya que se presentan actividades enfocadas a la consecución de 

metas y cumplimiento de logros deseosos de seguir pasando los niveles en los diferentes juegos 

permitiendo el desarrollo de la creatividad, demostrándole a los estudiantes que la matemáticas 

puede ser divertida, lo que transforma la percepción y genera actitudes positivas hacia el área, 

frente a esto Díaz (2017) agrega que la gamificación mejora significativamente el aprendizaje de 

los estudiantes, ya que los vuelve más activos, participativos e interesados. 

El último proceso desarrollado dentro del cumplimento de los objetivos investigativos se 

trató de la aplicación de un proceso evaluativo una vez terminada la implementación de la 

intervención pedagógica con el fin de conocer el nivel de fortalecimiento de la competencia 

resolución de problemas intervención pedagógica, de este ejercicio se conoció que hubo un 

avance en el aprendizaje de los estudiantes, por lo que es posible concluir que la gamificación 

dentro de la herramienta digital Genially permitió el trabajo colaborativo y el trabajo autónomo, 

haciendo una integración de estos para generar espacio de mayor responsabilidad y cooperación 

entre los estudiantes a nivel individual y grupal, Figueroa et al. (2017) afirma que la 

gamificación con el uso de Genially mejora significativamente el rendimiento académico en el 

área de matemáticas ya que genera mayor confianza, elimina la ansiedad y la apatía y mejora 

disposición por el aprendizaje. 

Aunado a lo anterior, se puede concluir que las actividades con uso de la gamificación 

contribuyeron a que los estudiantes, de manera progresiva, desarrollaran sus habilidades 

matemáticas específicamente en la competencia de resolución de problemas, dado que 

demostraron mayor efectividad en el uso de rutas para la comprensión y aplicación de 

procedimientos para la solución de diversos planteamientos, Pecho (2022), explica que la 

gamificación es un modelo que le permite al estudiante avanzar a su propio ritmo de aprendizaje, 
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solicitando esfuerzo para el logro de objetivos lo que lo ínsita a una mejora de la comprensión y 

a la creación de diversas rutas de solución a los problemas, con el fin de lograr las metas 

propuestas. 

Recomendaciones 

Con respeto a los resultados y conclusiones del primero objetivos se recomienda a los 

docentes hacer uso de nuevas estrategias que le permitan a los estudiantes construir significados 

del conocimiento matemático contribuyendo al desarrollo de competencias, ya que como explica 

Mora (2003) “el aprendizaje no es un asunto exclusivo de quien aprende, sino también de quien 

tiene la tarea de enseñar, en la mayoría de los casos los docentes” (p. 185), por lo que es 

necesario dejar de lado la educación tradicional enfocada a los resultados y realizar la transición 

a modelos sociales y cognitivos que fomente en los estudiantes la creatividad y elimine la 

pasividad educativa, así lo recomienda también Rodríguez (2010) quien invita además a integrar 

conceptos y procedimientos propios de la matemáticas desde un enfoque de resolución de 

problemas contextualizados orientando la enseñanza hacia el aprendizaje significativo y apartarla 

de la memorización. 

En lo que se refiere con el objetivo dos se recomienda, desde los hallazgos de esta 

investigación, a los docentes, el uso de rutas de planeación lógicas y secuenciales que inviten al 

logro, donde el docente pueda gestionar sus acciones de aula enfocadas a conseguir los objetivos,  

Díaz, et al. (2020) señala que la planificación educativa es una herramienta primordial que a 

partir de las actividades permite el logro de lo propuesto en el aula de clase, buscando siempre el 

desarrollo integral del estudiantado. Por tanto, se recomienda planear la situación educativa y no 

permitir la improvisación o incertidumbre, y se establece, que toda planeación debe estar 

orientada a demostrar la coherencia de la tarea pedagógica desde una retroalimentación 
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permanente y sujeta a cambios según las situaciones y reflexiones que se vayan dando en el 

proceso educativo.  

Las conclusiones del tercer objetivo permiten recomendar a los docentes acercarse más a 

la tecnología, construir acciones desde el uso de estas como apoyo del proceso de enseñanza y 

aprendizaje, González et al. (2021) afirma que la tecnológica educativa cumplen un rol 

fundamental en el aprendizaje por lo que los decentes deben estar capacitados para conseguir 

objetivos educativos con base al uso de estas. De igual forma, se recomienda a los docentes 

consultar y vincular nuevos modelos pedagógicos que involucren el uso de las tecnologías como 

lo es la gamificación, para que, de esta manera, se realicen innovaciones en el aula que 

contribuyan a mejorar la calidad educativa. 

De la finalización y cumplimento del objetivo cuatro se recomienda a los docentes 

realizar actualización constante de los saberes pedagógicos y tecnológicos, para que puedan 

construir acciones pedagógicas desde los nuevos modelos emergentes que centran proceso 

educativo en el interés y la motivación del estudiante, Saldarriaga (2021) asevera que la 

vinculación de nuevos modelos educativos debe realziarse con el fin de obtener mejores 

resultados en cuanto al desarrollo de habilidades y competencias para el siglo XXI. 
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Apéndice B Cuestionario Prueba de entrada y de salida 
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Apéndice C Formato Diario de Campo 
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Apéndice E Planeación de las secuencias didácticas 

 

Docente Javier Gómez Gómez 

Grado 9° de secundaria 

Contenido Expresiones algebraicas 

Polinomios 

Competencias Resolución de Problemas Matemáticos 

Estándar de 

competencia 
• Uso procesos inductivos y lenguaje algebraico para formular y 

poner a prueba conjeturas. 

• Modelo situaciones de variación con funciones polinómicas 

Derechos básicos de 

aprendizaje  
• Propone y desarrolla expresiones algebraicas en el conjunto de 

los números reales y utiliza las propiedades de la igualdad y de 

orden para determinar el conjunto solución de relaciones entre 

tales expresiones 

Objetivo Fortalecer la competencia resolución de problemas matemáticos en el 

grado 9° desde la temática expresiones algebraicas con polinomios 

Ruta Secuencia 1: ¿Cómo se resuelven problemas matemáticos?  

Secuencia 2: ¿El algebra sirve en la vida cotidiana? 

Secuencia 3: ¿Qué son las expresiones algebraicas? 

Secuencia 4: ¿Qué son los polinomios?  

Recursos Genially 

Internet 

Computadores 

Proyector 

Acceso al recurso https://view.genial.ly/62f92eefca9fa500115139c5/presentation-

presentacion-formas-basica  

Evaluación Formativa en cada proceso de desarrollo de las secuencias  

Secuencia 1: ¿Cómo se resuelven problemas matemáticos? 

Inicio Los estudiantes ingresan, con las indicaciones dadas por el docente, al 

recurso de Genially para dar inicio a la primera secuencia. Dentro de 

Genially se encuentra la sección de inicio, allí encuentran una opción que 

indica explicación donde deber reproducir un video que brinda pasos 

para resolver cualquier problema matemático. 

Se pide a los estudiantes que realicen una síntesis en un mapa mental y lo 

entreguen como trabajo dentro del aula de clase. 

Desarrollo  La segunda sección dentro de la secuencia 1 se denomina desarrollo, allí 

encontrarán la opción que indica practiquemos, encontrarán dos 

actividades gamificables que involucra las fases o pasos para resolver 

problemas. 

Cierre La tercera sección dentro de la secuencia 1 se denomina Cierre, en ella se 

dirigen la opción pongamos aprueba lo aprendido la cual les abrirá una 

actividad de gamificación donde deben seguir una ruta de aventura 

resolviendo diversos problemas. 

Secuencia 2: ¿El algebra permite resolver problemas en la vida cotidiana? 

Inicio Los estudiantes ingresan a la secuencia 2, y se dirigen a la opción inicio, 

allí deben reproducir un video que explicará cómo se usa el algebra en la 

vida cotidiana, el video se divide en secciones de explicación y 

ejemplificación. Una vez observado el video, se solicita a los estudiantes 

realizar un mapa conceptual con la información del video y lo entreguen 

como trabajo dentro del aula de clase. 
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Desarrollo Dentro de la secuencia 2 los estudiantes ingresan a la sección Desarrollo 

y a la opción practiquemos, los estudiantes encontraran una actividad 

gamificable referente al conocimiento sobre concepto del algebra, origen, 

elementos y representación. Se recuerda que deben seguir los pasos para 

resolver problemas. 

Cierre La tercera sección dentro de la secuencia 2 se denomina Cierre, en ella, 

los estudiantes se dirigen a la opción pongamos aprueba lo aprendido 

sobre el algebra. Esta opción les abrirá una actividad de gamificación 

donde deben seguir una ruta de aventura resolviendo preguntas referentes 

al algebra. Se recuerda que deben seguir los pasos para resolver 

problemas. 

Secuencia 3: ¿Qué son las expresiones algebraicas? 

Inicio El inicio de la secuencia 3 se lleva a cabo dentro del aula, se presentan 

dos expresiones en español “cinco veces el cuadrado de un número” “el 

doble de la diferencia de dos números” y se solicita trasladar estas 

expresiones de manera numérica. Según las respuestas de los estudiantes, 

el docente realizara la explicación de como se trasladan y cuáles son los 

sistemas de símbolos que se utilizan.  

Seguidamente los estudiantes se dirigen al recurso de Genially donde en 

la opción de inicio encuentran un video donde explica los elementos de 

las expresiones algebraicas y varios ejemplos de uso de estas. 

Desarrollo En el momento de desarrollo los estudiantes se dirigen a la opción 

practiquemos, allí encontrarán dos actividades gamificables sobre la 

significancia de lo símbolos en las expresiones algébricas. Se recuerda 

que deben seguir los pasos para resolver problemas.  

Cierre Finalmente, en el momento de cierre los estudiantes desarrollan una 

actividad gamificable donde realizan una secuencia tipo aventura donde 

resuelven problemas con expresiones algebraicas para llegar al final de la 

meta. Se recuerda que deben seguir los pasos para resolver problemas. 

Secuencia 4: ¿Cómo resolver problemas usando polinomios? 

Inicio El inicio de la secuencia 4 se lleva a cabo en el aula, el docente proyecta 

el siguiente problema:  

 
 

El docente indaga como los estudiantes realizarían la expresión 

algebraica para luego desarrollar la ecuación. Se recuerda que deben 

seguir los pasos para resolver problemas. 

Según las respuestas de los estudiantes, el docente socializa la forma de 

realizarlo y se desarrolla la ecuación en cooperación con los estudiantes.  

Seguidamente los estudiantes se dirigen al recurso de Genially y 

encontraran en la sección de inicio, un video de explicación de 

clasificación de las expresiones algebraicas, concepto de polinomio, uso 

de polinomios. 
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Desarrollo En el momento de desarrollo los estudiantes acceden a la opción 

practiquemos, allí encontrarán una actividad gamificable donde deben 

dar respuesta a como se organiza las expresiones algebraicas para 

resolver dichas ecuaciones haciendo uso de los polinomios.  

Cierre Finalmente, en el momento de cierre los estudiantes desarrollan una 

actividad gamificable donde realizan una secuencia tipo aventura donde 

resuelven problemas con polinomios para llegar al final de la meta. Se 

recuerda que deben seguir los pasos para resolver problemas. 

Evaluación de salida  

Desarrollo Los estudiantes ingresan al enlace alojado en opción Evaluación de 

salida, siendo esta la única sección que los dirige a una dirección fuera 

de Genially. El enlace los lleva a un cuestionario en Google forms donde 

se realiza 10 ítems de problemas con uso de polinomios. 

 



129 

 

Apéndice F Resultados de la prueba final 

Puntuación 

 

El 47% de los participantes se encuentran en el rango de puntuación avanzado y otro 38% 

de los participantes han obtenido resultados aceptables en la prueba. El 15% restante ha 

respondido correctamente solo la mitad de las preguntas propuestas y no han alcanzado una nota 

aprobatoria. 

Ítem 1 

 

 

Al ser preguntados por las ventas de una tiendita, el 77% de los participantes logró 

calcular de manera correcta las ventas realizadas durante los dos días mientras que el 23% 

restante ha respondido de manera incorrecta. 
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Ítem 2 

 

El 85% de los participantes lograron calcular el precio del libro que Juan y Rosa 

compraron, el 16% restante respondieron de manera errónea. 

Ítem 3 

 

Solo el 27% de los participantes pudieron encontrar las dimensiones originales del 

rectángulo propuesto, mientras que el 73% restante fue incapaz de hacerlo. Esto evidencia 

problemas de aprendizaje geométrico en los participantes. 
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Ítem 4 

 

Casi la totalidad de la muestra ha logrado obtener la cantidad de lápices con relación a las 

libretas de manera correcta, mientras que solo el 16% de los participantes se han equivocado al 

hacerlo. 

Ítem 5 

 

La totalidad menos uno de los participantes ha calculado la cantidad de libros presentes 

en cada estancia de manera correcta, mientras que este único participante ha fallado al hacerlo. 
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Ítem 6 

 

El 23% de los participantes no lograron encontrar los tres números enteros consecutivos 

que les permitiera sumar 186, por otro lado, la mayoría de los participantes, 86%, lo han logrado. 

Ítem 7 

 

El 77% de los participantes han logrado determinar el grano necesario en cada gallinero 

sin problemas, mientras que el 23% restante han fallado al determinar la cantidad correcta. 
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Ítem 8 

 

La mayoría de los estudiantes, 58%, han logrado determinar el precio que María debía 

pagar por cada elemento de panadería que había adquirido, por otro lado, el 42% restante no lo 

ha realizado correctamente. 

Ítem 9 

 

Los participantes fueron preguntados por la longitud de la parte más pequeña cortada de 

una viga de madera, así el 65% de los participantes lograron establecer de manera correcta esta 

longitud. El 35% restante respondieron de manera equivocada. 
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Ítem 10 

 

Casi la totalidad de los participantes, 88%, ha respondido de manera correcta a la hora de 

preguntar sobre las edades de tres personas dado que su suma es igual a 89 años; por otro lado, el 

12% restantes han ofrecido las edades equivocadas. 
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39, 31 Y 19 AÑOS. 39, 30 Y 20 AÑOS. 40, 30 Y 19 AÑOS.


