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Resumen

Esta propuesta doctoral tiene como objetivo principal “Proponer un modelo didactico de
la new gamificacion, orientada al fortalecimiento de la enserianza de las matematicas desde la
integracion curricular en aulas multigrado de la institucion educativa las marias, del municipio
de bocas de Satinga, Narino, Colombia, afo lectivo 2024”, debido al nivel académico bajo
evidenciado en los estudiantes, la desmotivacion por el estudio, alto grado de desercion escolar,
ausencia de creatividad de los docentes para fortalecer sus competencias disciplinares en la
enserianza de las matematicas integrada con otras areas y el desaprovechamiento del uso de
herramientas tecnoldgicas digitales o andlogas para afianzar sus practicas en el aula. Fue
necesario utilizar un enfoque cualitativo, con un método de investigacion accion, para la
recoleccion de los datos se utilizo la entrevista a profundidad. La Nueva Gamificacion “Otra
forma de aprender” no es solo una estrategia educativa, sino una oportunidad para transformar el
aprendizaje en una experiencia emocionante y significativa. En las aulas multigrado, donde
estudiantes de distintos niveles aprenden juntos, integran el juego para potenciar sus habilidades
y fortalecer su pensamiento matematico. Por lo que se propuso un Modelo Didactico de la New
Gamificacion, en el que se definieron los principios, estrategias y herramientas esenciales para
implementar la gamificacion en la enserianza de las matematicas en aulas multigrado apoyada de

la integracion curricular, con lo que se rompe con los esquemas de la ensefianza tradicional.

Palabras claves: New gamificacion, integracion curricular, aulas multigrado y ensefianza

de las matematicas.



Abstract

The main objective of this doctoral proposal is to "Propose a didactic model of new
gamification, aimed at strengthening the teaching of mathematics through curricular integration
in multi-grade classrooms at the Las Marias Educational Institution, in the municipality of Bocas
de Satinga, Nariiio, Colombia, for the 2024 school year." This is due to the low academic level of
students, lack of motivation for studying, a high dropout rate, a lack of creativity among teachers
to strengthen their disciplinary competencies in teaching mathematics integrated with other areas,
and the underutilization of the use of digital or analog technological tools to strengthen their
classroom practices. A qualitative approach was necessary, with an action research method;
in-depth interviews were used to collect data. The New Gamification "Another way of learning"
is not only an educational strategy, but an opportunity to transform learning into an exciting and
meaningful experience. In multi-grade classrooms, where students of different levels learn
together, they integrate games to enhance their skills and strengthen their mathematical thinking.
Therefore, a New Gamification Didactic Model was proposed, defining the essential principles,
strategies, and tools for implementing gamification in mathematics teaching in multi-grade
classrooms, supported by curricular integration, thereby breaking away from traditional teaching

patterns.

Keywords: New gamification, curricular integration, multi-grade classrooms, and

mathematics teaching.
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Dedicatorias

Apreciada comunidad educativa:

La educacién no es mas que transmitir conocimientos, es la formacién de seres humanos
con la habilidad de pensar, sentir y actuar con responsabilidad en su entorno. En este sentido, la
calidad educativa no debe medirse por las notas, sino por la capacidad de la escuela para
despertar el interés por el aprendizaje, fortalecer la autoestima y fomentar la creatividad. La
ensefianza debe trascender las aulas, conectando con la realidad de los estudiantes, su contexto
social y sus aspiraciones, para que cada uno pueda construir su propio camino con confianza y

autonomia.

Para lograr este proposito, es fundamental que los sistemas educativos integren estrategias
pedagogicas innovadoras, centradas en potenciar habilidades socioemocionales y competencias
que respondan a las exigencias del siglo XXI. No basta con transmitir conocimientos de manera
tradicional; es necesario potenciar, la resolucion de problemas y la adaptabilidad, preparando a
los estudiantes para enfrentar los retos del entorno laboral y social. Ademas, la formacion en
valores éticos y ciudadanos debe estar presente en cada espacio educativo, promoviendo la

empatia, el respeto y la convivencia pacifica.

Por otro lado, la educacion de calidad no es responsabilidad exclusiva de los docentes o
las instituciones; es un compromiso colectivo que involucra a las familias, la comunidad y el
Estado. Es necesario fortalecer el vinculo entre escuela y hogar, fomentar la participacion activa
de los padres en el proceso educativo y garantizar politicas publicas que apoyen el acceso

equitativo a oportunidades de aprendizaje
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Introduccion

La propuesta investigativa “Modelo Didactico de la New Gamificacion: Orientada al
Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracién Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el
afo escolar 2024”. Surge como una respuesta a los grandes retos que enfrenta la educacion en
comunidades rurales. En estos entornos, muchas familias viven con recursos econémicos
limitados y empleos inestables, lo que lleva a que, en muchos casos, los nifos y jévenes

prioricen el trabajo antes que el estudio.

En las aulas multigrado de zonas rurales, como las de la costa narifiense, se encontraron
varios desafios importantes. Por un lado, los docentes suelen tener dificultades en la ensefianza
de matematicas, lo que hace que los estudiantes aprendan de forma mecanica y repetitiva, sin
desarrollar habilidades como el pensamiento 16gico o critico. Por otro lado, hay poco
conocimiento sobre la gamificacion como estrategia educativa. Muchos profesores la relacionan
exclusivamente con herramientas tecnologicas digitales, sin saber que también puede
implementarse con recursos mas simples y accesibles, como materiales analogos. Esto hace que
las clases a menudo sean mondétonas, lo que desmotiva a los estudiantes y, en algunos casos, los

lleva a faltar a la escuela.

A esto se suma una desconexion entre lo que se plantea en los Proyectos Educativos
Institucionales (PEI), que suelen basarse en el modelo constructivista, y lo que realmente ocurre
en las aulas, donde prevalecen métodos tradicionales. Como resultado, los nifios memorizan
contenidos solo para el momento, pero no logran comprender ni aplicar lo aprendido en su vida
cotidiana. Otra barrera importante es la falta de conectividad y recursos tecnoldgicos. En muchas
escuelas rurales, el acceso a internet es limitado o nulo, y los recursos digitales son escasos, lo
que obliga a depender de herramientas mas basicas que no siempre se utilizan de manera

efectiva.

Estos problemas reflejan una brecha significativa entre la educacion rural y urbana en
Colombia. Por ejemplo, entre 2009 y 2013, los resultados de las pruebas SABER mostraron que

mas del 56% de los estudiantes rurales obtuvieron un desempeio insuficiente en areas clave
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como matematicas, lenguaje y ciencias naturales. En los centros educativos rurales, este
porcentaje fue atin mayor, alcanzando un promedio del 78%. Pero la brecha no solo se refleja en
los resultados académicos, también se observa en la alta desercion escolar, el bajo nimero de
matriculas y las dificultades para avanzar de primaria a bachillerato o de bachillerato a la

educacion superior.

Lopez Trujillo (2022), en su estudio sobre la educacion rural en Colombia, hace un
llamado importante: es necesario reconocer las diferencias entre las escuelas rurales y urbanas.
Estas diferencias no solo estan en el contexto social, las expectativas de los estudiantes o las
condiciones de vida, sino también en las oportunidades y desafios que enfrentan. Sin embargo,
las escuelas rurales se evallian con los mismos estandares que las urbanas, lo que las coloca en

una desventaja constante.

Con la gamificacion, los nifios pueden aprender de forma colaborativa, respetando sus
ritmos y sintiéndose motivados por el propio gusto de aprender. Ademas, se fomenta el trabajo
en equipo, la autonomia y el pensamiento critico, utilizando tanto herramientas tecnoldgicas

como materiales sencillos que estén al alcance de todos.

En esencia, esta investigacion no solo busca mejorar los resultados académicos, sino
también transformar la forma en que los estudiantes viven la educacion. Porque al final, lo que
realmente importa es que ellos encuentren en el aprendizaje un espacio que los motive, que les
permita sofiar y que les dé las herramientas necesarias para enfrentar su futuro con confianza y

esperanza.
Esta tesis doctoral se encuentra organizada por los siguientes capitulos.

El Capitulo 1: Que recibe el nombre Proyeccion de la investigacion, en el que se ubica
el planteamiento del problema, el objetivo general, los objetivos especificos, la justificacion y la

hipétesis de la investigacion, lo que brinda el horizonte del trabajo de investigacion.

El Capitulo 2: conocido como Fundamentos teoricos, Se revisan los estudios previos, se
ofrece una revision detallada de la literatura académica, se trabajan los aspectos tedricos
fundamentales exponiendo las principales teorias y conceptos relacionados con New

Gamificacion.
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En Capitulo 3: se llama Fundamentos metodoldgicos y resultados de la investigacion, se
trabaja el disefio metodologico, los diferentes instrumentos empleados para obtener los datos, la

poblacion y muestra escogidas, asi como también el analisis de los resultados obtenidos.

El Capitulo 4: Es el de la Propuesta de transformacién en el que se detalla una propuesta
pedagdgica innovadora basada en los hallazgos o resultados de la investigacion y las
implicaciones del estudio. Se finaliza presentando las conclusiones y recomendaciones que se
encontraron durante el desarrollo de la investigacion y que dan pie de los alcances didacticos que
impulsaron de manera eficiente el fortalecimiento de la ensefianza de las matematicas. Al final
del documento estan las referencias bibliograficas que le dan el soporte tedrico a la investigacion

y los anexos que evidencian el trabajo realizado.
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Capitulo 1. Proyeccion de la investigacion

Para abordar el “Modelo Didactico de la New Gamificacion: Orientada al
Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracién Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, del municipio de Bocas de Satinga, Narifio,
Colombia, afio lectivo 2024. Se comenzara con el presente capitulo en el que se abordo el tema
de investigacion de la tesis doctoral, la linea de investigacion de la Universidad de Innovacion e
Investigacion de México en la cual se desarrollo, asi como el planteamiento del problema, la
justificacion y la pregunta de investigacion que permiti6 desarrollar la investigacion, elementos

fundamentales que estructuraron y guiaron el proceso de estudio de manera clara y efectiva.

1.1. Linea de investigacion de la Universidad de Innovacion e Investigacion, México

La presente investigacion al tener como objetivo general “Modelo Didéctico de la New
Gamificacion: Orientada al Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la
Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, del
municipio de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, afio lectivo 2024” y compararlo con las lineas
de investigacion propuestas por la Universidad de Investigacion e Innovacion de México, hace
parte de la linea de investigacion de “Innovacion educativa y perspectivas tecnoldgicas”. Dentro
de esta linea este trabajo doctoral, se ubico en el ambito de la innovacion en la gestion educativa
escolar o de nivel superior, enfocado en la implementacion de practicas de gestion innovadoras

en instituciones educativas para mejorar la eficiencia, la calidad y la equidad.

Estos ambitos no solo enriquecen la fundamentacion tedrica de la investigacion, sino que
también ofrecen un marco integral para abordar los desafios educativos contemporaneos desde
enfoques innovadores, sostenibles y con una vision de futuro. Ademas, es muy importante
resaltar que la linea seleccionada, tiene mucha afinidad con uno de los propositos del doctorado
que es la Creacion de nuevos conocimientos e innovacion en el drea de educacion y las tres
competencias que en ¢l se plantean que son: Desarrolla investigaciones aplicando el método
cientifico en materia de gestion e innovacion educativa, divulga el nuevo conocimiento obtenido
a través de las investigaciones realizadas y disefa e implementa proyectos de desarrollo

educativo.
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1.2. Planteamiento del problema

En la investigacion “Competencias y habilidades para el desarrollo de la practica docente
en escuelas infantiles rurales multigrado. Estudio comparado entre México y Espana”. Dé forma
general, es posible concluir que, en ambos paises, no se ha logrado establecer modelos de
formacion inicial y continua en los que el profesorado de las escuelas rurales multigrado coincida
en que, a partir de los temas atendidos, los conocimientos recibidos y los modelos en los que esta
formacion es otorgada sean pertinentes con el fin de fortalecer los conceptos y habilidades para
el desempefio multigrado” Magro Gutiérrez, M (2021), por lo que se "puede inferir que el trabajo
educativo o las intervenciones pedagdgicas que realizan los docentes carece de una estructura
unificada o generalizada, que esta intervencion académica requieren de habilidades disciplinares
que deben tener los docentes un saber disciplinar para trabajar en aulas multigrados y ademas
conocer de primera mano las caracteristicas de la poblacion estudiantil que le permitan respetar
los ritmos de aprendizaje de los estudiantes, entre otras causas que puedan generar una diferencia
en el modelo de trabajo educativo de los centro educativos de las mismas regiones de un pais o

entre paises.

Desde una perspectiva socioldgica, las aulas multigrado se entienden como espacios
educativos que agrupan estudiantes de diferentes edades y niveles, con curriculos no
homogeneizados. Estos centros educativos, generalmente ubicados en zonas marginadas,
responden a contextos especificos donde las necesidades educativas aun no han sido plenamente
reconocidas ni sistematizadas en una teoria pedagogica adaptada a su realidad (Galvan y
Espinosa, 2017). Ante esta situacion, Magro Gutiérrez ha propuesto un modelo educativo que
busca responder a las particularidades de estas aulas. Lo que permitira que los estudiantes
mejoren sus aprendizajes y los docentes transformen sus practicas educativas, evidenciandose en
mejores resultados de las pruebas internas y externas, en la disminucion de la desercion escolar,

pero sobre todo que el aprendizaje sea significativo.

En el caso de Colombia, a diferencia de paises como México y Espana, existe desde 1974
un modelo educativo flexible llamado Escuela Nueva, disefiado especificamente para contextos
rurales y aulas multigrado. Este modelo, promovido por el Ministerio de Educacion Nacional

(MEN), se implemento con el proposito de atender las necesidades de los estudiantes de basica
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primaria en estas zonas. Como parte de su estrategia, el MEN entreg6 materiales didécticos a las
secretarias de educacion, quienes a su vez los distribuyeron a las escuelas multigrado. Ademas,
se disefiaron talleres de formacion para los docentes, con el objetivo de capacitarlos en el uso

pedagdgico de estos recursos.

Aunque el modelo de Escuela Nueva ha sido reconocido internacionalmente por su
potencial, su implementacion en Colombia ha enfrentado serios desafios. Los altos indices de
desercion escolar, los bajos niveles de desempeio en pruebas nacionales e internacionales, y la
disminucion continua de matriculas en los centros educativos rurales evidencian estas
dificultades. A esto se suma la falta de preparacion de muchos docentes en cuanto a su saber

disciplinar, lo que limita el impacto positivo que podria esperarse de un modelo tan prometedor.

Si bien el enfoque de Escuela Nueva presenta una estructura innovadora, su éxito
depende en gran medida de un acompafiamiento constante, una formaciéon adecuada de los
docentes y una adaptacion genuina a las realidades de las comunidades rurales. Solo entonces
podra convertirse en una herramienta que transforme verdaderamente la educacion multigrado en
Colombia, brindando a los estudiantes una oportunidad de aprendizaje que sea significativa y

relevante para su contexto.

En 2016, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE)
publicd el libro Educacion en Colombia en su version original en Paris. Su traduccion al espaiiol
se conoce como Revision de Politicas Educativas Nacionales - Educacion en Colombia. Este
informe compara las politicas y practicas educativas de Colombia con las mejores propuestas
educativas de los paises de la OCDE. Esto se debe a que en las tltimas décadas el sistema
educativo colombiano ha experimentado cambios, ajustes y transformaciones encaminadas a
lograr calidad, equidad y eficiencia en la educacion, pero no ha podido lograr este objetivo. Este
informe busca responder a la pregunta: ;Como puede Colombia mejorar la calidad y la equidad
de su sistema educativo al tiempo que aborda sus problemas de eficiencia? Por lo tanto, es
necesario analizar dos desafios criticos en Colombia: altos niveles de desigualdad desde los
primeros afios de educacion y un bajo nivel de calidad en el sistema educativo. Con base en esta
informacion, se contextualiza ahora la direccion de la propuesta doctoral. Los resultados de las

pruebas SABER entre el 2009 y 2022 evidencian la brecha educativa que existe entre el sector
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Rendimiento académico en lengua y matematicas. Por ello, el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) se ha fijado uno de sus principales objetivos desde 2012: reducir la brecha en la
educacion privada y publica, tanto urbana como rural, ademés de mejorar el aprendizaje de los
estudiantes de primaria y secundaria para que demuestren un mejor desempeiio en las

evaluaciones nacionales e internacionales.

Por lo cual el MEN puso en marcha en febrero del 2012, El Programa Todos a Aprender
(PTA), que fue un programa de mejoramiento de la calidad educativa a través del fortalecimiento
de la practica pedagogica de docentes de establecimientos educativos focalizados, por medio del
acompanamiento situado. Anualmente al programa se vinculan diferentes docentes tutores,
directivos docentes y docentes de establecimientos educativos focalizados, y surge la necesidad
de realizar a estos nuevos actores dentro del programa un proceso de induccion, estandarizado a
nivel nacional, que permita reconocer los aspectos caracteristicos de la propuesta de
acompanamiento situado del programa, y que facilite y posibilite la satisfactoria implementacioén

del programa en los establecimientos educativos focalizados.

Con los resultados obtenidos de la implementacion del PTA durante 3 afios y con el
cambio de gobierno en enero del 2014 este programa se ajustd con el objetivo “Buscar la
excelencia docente y académica”. Para mejorar las practicas de aula en el PTA se inicia con una
contextualizacion de la comunidad educativa y después una caracterizacion del conocimiento
disciplinar de lo que ensefian los docentes, lo que permitird conocer su Conocimiento Didactico
del Contenido (CDC) y establecer una planificacion educativa que tenga una didactica de
ensefanza. Apoyados en los materiales que ofrece el PTA a todos los establecimientos
educativos y docentes focalizados, realizando por parte de los docentes tutores un
acompafiamiento situado en las areas de matematicas, lenguaje y transicion, con trabajo entre
pares, conformacion de Comunidades De Aprendizaje (CDA), ademas de estrategias en gestion

de aula, acompanamiento y evaluacion.

El escenario del trabajo doctoral son los docentes de centros educativos de bésica
primaria, de aulas multigrado, de la Institucién Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio,
Colombia, focalizada por el (PTA) del (MEN). Puesto que en los ultimos afios del 2016 al 2023

los resultados en las pruebas SABER ha sido preocupante, con desempeiios insuficientes en el
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area de matematicas y lenguaje, como también lo es el ausentismo escolar, la desercion y el

trabajo de unas practicas pedagogicas tradicionales.

En la lectura del contexto realizada por la tutora del PTA asignada a la L.LE. Se
identificaron varios factores que influyen en el buen desempefio de los alumnos como lo son: que
para llegar al establecimiento educativo no se cuenta con un medio de transporte oficial por lo
que presentan dificultades para desplazarse, mucho lo hacen a pie haciendo largos recorridos y
otros en caballo por ser escuelas distantes a su lugar de residencia y con vias dificiles de
transitar, muchos estudiantes faltan a clase porque acompanan a sus padres a trabajar por la
dificil situacion econdémica, el no tener una alimentacion balanceada la cual influye en el
aprendizaje y muchos obtienen su unica comida cuando van a la escuela, la desmotivacion por
estudiar porque consideran que al final van hacer jornaleros porque no hay oportunidades para

salir y dedicarse a otra labor o estudiar.

Todo lo anterior ha generado que la educacion en los centros educativos rurales y en
especial los que son multigrados sea considerada una educacion de baja calidad, en la que sus
egresados al compararse con los de la zona urbana evidencias un nivel académico muy bajo y
unas habilidades de desempefio sin potenciar, lo que ha permitido que se siga ampliando la
brecha entre la educacion urbana y la rural e incluso la mayoria de los docentes que trabajan en
esta comunidad educativas lo hacen porque ser la Giltima opcién y cuando tienen la oportunidad
piden traslado. También son docentes que no se preocupan por actualizarse o hacer de sus clases

actividades mas innovadoras y dinamicas o que ellos puedan mejorar disciplinalmente.

Cabe mencionar que debido al nivel académico bajo evidenciado en los estudiantes, la
desmotivacion por el estudio, alto grado de desercion escolar, ausencia de creatividad de los
docentes para fortalecer sus competencias disciplinares en la ensefianza de las matematicas y su
integracion con otras areas como lenguaje, ciencias naturales y sociales, el desaprovechamiento
del uso de herramientas tecnoldgicas digitales o analogas para afianzar sus practicas en el aula,
se convierten en algunas de las principales causas de los resultados de las pruebas SABER de los

estudiantes de la Institucion Educativa Las Marias.
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1.3. Formulacion del problema (Pregunta de investigacion)

se define como pregunta de investigacion teniendo en cuenta la anterior problematica, las

siguiente:

(Como proponer un modelo didactico de la New Gamificacion Orientada al
Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el

ano escolar 2024?

1.4. Justificacion

Es importante recordar que, en Colombia, el 97% de las aulas multigrado estan en zonas
rurales. Esto resalta la urgencia de disefiar propuestas educativas que realmente se adapten a sus
necesidades. Es aqui donde la investigacion se convierte en una propuesta esperanzadora. que
busca mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, integrandolas con areas como
lenguaje, ciencias sociales y ciencias naturales, para que los estudiantes puedan desarrollar

habilidades de manera significativa.

Desde el punto de vista tedrico la investigacion utiliza un nuevo concepto que es La New
Gamificacion como una herramienta pedagogica aplicable a la integracion curricular, que busca
el desarrollo de las competencias basicas o las habilidades disciplinares, utilizando los elementos
de la gamificacion en un contexto no relacionado con el juego y que estd orientada al
fortalecimiento de la ensefianza y aprendizaje de las areas basicas desde la integracion curricular,
utilizando los elementos de la gamificacidén con tecnologia digital o andloga, fortaleciendo las

competencias socioemocionales y el pensamiento cientifico.

Desde el aspecto practico se prioriza el trabajo con aulas multigrado, con la intencidon que
el contenido pedagdgico debe generar integracion curricular con las areas bésicas (sociales,
lenguaje. ciencias naturales y matematicas) y permite que se pueda aplicar la tecnologia digital o
andloga para el trabajo pedagdgico segun el contexto o las caracteristicas de la poblacion
estudiantil. Ademas, permite emplear las actividades rectoras, propias de los nifios y las nifas,

que son el juego, el arte, la literatura y la exploracion del medio.
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Desde el aspecto social esta investigacion responde a la necesidad de cerrar la brecha
significativa que existe entre la educacion rural y urbana en Colombia. Por ejemplo, entre 2009 y
2013, los resultados de las pruebas SABER mostraron que mas del 56% de los estudiantes
rurales obtuvieron un desempefio insuficiente en areas clave como matematicas, lenguaje y
ciencias naturales. En los centros educativos rurales, este porcentaje fue ain mayor, alcanzando
un promedio del 78%. Pero la brecha no solo se refleja en los resultados académicos, también se
observa en la alta desercion escolar, el bajo numero de matriculas y las dificultades para avanzar

de primaria a bachillerato o de bachillerato a la educacion superior.

Desde el punto de vista metodoldgico Su implementacion en el aula multigrado se baso
en estrategias como narrativas gamificadas, donde los estudiantes asumen roles activos en
historias que vinculan conceptos matematicos, cientificos y lingiiisticos; sistemas de
recompensas y retroalimentacion inmediata, que fortalecen la motivacion intrinseca; y el uso de
materiales didacticos adaptados al contexto rural y los recursos disponibles. Ademas, se
capacitard a los docentes en la aplicacion de esta metodologia, brindandoles herramientas para
transformar sus practicas pedagogicas y fomentar una ensefianza mas dindmica e inclusiva. En
definitiva, esta propuesta no solo mejorara la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, sino
que impactara positivamente en los docentes, ofreciéndoles nuevas estrategias para afrontar los
desafios del aula multigrado y promoviendo una educacion mas significativa, motivadora y

alineada con las necesidades del siglo XXI.

Desde el punto de vista personal para el investigador fue muy significativo el poder
articular la gamificacion con la integracion curricular, permitiendo que las competencias basicas
y habilidades disciplinares se desarrollen de manera transversal. Porque la Nueva Gamificacion
no se limita a incorporar juegos en el aula, sino que transforma la estructura misma del
aprendizaje, convirtiéndolo en un proceso interactivo y centrado en la exploracion, el
descubrimiento y la resolucion de problemas. Asi, los estudiantes de diferentes grados pueden
trabajar de manera conjunta en desafios disefiados para fortalecer el pensamiento critico, la

creatividad y la autonomia.

Con la gamificacion, los nifios pueden aprender de forma colaborativa, respetando sus

ritmos y sintiéndose motivados por el propio gusto de aprender. Ademas, se fomenta el trabajo
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en equipo, la autonomia y el pensamiento critico, utilizando tanto herramientas tecnologicas

como materiales sencillos que estén al alcance de todos.

En esencia, esta investigacion no solo busca mejorar los resultados académicos, sino
también transformar la forma en que los estudiantes viven la educacion. Porque al final, lo que
realmente importa es que ellos encuentren en el aprendizaje un espacio que los motive, que les
permita sofiar y que les dé las herramientas necesarias para enfrentar su futuro con confianza y

esperanza.

1.5. Objeto de estudio

El objeto de estudio de la investigacion es el Modelo Didéctico de la New Gamificacion,
con el objetivo de proponer un modelo didactico que permita fortalecer la ensefianza de las
matematicas en las aulas multigrado con el uso de la integracion curricular en la Institucion

Educativa Las Marias, en Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, durante el afio escolar 2024.

1.6. Campo de Accion

Como el campo de accion esta determinado por el lugar, el contexto y la muestra donde
se realizo el estudio. Para esta investigacion es la Institucion Educativa Las Marias, ubicada en
Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en la que el estudio se enfoca especificamente en las aulas

multigrado del establecimiento educativo.

1.7. Objetivo

1.7.1. Objetivo General

Proponer un modelo didactico de la new gamificacion orientada al fortalecimiento de la
ensefanza de las matematicas desde la integracion curricular en aulas multigrado de la

institucion educativa las marias, de bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 2024.
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1.7.2. Objetivos especificos

* Identificar los procesos de la integracion curricular y los fundamentos de la
gamificacion en la ensefianza de las matematicas en aulas multigrado que docentes abordan en la

Institucion Educativa Las Marias, ubicada en el municipio de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia.

» Caracterizar el plan de formacién que desarrollan los docentes que esté orientado a la
ensefnanza de las matematicas desde la integracion curricular en aulas multigrado en la Institucion

Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia.

* Elaborar un Modelo Didéctico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de
la Ensefianza de las Matemadticas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la

Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia.

1.8. Hipotesis

Proponer un modelo Didéctico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de
la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la
Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar
2024. Mejorara el proceso de la ensefianza de las matematicas con el uso de la integracion
curricular y las principales caracteristicas de la new Gamificacion, logrando que los estudiantes
fortalezcan sus aprendizajes y el pensamiento matematico de una forma divertida, innovadora y

motivadora.

1.9. Alcance Tematico

A continuacion, se presentan los alcances y limites de la investigacién doctoral,

explicando de manera detallada los alcances de los objetivos y las dificultades encontradas.

1.9.1. Delimitacion Espacial

La investigacion fue realizada en la Institucion Educativa Las Marias, ubicada en la zona
rural del municipio de Bocas de Satinga que hace parte de la zona costera del departamento de

Narifio, Colombia. Muy pocos estudiantes viven en la vereda donde se ubica el establecimiento
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educativo por lo que la gran parte de los estudiantes se desplazan en transporte maritimo pagado
por la alcaldia para poder ir a clases. Una de las grandes dificultades se presentan en la
temporada de lluvias lo que generan que la marea suba y que se eviten los viajes por via fluvial y
eso genera el ausentismo para asistir al colegio y en otras ocasiones el presupuesto que la
alcaldia invierte para este tipo de transporte para la compra de combustible es poco porque antes
de terminar el mes se acaba la plata y en varias ocasiones los docentes o directivos de la IE

deben pagar el costo de la gasolina para transportar a los estudiantes.

Las condiciones geograficas y de seguridad del EE por estar ubicado en zona de dificil
acceso o en areas consideradas “zonas rojas”, es decir, territorios donde operan grupos al margen
de la ley. Estas condiciones presentan desafios logisticos y de seguridad que pueden limitar la
recoleccion de datos y la implementacion de intervenciones pedagdgicas. Estas limitaciones
resaltan la necesidad de generar estrategias que permitan superar estos obstaculos, promoviendo
la formacion docente, el acceso a recursos adecuados y la adopcion de practicas pedagogicas

innovadoras adaptadas al contexto.

1.9.2, Delimitacion Temporal

El estudio se realizo en el afio lectivo del 2024 entre los meses de febrero y noviembre.
Como el trabajo se realizo con los docentes se aprovechaba las semanas de desarrollo
institucional para trabajar con ellos lo que permitio realizar las entrevistas de manera individual y
colectivas. Como el desplazamiento a la sede principal era dificil por la distancia a la zona
urbana, por el medio de transporte utilizado, por los costos del desplazamiento, por el
compartimiento de las olas y por la situacion social, el investigador viajaba cuando la directora

del EE se lo indicaba y se quedaba toda la semana.

1.9.3. Delimitacion Temadtica Sustantiva/cientifica

En el desarrollo de esta investigacion fue realizado con docentes de aulas multigrados,
que trabajan con sus estudiantes todas las areas o asignatura, se identificaron las siguientes

limitaciones o sesgos que podrian influir en los resultados:
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Falta de formacion disciplinar en matematicas por parte de los docentes: muchos
docentes que participan en el estudio provienen de areas de formacion distintas a las
matematicas, lo que genera dificultades en la ensefianza y en el fortalecimiento del pensamiento
matematico. Esta brecha afecta la calidad de los procesos pedagogicos y limita la capacidad de

implementar estrategias efectivas para el aprendizaje en esta area.

Escaso conocimiento sobre la gamificacion en el aula: aunque la gamificacion es una
herramienta pedagdgica cada vez mas reconocida, algunos docentes tienen una comprension
limitada sobre su aplicacion. Frecuentemente, la asocian exclusivamente con el uso de tecnologia
digital, desconociendo que también puede implementarse con tecnologias analogas y otros

recursos accesibles.

Desconexion entre los modelos pedagdgicos declarados y las practicas reales: a pesar de
que la mayoria de los centros educativos rurales incluyen en sus Proyectos Educativos
Institucionales (PEI) modelos pedagdgicos basados en enfoques constructivistas o de escuela
nueva, en la practica, muchos docentes continilan empleando enfoques tradicionales o
conductistas. Esta discrepancia dificulta la implementacién de metodologias innovadoras como

la gamificacion.

En la ludificacion se plantearon tres partes: dindmicas, mecanicas y componentes por lo
cual a lo largo de la investigacion en las actividades practicas y tedricas se abordaron expresiones
como emociones, progresion, cooperacion, trabajo en equipo, feedback, logros, avatares,
recompensas, retos, insignias y otras mas dependiendo de la técnica utilizada, que estan
relacionadas con la ensefanza de las matematicas en aulas rurales multigrado, generando un
aprendizaje significativo y una motivacion intrinseca tanto en los estudiantes por desarrollar

habilidades y en los docentes por trabajar lo planeado.

Ademas, hubo la oportunidad de explicar las posibilidades de la gamificaciéon como
estrategia de intervencion didactica que favorece procesos de aprendizaje de las matematicas
desarrollando pensamiento matematico en aulas rurales multigrado y su retroalimentacion.
Proponer acciones didacticas que generen integracion curricular, entre las asignaturas de

matematicas, lenguaje, biologia y ciencias sociales,
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CAPITULO 2. Fundamentos Teoricos

En este apartado se presentan los fundamentos tedricos que sustentan la presente
investigacion, ofreciendo un marco de referencia que facilita su analisis y comprension. Para ello
se revisan una serie de investigaciones previas y estudios relevantes relacionados con la
gamificacion y sus aplicaciones en las distintas areas del conocimiento especificamente en el
contexto de las aulas multigrado, a partir de esta literatura especializada, se construyen los
cimientos que sustentan la formulacion del problema de investigacion, asi como las posibles vias

de solucioén y los aportes que se puedan obtener en el ambito educativo.

2.1. Estado del Arte (Marco Historico y Actual)

En esta seccidn se presentara un panorama amplio de los estudios previos a esta

investigacion y de teorias relevantes para este estudio.

Comprender las experiencias educativas del profesorado en escuelas rurales de la
subregion Centro-Sur del departamento de Caldas resulta crucial para contextualizar estos
desafios (Lopez Trujillo, 2022). Las escuelas rurales presentan retos especificos, como la el
acceso limitado a recursos. Investigaciones realizadas en esta region sefialado la necesidad de
modelos pedagogicos flexibles y adaptativos que respondan a las particularidades del contexto
(Restrepo & Londofio, 2019). Asimismo, un estudio comparativo entre México y Espafia sobre
competencias docentes en escuelas infantiles rurales multigrado destaca la importancia del
disefio de estrategias didacticas contextualizadas, asi como el fortalecimiento de habilidades

socioemocionales y pedagdgicas (Garcia-Hernandez & Gonzalez-Garrido, 2021).

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de adaptarse a las nuevas realidades
tecnologicas y metodologicas para optimizar los procesos de ensefanza y aprendizaje. En este
contexto, Zabala Vargas (2020) sostiene que la integracion de estrategias innovadoras, como el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y la gamificacion, constituye una alternativa eficaz para
incrementar tanto la motivacion como el rendimiento académico de los estudiantes. No obstante,
a pesar de los beneficios evidenciados, la rigidez de los curriculos tradicionales contintia
representando un obstaculo para su implementacion, lo que pone de manifiesto la necesidad

urgente de reformular los enfoques pedagogicos convencionales (Zambrano Miranda, 2020).
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Este estudio sirve como un punto de partida que justifica y resalta la importancia de la New
Gamificacion, debido a que en las aulas multigrado la ensefianza es muy rigida o tradicional,
haciéndose necesario implementar estrategias o modelos didacticos flexibles que sean adaptable

al contexto del estudiante.

La gamificacion ha surgido como una estrategia clave para enfrentar los desafios
educativos exacerbados por la pandemia del COVID-19. Durante el periodo de alternancia y
educacion remGta (2020-2021), los estudiantes experimentaron retrocesos en su aprendizaje,
desmotivacion y aumento en la desercion escolar. Ante este panorama, la gamificacion se
presenta como una alternativa innovadora para fortalecer la motivacion, la perseverancia y la
autonomia en el aprendizaje. Deterding (2011) aclara que la gamificacion no se limita al uso de
videojuegos en el aula, sino que integra elementos del juego, mecénicas, dindmicas y

componentes—para potenciar el proceso educativo de manera significativa.

En este sentido, la gamificacion permite disefiar experiencias de aprendizaje que respeten
los ritmos individuales de los estudiantes y fomenten su compromiso activo. Segiin Pelling
(2002), este concepto nacid en el ambito del disefio de videojuegos y ha evolucionado hasta
convertirse en una metodologia aplicada en la educacion. La ludificacion incorpora elementos
como la cooperacion, los retos y las recompensas, creando un entorno interactivo que estimula la

curiosidad y el esfuerzo del estudiante por alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

Dado que las nuevas generaciones estan inmersas en un entorno digital, la gamificacion
se ajusta a sus intereses y habitos, facilitando la conexion entre el aprendizaje y su realidad
cotidiana. En este contexto, su implementacion efectiva requiere un disefio pedagogico
estructurado, que incluya dindmicas de progreso, retroalimentacion y reconocimiento de logros.
Al integrar estas estrategias en el aula, se generan experiencias mas atractivas y significativas,
promoviendo no solo el aprendizaje de contenidos, sino también el desarrollo de habilidades

socioemocionales y cognitivas esenciales para el siglo XXI.

El uso del juego en la ensefianza de las matematicas ha sido ampliamente estudiado. Soto

Clares (2020) destaca que el juego favorece la construccion del conocimiento, asi como el
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desarrollo del pensamiento l6gico y la cooperacion entre los estudiantes. Ademas, la
gamificacion y el uso de las TIC, cuando se aplican de manera pedagogicamente justificada,
contribuyen al aprendizaje significativo, especialmente en el ambito de la ensefianza de lenguas
extranjeras y el fortalecimiento de competencias digitales (Zambrano Miranda, 2020). Sin
embargo, su integracion efectiva requiere de docentes capacitados y de entornos educativos
flexibles que favorezcan su implementacion. Para la presente investigacion se puede resaltar la
validez pedagdgica del uso del juego para potenciar las habilidades matematicas y el aprendizaje

significativo que se puede trabajar con el uso de la gamificacion.

El juego en la ensefianza de las matematicas en Primaria no solo es un recurso atractivo,
sino también una estrategia pedagdgica clave para el aprendizaje significativo. Segun Soto
Clares (2020), el juego fomenta la motivacion, la participacion y el desarrollo del pensamiento
logico. Antonio Pérez Sanz destaca que las matematicas deben abordarse como una aventura del
conocimiento, promoviendo entusiasmo, esfuerzo y cooperacion. A través del juego, los
estudiantes experimentan el aprendizaje de manera natural y espontanea, fortaleciendo su
confianza y habilidades matemadticas mientras desarrollan valores como la solidaridad y el

trabajo en equipo, esenciales para su formacion integral.

La gamificacion en la formacion docente representa una estrategia innovadora para el
desarrollo de competencias digitales, a pesar de los desafios curriculares. Segiin Zambrano
Miranda (2020), aunque la viabilidad de integrar videojuegos en el curriculo educativo genera
percepciones desfavorables debido a su rigidez, su implementacion ha demostrado efectos
positivos en la construccion del conocimiento. La gamificacion no solo motiva a los docentes en
formacion, sino que también facilita el desarrollo de habilidades tecnologicas esenciales para la
ensenanza actual. Superar las limitaciones impuestas por las estructuras tradicionales permitira

una educacion mas dinamica, adaptada a los desafios del siglo XXI.

Asimismo, la estrategia de ensefianza con metodologia de aprendizaje basado en juego,
para el mejoramiento del desempefio académico y la motivacion de estudiantes en cursos de
matematicas de primer afio de ingenieria (Zabala Vargas, S A.2020) El Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el desempefio académico y

la motivacion en la ensefianza de las matematicas en educacion superior. Segun Zabala Vargas
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(2020), la integracion de juegos disefiados con propdsitos educativos permite una mayor
interaccion y compromiso de los estudiantes. La planificacion estructurada, la definicion de
reglas claras y la retroalimentacion docente potencian el aprendizaje. Ademas, la colaboracion en
actividades grupales y la personalizacion a través de avatares fortalecen la motivacion. Los
estudios indican que el ABJ no solo mejora la calidad del aprendizaje, sino que también reduce

la desercidon académica.

En la educacion superior, el ABJ ha ganado relevancia en la ensefianza de las
matematicas. Zabala Vargas (2020) argumenta que esta estrategia ha demostrado su eficacia en la
reduccion de la desercion estudiantil y el incremento del compromiso académico. La
incorporacion de herramientas digitales, como videojuegos disefiados especificamente para el
aprendizaje, representa una oportunidad para transformar la ensefianza tradicional y hacerla mas
accesible y significativa. La evidencia empirica sugiere que la planificacion adecuada de estas
estrategias, junto con una narrativa atractiva y el uso de tecnologias interactivas, potencia los

resultados educativos.

La implementacion de actividades STEM a través del trabajo con robdtica, mediante
metodologias activas en el tercer ciclo de educacion primaria, ha demostrado ser una estrategia
efectiva para fomentar un cambio de actitud hacia las ciencias matematicas en contextos
STEAM, Ferrada, (2021). Estas iniciativas promueven el desarrollo del pensamiento critico y la
innovacion. El trabajo colaborativo en ambientes de aprendizaje dindmicos permite a los
estudiantes construir conocimientos de manera significativa y fortalecer sus habilidades en la
resolucion de problemas. Ademas, la integracion de herramientas tecnoldgicas favorece la
exploracion y experimentacion, potenciando el aprendizaje activo. Incluir elementos de
sostenibilidad en estos proyectos refuerza la conciencia ambiental y la responsabilidad social,
promoviendo una educacion integral. Asi, la combinacion de tecnologia, sostenibilidad y
colaboracion transforma la ensefianza, motivando a los estudiantes a involucrarse activamente en

su propio aprendizaje.

Por otro lado, el uso de videojuegos en la ensefianza de las matematicas en primaria
representa una estrategia innovadora para desarrollar el pensamiento 16gico y mejorar la

comprension de conceptos abstractos. Segiin Soto, Ardila (2021), existen dos enfoques
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principales: el disefio de videojuegos mediante plataformas como RPG-Maker, destinado a
docentes interesados en crear sus propios recursos, y la adaptacion de videojuegos comerciales,
como Minecraft, para aquellos que disponen de menos tiempo o recursos. Ambas estrategias
favorecen la motivacion y el aprendizaje activo, permitiendo a los estudiantes interactuar con los
contenidos de forma ludica y significativa, lo cual promueve la variacion y el fortalecimiento de

sus estructuras cognitivas.

Esta perspectiva coincide con el hecho de que la innovacién y la incorporacion de nuevas
tecnologias en el aula de espafiol como Lengua Extranjera (ELE), a través de la gamificacion y el
uso de las TIC, transforman la ensefianza y potencian el aprendizaje (Veljkovi¢ Michos, 2021).
La integracion de herramientas como Moodle, Kahoot y Quizizz permite adaptar los contenidos a
un entorno familiar para los nativos digitales, aumentando la motivacion y la participacion de los
estudiantes. Asimismo, el uso de recursos audiovisuales y plataformas interactivas mejora la
comprension lingiiistica y fortalece las habilidades comunicativas. Estas estrategias no solo
fomentan una asistencia mas regular a las clases, sino que también promueven un aprendizaje

significativo, dindmico y ajustado a las necesidades contemporaneas de los estudiantes.

(Guzman, 2024), “Estrategia didactica innovadora a través de la gamificacion para
contribuir al desarrollo de la motivacion del aprendizaje de las matematicas en estudiantes de
grado sexto de la IE Santa Ana de Mariquita, Colombia, gestion 2023-2024” [Tesis doctoral,
Universidad de Investigacion e Innovacion, México], centro su investigacion en el impacto de
estrategias de gamificacion para motivar el aprendizaje de las matematicas. Los hallazgos
demostraron que la aplicacion de recursos didacticos innovadores mejoro significativamente el
rendimiento académico y la comprension matematica en los estudiantes. Con base en estos
resultados, el estudio recomienda integrar curricularmente estas metodologias en instituciones
educativas con contextos similares. La investigacion de Guzman es un referente importante para
la tesis debido a que aplica la gamificacion con el objetivo de mejorar la motivacion y
aprendizaje de en la ensefianza de las matemadticas siendo este uno de los principales pilares de la

propuesta a desarrollar.

Los estudios de Folleco Lopez Fleyder (2024). “Practicas educativas colaborativas, una

forma de inclusion en la comprension del aprendizaje de las matematicas en el entorno educativo



33

de Las matematicas en el entorno educativo de los estudiantes del grado séptimo de la L.LE. Carlos
M. Simmons del municipio de Popayan (Cauca-Colombia)”, demuestran que los procesos de
aprendizaje se desarrollan de mejor manera si se tienen en cuenta, el &mbito de interaccion
social, el trabajo colaborativo, para ello la base fundamental es la autorreflexion educativa,
donde se abordara la construccidon de una estrategia pedagdgica incluyente, que atienda a la
poblacion diversa, a los ritmos de aprendizaje y en la participacion activa del estudiante. El
trabajo colaborativo y cooperativo son elementos relevantes para potenciar las relaciones
interpersonales y al mismo tiempo potencia la motivacion por aprender, aspectos que se destacan

y que son aportes para la investigacion.

Los métodos de recoleccion de la informacion como la observacion participante y la
entrevista permitieron la identificacion de percepciones efectivas del trabajo colaborativo con sus
compaiieros de trabajo, ya que con ello se contribuye a ofrecer una educacion integral del
educando, en el desarrollo de las competencias en el area de matematicas. Finalmente concluye
que la identificacion de diversas estrategias de ensefianza permite la motivacion personal y el
desarrollo de competencias de los estudiantes, quienes a partir del trabajo colaborativo
construyen su pensamiento matematico de manera critica y reflexiva. En la investigacion que se
esta desarrollando el respetar los ritmos de aprendizaje atendiendo a la diversidad juega un papel

fundamental, por tal motivo se us6 como referente el estudio hecho por Folleco.

2.2. Marco Teorico

2.2.1. Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educacion Nacional

La renovacion curricular en Colombia, establecida por el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN) en 1998, busca estructurar la ensefianza de las matematicas desde un enfoque
sistémico, comprendiendo sus diversas areas como totalidades interconectadas. Esta no vision
solo fortalece el aprendizaje conceptual, sino que también permite a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en la vida cotidiana, desarrollar el pensamiento critico y enfrentar nuevos
desafios. Los lineamientos curriculares del MEN constituyen una base epistemologica y
pedagdgica para la planificacion educativa en todos los niveles. Definir areas esenciales como

matematicas, lengua castellana, ciencias naturales, educacion artistica, entre otras, con el
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proposito de orientar la construccion de los curriculos institucionales, permitiendo que las

instituciones adapten sus proyectos educativos segun su contexto y necesidades particulares.

En el caso de las matematicas, el curriculo enfatiza la conexion del aprendizaje con
experiencias reales, promoviendo la resolucion de problemas, el pensamiento 16gico y la
comunicacion matematica. Ademads, considera procesos fundamentales como el pensamiento
numérico, espacial y estadistico, alineandose con estandares internacionales que buscan formar

ciudadanos capaces de interpretar datos, tomar decisiones y participar activamente en su entorno.

figura 1 Estructura curricular de las matematicas

CONTEXTO

Nota. Cada lado del cubo se proyecta hacia el lado opuesto y cuando se ve desde un
extremo del cubo, Observan tres aspectos para mostrar su presencia en cada momento del acto de
formacion. El defecto de este modelo radica en la interpretacion pasiva que se da sin atribuir
interrelaciones y dinamicas de 3 lados, el hecho de que diferentes tipos de ideas e instituciones se
presenten bajo el mismo plano. Cada pensamiento puede ser interpretado e ignorado como si
fuera desarrollado tnicamente por un sistema particular. Tomada de la serie de lineamientos

curriculares de matematicas, (MEN;1998).



35

2.2.2. Formacion del Maestro Para la Ensenianza de las Matemadticas

La ensenanza de las matematicas no puede concebirse como una variable independiente
dentro del proceso educativo, sino como un fendmeno complejo que involucra la relacion entre
docentes, estudiantes, el conocimiento matematico y las instituciones educativas. Este enfoque
responde a la vision de la Ley General de Educacion, que establece la necesidad de comprender
el aprendizaje como una construccion colectiva en la que los actores educativos desempefan

roles dinamicos y en constante evolucion (MEN, 1998).

En este contexto, la formacion del profesorado se convierte en un eje fundamental para
garantizar la ensefianza efectiva de las matematicas. Segun Brousseau (1997), el conocimiento
matematico no se transmite de manera lineal, sino que emerge de la interaccion entre el docente,
el estudiante y el entorno de aprendizaje. Asi, la ensefianza de las matematicas debe contemplar
procesos de especializacion, actualizacion, innovacion e investigacion, que permitan al docente

evolucionar desde un dominio disciplinar hacia una experticia didactica.

La especializacion es el primer paso en este proceso y se orienta a la profundizacion en
los saberes matematicos desde una perspectiva interdisciplinaria. Segiin Schon (1983), un
docente especializado no solo domina el contenido, sino que también desarrolla la capacidad de
reflexionar sobre su practica y adaptarla a las necesidades del contexto. Esto implica que la
formacion inicial debe proporcionar espacios de acceso a conocimientos diferenciados que

potencien la capacidad del docente para disefar estrategias didacticas efectivas.

Por otro lado, la actualizacion es un componente esencial en la profesionalizacion
docente. La evolucion del conocimiento matematico y de las metodologias de ensefianza exige
que los educadores se mantengan en un proceso de aprendizaje continuo. Como sefiala Shulman
(1986), la ensefianza efectiva requiere una combinacion de conocimiento disciplinar y
conocimiento pedagogico del contenido, lo que obliga a los docentes a participar en programas
de actualizacidn, seminarios y redes de educadores matematicos que les permitan mantenerse al

dia con los avances en su campo.
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Ademés, la innovacion e investigacion juegan un papel clave en la transformacion de la
ensenanza de las matematicas. La investigacion en educacion matematica ha demostrado que el
aprendizaje significativo se da cuando los estudiantes pueden conectar los conceptos
matematicos con su vida cotidiana y con otras areas del conocimiento (Kilpatrick, Swafford &

Findell)

La investigacion proporciona un andlisis detallado del Marco tedrico que fundamenta el
estudio sobre la importancia de la aplicacion de un modelo o constructo de la gamificacion e
integracion curricular que fortalezca el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes, estas
bases teoricas guian el desarrollo de la investigacion que favorece la interpretacion de los

resultados y la formulacion de las conclusiones mas importantes.

2.2.3. Las Brechas Entre la Educacion Rural y la Educacion Urbana

Las brechas entre la educacion rural y urbana en Colombia han sido una preocupacion
constante, evidenciada en los resultados de las pruebas “Saber” entre 2009 y 2013, donde los
estudiantes rurales mostraron un desempefio insuficiente en un 78% en promedio, frente al 67%
en las zonas urbanas. Sin embargo, estas diferencias van mas alla de los nimeros: la desercion
escolar, las bajas tasas de transito a la educacion superior y las dificultades en la continuidad
académica son reflejo de una inequidad estructural. A pesar de que el 97% de las aulas
multigrado en el pais estan en zonas rurales, la educacion sigue aplicando modelos y
evaluaciones estandarizadas que no consideran las particularidades de estos contextos. Esto no
solo genera desventajas en el aprendizaje, sino que también desmotiva a los estudiantes y

perpetua la desigualdad en las oportunidades educativas y laborales.

En su investigacion, Lopez Trujillo (2022) hace un llamado urgente a repensar la
educacion rural desde una planeacion contextualizada, con docentes que comprendan la realidad
de sus estudiantes y con estrategias pedagdgicas que respeten sus ritmos de aprendizaje. En este
sentido, la gamificacion educativa surge como una alternativa para transformar las aulas rurales,
ofreciendo metodologias dinamicas e interactivas que fomenten la motivacion y la comprension
del conocimiento de manera significativa. Integrar esta estrategia en un curriculo con calidad,

pertinencia y equidad permitiria cerrar muchas de las brechas existentes, promoviendo una
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educacion mas cercana a la realidad de los nifios y nifias del campo. Es momento de dejar de
aplicar modelos urbanos en entornos rurales y, en su lugar, disefiar propuestas que potencien las

fortalezas y oportunidades de estos escenarios educativos.

2.2.4. Importancia de la Ensefianza de las Matemadticas

La ensenanza de las matematicas va mas all4 de la simple transmision de conocimientos;
es un proceso dinamico que surge de la interaccion entre docentes, estudiantes y el contexto
educativo. En este sentido, la Ley General de Educacion enfatiza que el aprendizaje debe ser una
construccion colectiva, donde cada actor desempena un papel activo y en constante evolucion.
Cuando un estudiante se enfrenta a un problema matematico, no sélo pone a prueba sus
habilidades numéricas, sino que también activa su pensamiento critico, su capacidad para
resolver situaciones y su creatividad. Es por esto que las matematicas no pueden ser vistas como
una disciplina aislada, sino como un lenguaje que nos ayuda a comprender y transformar el

mundo.

Para lograrlo, la formacion docente se convierte en un pilar fundamental. No basta con
que el maestro domine los contenidos matematicos; es necesario que reflexione sobre su practica
y adapte sus estrategias a las realidades de sus estudiantes. La especializacion, la actualizacion y
la innovacion permiten que la ensefianza de las matematicas se mantenga viva y conectada con
los desafios del presente. La investigacion educativa ha demostrado que cuando los docentes
disefian experiencias significativas, en las que los estudiantes pueden relacionar los conceptos
con su vida cotidiana, se potencia el aprendizaje. Asi, la ensefanza de las matematicas se
convierte en una invitacion a descubrir patrones, a cuestionar el entorno y desarrollar habilidades

esenciales para la vida.

2.2.5. Fundamentos del Enfoque STEAM+

El enfoque STEM+ en Colombia es una adaptacion del modelo educativo STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), disefiado para responder a las necesidades
especificas del contexto educativo nacional y reducir brechas de aprendizaje. Este enfoque

permite que los estudiantes participen en experiencias de aprendizaje activo, integren diversas
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areas del conocimiento y desarrollen competencias esenciales para la vida, promoviendo una

conexion directa con los desafios sociales y econdmicos del pais (MEN, 2021).

En el afio 2021, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) publicé el documento "La
vision STEM+", una hoja de ruta iniciada en 2019 en colaboracion con el Parque Explora y la
estrategia "Supernova, aprendizaje expandido", con el objetivo de fortalecer este enfoque en las

aulas.

Uno de los aspectos fundamentales de esta propuesta es la importancia del contexto en el
aprendizaje, ya que las condiciones sociales, culturales y econdmicas de los estudiantes impactan
directamente en su proceso educativo. En este sentido, el docente cumple un papel crucial como
mediador, disefiando estrategias pedagogicas que estimulan el interés y la motivacion de los
estudiantes, permitiéndoles conectar el conocimiento con su realidad. Ademas, la ensefianza de
las matematicas dentro del enfoque STEM+ no se concibe como un area aislada, sino como un
recurso transversal que, al integrarse con otras disciplinas, fortalece el desarrollo de

competencias tanto locales como globales. La aplicacion de metodologias innovadoras.

2.2.6. La Gamificacion, el Enfoque STEM y STEAM

Desde esta perspectiva, Ferrada Ferrada (2021) resalta que la gamificacion es una parte
esencial del enfoque STEM+, ya que busca despertar la motivacion intrinseca en los estudiantes
y docentes mediante el uso de metodologias activas. En su investigacion, destaca como la
robotica y el uso de tecnologias educativas pueden potenciar la ensefianza de matematicas y
ciencias, favoreciendo una comprension mas profunda de estos temas. Ademas, su analisis
permite ver la integracion curricular desde una mirada mas amplia, acercandose al modelo
STEAM, que incorpora el arte como un elemento clave dentro del aprendizaje interdisciplinario.
En otras palabras, esta evolucion de STEM no solo responde a la necesidad de fortalecer
habilidades técnicas, sino que también promueve el pensamiento critico y creativo a través de

herramientas tecnoldgicas innovadoras.
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2.2.7. Importancia de la Gamificacion en la Ensefianza de las Matemadticas

La gamificacion en la ensenanza de las matematicas ha demostrado ser una estrategia
efectiva para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes. Segiin
Werbach y Hunter (2012), la gamificacion consiste en la integracion de elementos del juego en
contextos educativos con el objetivo de generar mayor interés en el aprendizaje. En matematicas,
donde muchos estudiantes experimentan ansiedad y desmotivacion, el uso de dindmicas ladicas
puede transformar la percepcion de la materia y fomentar una actitud més positiva hacia su

estudio.

Asimismo, la gamificacion fomenta la autonomia y la perseverancia, elementos
esenciales en el aprendizaje de las matematicas. Amigo (2015) destaca que los juegos aplicados
en el &mbito educativo pueden aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes,
incentivando la resolucion de problemas a través de retos y recompensas. En este sentido,
herramientas como Kahoot, Quizizz y Minecraft Educacion han sido ampliamente utilizadas para
fortalecer el aprendizaje matematico de manera interactiva y atractiva. Por lo tanto, la
gamificacion no solo dinamiza la ensefianza de las matematicas, sino que también permite
adaptar el aprendizaje a distintos estilos y ritmos, mejorando asi los resultados académicos y la

motivacion de los estudiantes.
Esta investigacion tiene como referencia las siguientes teorias:

*Teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel: debido a que la gamificacion
puede ayudar a los estudiantes a relacionar los conceptos matematicos con situaciones de su

entorno y potenciar sus habilidades de manera significativa.

*Teoria de las etapas del desarrollo cognitivo de Jean Piaget: La gamificacion puede
disefiarse para adaptarse a las diferentes etapas del desarrollo cognitivo, lo que permite respetar

sus ritmos y estilos de aprendizaje.

*Zona de desarrollo proximo de Lev Vygotsky: Con la gamificacion se puede crear un
entorno colaborativo con los estudiantes con diferentes niveles que se pueden apoyar para lograr

los objetivos de aprendizaje propuestos. Los juegos en equipo, los desafios multijugador y las
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tablas de clasificacion fomentan la interaccion entre pares, permitiendo que los estudiantes se

apoyen, lo que se encuentra en la "zona de desarrollo proximo" de cada estudiante.

*Teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan: Esta teoria plantea que las personas
estan intrinsecamente motivadas cuando sienten autonomia, competencia y relacion con los
demas. La gamificacion aborda estos tres aspectos, siendo la motivacion intrinseca su principal

objetivo de aprendizaje.

2.3. Marco Conceptual

2.3.1. Concepto de Gamificacion

La gamificacion es una estrategia educativa que utiliza elementos y técnicas del disefio de
juegos en contextos ajenos al entretenimiento, con el proposito de generar motivacion y mejorar
el compromiso de los participantes (Werbach & Hunter, 2012). Aunque no debe confundirse con
"aprender jugando", su enfoque se basa en la implementacion de dindmicas propias del juego
para influir en el comportamiento y la actitud de los estudiantes (Amigo, 2015). Ademas, su
aplicacion no se limita a un area especifica, sino que puede integrarse en diversas disciplinas del

curriculo, facilitando el aprendizaje en ciencias, matematicas, lenguaje y otras areas.

Al definir “La gamificacion es una herramienta de aprendizaje aplicable en diferentes
areas del conocimiento y para el desarrollo de comportamientos de los estudiantes (Caponetto,
2014). Nos da la oportunidad que la podamos aplicar en las areas basicas que hacen parte de la
integracion curricular que son ciencias sociales, lengua castellana, matematicas, ciencias
naturales y medio ambiente. Ademas, podemos decir que es una estrategia educativa que
incorpora elementos del juego en contextos no ludicos con el fin de motivar y mejorar el
aprendizaje. Deterding et al. (2011) la definen como “el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos ajenos al juego”. Por su parte, Werbach y Hunter (2012) destacan que la gamificacién
potencia la motivacidn extrinseca e intrinseca al transformar actividades rutinarias en
experiencias dindmicas. Esta metodologia ha demostrado ser efectiva en el ambito educativo, ya
que mejora el compromiso estudiantil, fomenta la resolucion de problemas y estimula la

interaccion social dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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2.3.2. Aulas Multigrado

Las aulas multigrado son entornos educativos donde estudiantes de distintos grados
comparten un mismo espacio de aprendizaje con un unico docente, lo que implica desafios
pedagogicos significativos. Segun Magro Gutiérrez, (2021), “las escuelas rurales multigrado
requieren modelos de formacion docente que respondan a sus particularidades, dado que los
enfoques tradicionales no garantizan una ensefianza adecuada para estos contextos”. Por su parte,
Garcia-Hernandez y Gonzéalez-Garrido (2021) destacan que “la educacion multigrado demanda
estrategias flexibles e innovadoras que permitan atender la diversidad de ritmos de aprendizaje”.
Esto subraya la importancia de desarrollar metodologias adaptativas y capacitacion docente

especializada.

2.3.3. Habilidades Docentes en Aulas Multigrado

Las aulas multigrado requieren docentes con habilidades especificas, pero la formacion
inicial y continua ain no garantiza una preparacion adecuada (Magro Gutiérrez, 2021). La falta
de un modelo unificado hace que las practicas varien segun el contexto y las capacidades del
docente. En Colombia, el modelo Escuela Nueva, vigente desde 1974, ha proporcionado
materiales y formacion, pero su aplicacion sigue siendo tradicional en muchos casos. Es
necesario fortalecer la capacitacion y el seguimiento para que los docentes adopten un enfoque
constructivista. La construccion del conocimiento basada en la reflexion critica permite

replantear estrategias y mejorar la ensefianza multigrado.

2.3.4. Lineamientos Curriculares

Los lineamientos curriculares del MEN constituyen una base epistemoldgica y
pedagbgica para la planificacion educativa en todos los niveles. Definir areas esenciales como
matematicas, lengua castellana, ciencias naturales, educacion artistica, entre otras, con el
proposito de orientar la construccion de los curriculos institucionales, permitiendo que las

instituciones adapten sus proyectos educativos segun su contexto y necesidades particulares.

En el caso de las matematicas, el curriculo enfatiza la conexion del aprendizaje con

experiencias reales, promoviendo la resolucion de problemas, el pensamiento 16gico y la
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comunicacion matematica. Ademas, considera procesos fundamentales como el pensamiento
numérico, espacial y estadistico, alineandose con estandares internacionales que buscan formar

ciudadanos capaces de interpretar datos, tomar decisiones y participar activamente en su entorno.

2.3.5. New Gamificacion

La New Gamificacion es una herramienta pedagogica aplicable a la integracion
curricular, que busca el desarrollo de las competencias basicas o las habilidades disciplinares,

utilizando los elementos de la gamificacion en un contexto no relacionado con el juego.

La New Gamificacion es una estrategia pedagogica orientada al fortalecimiento de la
ensefanza y aprendizaje de las areas basicas desde la integracion curricular, utilizando los
elementos de la gamificacion con tecnologia digital o andloga, fortaleciendo las competencias

socioemocionales y el pensamiento cientifico. Pefia Escobar, 2024). Se caracteriza porque:

* Tiene finalidad educativa o una intencién pedagodgica y prioriza el trabajo con aulas

multigrado.

* Su funcidn es alcanzar la motivacion intrinseca del profesorado en la planeacion
educativa y en los estudiantes por aprender, empleando los elementos del juego (puntos, niveles,

Insignias, tabla de posicion).

* El contenido pedagogico debe generar integracion curricular con las dreas basicas

(sociales, lenguaje. ciencias naturales y matematicas).

* Se puede aplicar la tecnologia digital o analoga para el trabajo pedagogico segtn el

contexto o las caracteristicas de la poblacion estudiantil.
* Desde la integracion curricular se puede profundizar en algun area especifica.
* Permite el fortalecimiento de las competencias socioemocionales y el trabajo en equipo.

* Tiene una estrecha relacion con el enfoque STEAM y también pretende desarrollar el

pensamiento cientifico.
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* Emplea las actividades rectoras, propias de los nifios y las nifas, que son el juego, el

arte, la literatura y la exploracion del medio.

2.4. Marco Contextual

La Institucion Educativa Las Marias que se ubica en La comunidad de las Marias, por
donde pasa el rio Satinga, siendo este rio el inico camino de acceso y su transporte se realiza con
lanchas rapidas. No hay un servicio de transporte publico. Ninguna de las comunidades de la
parte alta y media del rio Satinga no cuenta con interconexion eléctrica, la mayoria de ellas
poseen plantas de energia que funcionan con aceite para motor diésel - ACPM y solo presta el
servicio unas cuantas horas en la noche. En Las Marias, por ejemplo, se presta el servicio desde

las 5:30 a 11:30 pm.

La Institucion Educativa atiende a 18 sedes las comunidades de: Caiia, José, Las
Mercedes, San Isidro, Bella Unidn, Barro Caliente, Bellavista, Pueblo Nuevo, Chapil, Conejo,
Travesia, Barbacoita, la Victoria, El Chocho, Casa Grande, José, San José de Robles, Tértola y
El Cedro. Las Sedes Educativas de las comunidades anteriormente mencionadas se encuentran

asociadas a la IE.

La situacion socioeconomica de las comunidades a las cuales atiende la Institucion
Educativa es bastante deficiente debido a que la unica fuente de trabajo es la agricultura,
extraccion maderera, lo cual en ocasiones hace dificil la supervivencia de las familias, ddndose
una lucha entre la educacion y el trabajo infantil sumado a la problematica de la presencia en

nuestras comunidades de grupos al margen de la ley.

En el aspecto socioecondmico las comunidades riberefias a las cuales atiende la IE. Las
Marias es bastante compleja porque las fuentes de trabajo son escasas. Entre las actividades que
se realizan estdn la agricultura, la silvicultura y la extraccion de la madera entre otras. Esto
genera grandes dificultades para la supervivencia de las comunidades. Uno de los dilemas de los
estudiantes esta entre asistir al aula y el trabajo para su sustento y colaborar con su familia. y
también los cultivos ilicitos que son uno de los problemas que genera desercion escolar e

intermitencia, ya que muchos estudiantes cultivan.
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A la fecha (1 de mayo de 2024) se encuentran matriculados en la plataforma SIMAT 181
estudiantes. en la sede principal y los estudiantes del decreto 3011 son 42, enlasededela2 ala
18 se encuentran matriculados 183 estudiantes en aula multigrado para un total de 406

estudiantes. En ellos se encuentran estudiantes con extra- edad.

La Institucion educativa las marias cuenta con 16 docentes en basica primaria y
secundaria la sede principal y dos directivos docentes, un administrativo, en las sedes asociadas
cuenta con 20 docentes. Los docentes de las marias cuentan con un perfil en las siguientes areas:
educacion ambiental 20 docentes, en lenguaje 1 docente, pedagogia infantil 4, en comercio 2

docentes, en Etnos educacion 9 docentes.

2.5. Marco Legal y Normativo

El marco legal y normativo para esta investigacion, se articula en torno a las normas que
garantizan el derecho a la educacion, a la inclusion escolar, la autonomia escolar, a atender la
diversidad y la innovacion educativa. Se presenta a continuacion una sintesis de los principales

instrumentos legales aplicables:

2.5.1. Constitucion Politica Colombiana (1991)

Articulos de la constitucidn politica colombiana que estan relacionados con la

investigacion:

Articulo 67: Establece que la educacion es un derecho de cada persona y un servicio
publico con una funcién social. Hace hincapié en la educacion sobre los derechos humanos, la
paz, la democracia, la ciencia, la tecnologia y los valores culturales. Considera que es una base

para la innovacion educativa y la metodologia que mejora la calidad de la educacion.

Articulo 68: Se garantiza la libertad de ensefanza, aprendizaje, investigacion y curriculo,

en busca de modelos didécticos innovadores como la gamificacion.

Articulo 69: Reconoce la autonomia escolar, lo que permite a las instituciones educativas

adaptar su curriculo y métodos de ensefianza al contexto.
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2.5.2. Leyes Generales de Educacion

Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacion): Es la base legal educativa mas

importante del sistema educativo colombiano, de la se priorizan los siguientes articulos:

Articulo 5: Fines de la educacion, que incluyen el pleno desarrollo de la identidad de los
estudiantes, fomentar valores, la formacion en la ciencia y la tecnologia. La gamificacion se

convierte en una herramienta para alcanzar estos fines.

Articulo 16: Objetivos principales de la educacion basica, que incluyen el desarrollo de

habilidades en matematicas, pensamiento logico y la resolucion de problemas.

Articulo 23: Trata sobre las areas basicas obligatorias y fundamentales del curriculo, en

la cual aparecen las matematicas.

Articulo 76 y 77: Autonomia escolar. Los establecimientos educativos tienen la libertad
para organizar las areas obligatorias y fundamentales, adaptarlas al contexto educativo y
caracteristicas de la poblacién estudiantil, adoptar métodos de ensefianza con sentido formativo,
culturales, sociales y deportivas. Esto es importante para el modelo didactico de la "New

Gamificacion" apoyado en la integracion curricular.

Articulo 138: Trata de los modelos educativos flexibles que se deben trabajar en las

escuelas, lo que involucra a las aulas multigrado.

2.5.3. Decretos y Resoluciones Reglamentarias:

Decreto 1075 de 2015 (Decreto Unico Reglamentario del Sector Educacién): Agrupa
las normas que rigen el sector educativo y contiene las orientaciones que respaldan la autonomia

escolar y la busqueda de estrategias didacticas activas.

Parte 2, Titulo 3, Capitulo 1, Seccion 1: Establece como organizar el servicio educativo

y la autonomia escolar de las instituciones.
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Parte 2, Titulo 3, Capitulo 3, Seccion 5: Abarca la evaluacion para el aprendizaje o
formativa y la promocion de los estudiantes, lo que tiene relacion con la retroalimentacion y la

progresion en los aprendizajes con la gamificacion.

2.5.3. Normativa sobre Integracion Curricular

En Colombia las politicas educativas enfatizan con la integracion curricular, buscando
que los aprendizajes sean significativos y haya una relacion o transversalidad de cada una de las

areas.

Los Estandares Basicos de Competencias (EBC) y los Lineamientos Curriculares para
Matematicas, Lenguaje, Ciencias sociales y Ciencias naturales entre otras areas) del Ministerio
de Educacion Nacional (MEN), aunque no hacen parte de las normas, leyes o decretos, son
referentes de calidad obligatorios que orientan la organizacion del curriculo, de los planes de
estudio, proyectos pedagogicos, la practica pedagogica y que aparecen en el Proyecto Educativo
Institucional (PEI). La gamificacion, al trabajar la resolucion de problemas en contexto, puede
facilitar la integracion la integracion curricular a través de ejemplos de la vida diaria y a su vez

potenciar el pensamiento matematico o cientifico.

Con la integracion curricular y el uso de la gamificacion se fortalecen otros aspectos que,

aunque no hacen parte de la norma son muy importante para la calidad de la educacion:

Innovacion Pedagégica: El sistema educativo colombiano, esta en busca de la calidad,
calidez, equidad educativa y el desarrollo integral de los estudiantes, lo que permite o da el aval
de implementar nuevas metodologias o estrategias académicas, como la gamificacion, siempre

que se encaminada en los principios y fines de la educacion.

Investigacion Educativa: La Ley 30 de 1992 y otras normativas que rigen la
investigacion cientifica en el pais, apoya la investigacion cientifica en cualquiera de los niveles
de escolaridad, teniendo siempre una responsabilidad ética, con la integracion curricular
empleando una metodologia activa se potencia el pensamiento cientifico y por ende se hace uso

de la investigacion educativa.
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Capitulo 3. Fundamentos Metodologicos y Resultados de Investigacion

Al abordar la importancia de la investigacion no se puede dejar de lado la idea del
paradigma, enfoque y modelo que seran fundamentales para fortalecer el trabajo doctoral *
Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la Ensefianza de las
Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias,
de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 2024, que tiene como objetivo general:
Proponer un Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la Ensefianza de
las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las

Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio 2024.

.Por tal motivo en el presente informe se pretende encaminar en el paradigma critico
reflexivo que es un referente en esta investigacion, por su enfoque cualitativo que hace parte del
disefio y propdsito de esta propuesta doctoral, complementandose con el modelo investigacion
accion con una profundidad interactiva de la tesis y un disefio de investigacion que involucra
fuentes vivas o de campo que permitiran la recoleccion de datos directamente de los sujetos
investigados e iniciaremos con la matriz de congruencia que nos permite generar un correlacion
del objetivo general, la pregunta de investigacion, los objetivos especificos, las categorias y las

subcategorias.

3.1. Cuadro Operacionalizacion de variables

A continuacion, se muestran la tabla 1, sobre operacion de variables y la tabla 2, de la matriz de
congruencia, en las que se establecen la relacion de las variables de Nueva Gamificacion, aulas
multigrado, la integracion Curricular y la ensefianza de las matematicas con la hipdtesis,
dimensiones y categorias, entre otras, que nos permite analizar de manera clara el nivel de
comportamiento de la investigacion. Ademas, en ambas tablas se puede evidenciar la rigurosidad
y coherencia del estudio. Evidencidndose la relacion existente entre la pregunta de investigacion,

el objetivo general, la metodologia e instrumentos utilizados.
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Tema: Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en
Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 2024.

Hipétesis
Pregunta de investigacion Objetivo general Objetivos especificos Variables estudiadas Dimensiones Indicadores
(Coémo  proponer Proponer un  [ldentificar los PYPCelSOS della Proponer un Modelo Ser matematicamente Resolver problemas en
R integracion curricular y los  Dijdactico de la New cualquier contexto
un modelo Modelo Didactico  fundamentos ~ de | la Gamificacion. Orientada © competente q
didactico de la de la New  gamificacion en la .. Ensenanza e las
~ al Fortalecimiento de la o -
. < . .z S d las At
New Gamificacion ~ Gamificacién tomdtioas  en  aul Enmsefianza  de  las Matematicas Habilidades del  Desempefios esperados
Orientada al Orientada al  multigrado que docentes Matematicas desde la  (Independiente) pensamiento
i B abordan en la Institucion Integracién  Curricular
Fortalec~1m1ento de Fortale(ilmlemo de Educativa ~ Las  Marias, en Aulas Multigrado de Resolucion de problemas ~ Pensamiento logico
la Ensefianza de las  la Ensefianza de 1as  ubicada en el municipio de [ Institucién Educativa
Matematicas desde Matematicas desde g"lcas bf_le Satinga, Narifio, 1 ;¢ Marfas, de Bocas de Areas bésicas Objetivo de aprendizaje
la Integracion la Integracion oromb Satinga, Narifio, Integracién
. : Colombia, en el afio N
Curricular en Aulas ~ Curricular en Aulas ™ Caracterizar el plan de escolar 2024. Mejorara curricular Interdisciplinaridad Proyectos transversales
Multigrado de la Multigrado de la  formacion que desarrollan ‘ i
: g s : g ¢ los docentes que este el proceso de la (Independiente) - —
Institucion Institucidén orientado a la ensefianza de  €nsefianza de las Pedagogia por proyectos Desarrollo de habilidades
Educativa Las Educativa Las las matemiticas desde la  matematicas con el uso
Marias, de Bocas Marias, de Bocas intlegraciénh‘ Cuflricular eln de ' ia integracil(')n Escuela nueva Aprendizaje significativo
. x . s aulas - multigrado —cn 1a  curricular y as
de Satmga, Narifio, de Sathga, Narifio, lnstlFuClgn Educ;mva Las  principales Aulas  multierado TRELIad T
Colombia, en el Colombia, en el %ﬁ‘r‘l‘; CZE‘I’E&S& e Satinga, o racteristicas de  las ' g abilidades ] quip
afio escolar 2024? ano escolar 2024. ’ ) New Gamificacion, ~ (Dependiente) socioemocionales
logrando que los
Elgbprgr un  Modelo  estudiantes . fgrtalezcan Modelos flexibles Ritmos de aprendizaje
Didactico de la New gus aprend]zajes y el
Gamiﬁcgcifﬁn Orientada al pensamiento - — — -
Egrst:fllzgzn;]emo N de 1:; matemitico, de una New Ggmlﬁca010n Jugar en el aula Habilidades sociales
Matemdticas  desde 1o forma divertida, (Dependiente)
Integracion Curricular en  innovadora y Aprender jugando Estrategias didacticas
Aulas  Multigrado de la  motivadora.
Institucion Educativa Las Gamificacion Motivacion intrinseca

Marias, de Bocas de Satinga,
Narifio, Colombia.
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.Proble.:mafe 'Pregu.ntas' ('ie Objetivo general Objet'ivos Hipétesis categorias Conceptualizacion subcategorias c()digos Marco tedrico
mvest!g_acwn mvestlgacmn espec1ﬁcos
Debido al nivel bajo  ;Como Proponer un  Identificar los Proponer un FEnsefianza de Ferrada Pensamientos Interpretacion  Fundamentos
académico que se proponer un  Modelo procesos de la  Modelo las Ferrada, C. A. matematicos de del Enfoque
evidencia en los modelo Didactico de la  integracion Didactico de la Y. (2022). Disefio situaciones STEAM+
estudiantes, poca didactico de la  New curricular y los  New matematicas e problematica
motivacion por el  New Gamificacion fundamentos Gamificacion (Independiente  implementacio Ser s Importancia
estudio, al alto Gamificacion Orientada al de la  Orientada al ) n de matematicament de la
grado de desercion Orientada al  Fortalecimient gamificacion Fortalecimient actividades e competente Resolver Enseflanza de
escolar, a la  Fortalecimient o de la  enlaensefianza o de la STEM a partir problemas en  las
ausencia de o de la  Ensefianza de de las  Ensehanza de del trabajo en cualquier Matematicas
creatividad de los Enseflanza de las matematicas en  las robodtica, con
docentes para las Matematicas aulas Matematicas metodologias
fortalecer sus  Matematicas desde la  multigrado que desde la activas en 3°
competencias desde la  Integracién docentes Integracion ciclo de
disciplinares en la Integracion Curricular en  abordan en la  Curricular en Educacion
enseflanza de las Curricular en  Aulas Institucion Aulas Primaria.
matematicas e Aulas Multigrado de  Educativa Las Multigrado de  Integracion Gutiérrez, M. )
integrarlas con Multigrado de la Institucion  Marias, la  Institucion curricular M. (2021).  Proyectos Areas Leyes
lenguaje, ciencias la Institucion  Educativa Las  ubicada en el Educativa Las . Competencias pedagogicos basicas Generales de
naturales y sociales, Educativa Las  Marias, de  municipio de Marias, de (Independiente y habilidades Educacion
como también el Marias, de  Bocas de  Bocas de Bocas de ) para el
desaprovechamient ~ Bocas de  Satinga, Satinga, Satinga, desarrollo de la
[ del uso de Satinga, Narifio, Narifio, Narifio, practica
herramientas Narifio, Colombia, en  Colombia. Colombia, en docente en
tecnologicas Colombia, en el afo escolar  Caracterizar el el aflo escolar escuelas Pensamiento -
digitales o analogas el afio escolar  2024. plan de  2024. Mejorara infantiles cientifico galbllldades
para fortalecer sus 2024? formacién que el proceso de la rurales © h

L ~ ; pensamiento
practicas en el aula desarrollan los ensefanza de multigrado.
que fortalezcan el docentes que las Estudio
desempefio de los este orientadoa  matematicas comparado
estudiantes se hace la ensenanza de  con el uso de la entre México y
necesario  generar las integracion Espafia
un modelo matematicas curricular y las (Doctoral Normativa
didactico de la New desde la  principales disertacion, sobre
Gamificacion integracion caracteristicas Universidad integracion
orientada al curricular en de las New Camilo  José curricular
fortalecimiento  de aulas Gamificacion, Cela).

la ensenanza de las
matematicas desde
la integracion
Curricular en aulas
multigrados de la
Institucion

Educativa Las

multigrado en
la Institucion
Educativa Las
Marias, Bocas
de Satinga,

Elaborar un
Modelo

logrando  que
los estudiantes
fortalezcan sus
aprendizajes 'y
el pensamiento
matematico, de
una forma
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Problema de Preguntas de
investigacién investigacién

Marias ubicada en
Bocas de Satinga,
Narifio, Colombia.

Objetivo general ~ Objetivos Hipoétesis categorias Conceptualizacién subcategorias c()digos Marco tedrico
especificos
Didactico de la  divertida, Aulas Lépez Trujillo, Escuela Aulas
New innovadora 'y multigrado A. A. (2022). Trabajo nueva Multigrado
Gamificacion motivadora. (D diente) Comprension colaborativo
H cpendicnic H
Orlentad_a . al p de o las  operativo. Modelos Habilidades
Fortalecimient experiencias ;
. flexibles docentes en
0 de la educativas .
N Rincones aulas
Enseflanza de docentes de la L .
pedagdgicos multigrado
las escuela rural
Matematicas en la subregion
desde la Centro-Sur de
Integracion Caldas
Curricular  en Colombia.
Aulas
Multigrado de
la  Institucion
Educativa Las
Marias, Bocas
de Satinga,
Identificar los
procesos de la New Zambrano
integracion . . ! o Aprender
curricular y los Gamificacion Miranda, D. F CaraCt?rlan.a,s de jugando Caracteristica
. (2021). Estudio  la gamificacion
fundamentos (Dependiente) g las s de la New
de la . Gamificacion
. . estrategias de
gamificacion gamificacion
Zn la ensenariia aplicadas al importancia
 emiticas o desarrollo  de o de la
aulas competencias Habilidades de la Motivacién gamificacion
multierad digitales en new gamificacion intrinseca en la
dolz:e r;gtes 0 que docentes  en ensefianza de
abordan en la formacién las
L (Doctoral matematicas
Institucion disertacion
Educativa Las Didactica ’
Mana;, Bocas organizacion
de Satinga, escolar e

métodos de
investigacion).
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3.2. Diseiio metodologico
3.2.1. Definicion del Enfoque, Diseiio y Tipo de Investigacion de la Tesis

3.2.1.1 Definicion del Enfoque

A continuacion, en la tabla nimero 3, se hace un cuadro comparativo entre el enfoque
cualitativo y el cuantitativo, lo que permite sustentar el enfoque trabajo en esta investigacion que

es el cualitativo.

Tabla 3 Cuadro comparativo de los enfoques

Cualitativo Cuantitativo
Su proceso es inductivo, recurrente, no tiene secuencia Su proceso es deductivo, probatorio y secuencial.
lineal.

Centrado en la fenomenologia y comprension. Basado en la deduccion probabilistica del positivismo
logico.

Recoge datos sin mediciéon numérica para descubrir o Recoge datos para probar hipdtesis con base en los

elaborar preguntas de investigacion en el proceso. resultados numéricos y los analisis estadisticos.

Utiliza pequefias muestras en ambientes naturales. Utiliza muestras amplias para generalizar los resultados

y validarlos.

Con base a las caracteristicas que aparecen el tabla 3, para poder abordar la propuesta
investigativa llamada “Modelo Didéctico de la New Gamificacion orientada al fortalecimiento de
la ensenanza de las matematicas desde la integracion Curricular en aulas multigrado de la
institucion Educativa las Marias de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, Ao lectivo 2024”, de
la mejor manera y poder cumplir con el objetivo general propuesto, se trabaja bajo un enfoque
cualitativo, debido a que la investigacion posee varias caracteristicas que coinciden con este

enfoque, tales como:

e Se estable una pregunta de investigacion.

e Se utiliza un método de recoleccion de datos sin medicion numeérica.

e El proceso es flexible y se movio entre los eventos y su interpretacion.

e El proposito es reconstruir la realidad.

e [a pregunta de investigacion se puede desarrollar antes, durante o después de la
recoleccion de datos y el analisis.

e Se prioriza no en medir las variables involucradas, sino en entenderlo.
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e La investigacion se trabaja en terreno, es decir en el contexto real, donde los

docentes se comportan como lo hacen normalmente.

3.2.1.2. Diseiio de investigacion

Esta investigacion de corte cualitativo se trabaja con un disefio de investigacion-Accion
(IA) que se hace necesario y fundamental aplicar por las caracteristicas del trabajo doctoral,
debido a que “es una metodologia participativa que busca transformar la realidad social a través
de un proceso ciclico de reflexioén y accion. Lewin (1946) la define como "un proceso de
investigacion en el que se combinan la accion y el andlisis critico de la realidad con el proposito
de generar cambios significativos". En el contexto educativo, esta metodologia permite a
docentes e investigadores reflexionar sobre su practica y mejorarla de manera continua” (Kemmis
y McTaggart, 1988). Una realidad que se quiere transformar en las aulas multigrado de la
institucion Educativa las Marias, para que docentes por medio de la New Gamificacion “Otra
forma de aprender”, fomenten la investigacion cientifica y fortalezcan la ensefianza y aprendizaje

de las matematicas de una manera ludica y diferente.

La aplicacion de la IA en la New Gamificacion permite desarrollar estrategias que no solo
incentiven la participacion del estudiantado, sino que también transforman los entornos de
aprendizaje en espacios ludicos y colaborativos. Carr y Kemmis (1986) enfatizan que la IA debe
ser "una practica reflexiva y democratica que involucre a los participantes en la toma de
decisiones sobre su propio aprendizaje". Desde esta perspectiva, la New Gamificacion no se
limita a la introduccion de elementos de juego en el aula, sino que se concibe como un enfoque
dindmico en el que los actores educativos construyen en conjunto experiencias significativas de

aprendizaje.

La IA en la New Gamificacion sigue el modelo ciclico propuesto por Elliott (1991), en el
que la problematizacion de la practica conduce a la implementacion de estrategias gamificadas, la
observacion de sus efectos y la reflexion critica para su ajuste y mejora continua. Este enfoque es
clave para el disefio de experiencias de aprendizaje en las que la motivacion intrinseca de los

estudiantes se convierte en el motor del proceso educativo (Deterding et al., 2011).
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En sintesis, la IA aplicada a la New Gamificacion permite la construccion de entornos
educativos dindmicos en los que el juego y la investigacion se articulan para la transformacion de
la practica docente y el empoderamiento del estudiantado. Siguiendo a Stringer (2007), "la IA no
solo busca resolver problemas inmediatos, sino también generar conocimientos que contribuyan

al cambio social y educativo sostenible".

3.2.1.3. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que encaja de la mejor manera en este estudio es el de la
investigacion accion participante (IAP), las definiciones de algunos autores que se mencionan a
continuacion y algunas caracteristicas de este tipo estan acorde a lo que se necesita en esta
propuesta. Aunque para muchos autores la Investigacion Accidn Participante, la toman como un
concepto Unico y cerrado. Ignorando la amplia gama de sus concepciones se muestra tanto en las
definiciones teodricas en las que se apoya y de las experiencias en las que se aplica. En el proceso
educativo es de suma importancia que de todos los docentes conocer los conceptos
epistemologicos que sustentan el tipo de investigacion accion participante, de manera que el
abordaje cientifico mediado por ¢l no se convierta en una practica autdmata de pasos y tareas,
convirtiéndose en una experiencia de plena conciencia critica de cada momento, que coadyuve en

importantes transformaciones de quehacer educativo y social.

Con relacion a lo que esta trabajando en esta investigacion, es muy relevante resaltar las

principales caracteristicas de la IAP que estan muy relacionadas con este estudio, las cuales son:

o Se esta involucrando de manera activa a los docentes de las Marias en todas las

etapas de la investigacion.

o Se busca empoderar a los docentes y estudiantes para promover la transformacion

de las practicas escolares.

o El fortalecer el trabajo en equipo fortalece la construccion de conocimiento

matematico o de otras areas, lo que algunos actores llaman investigacion accion

colaborativa (IAC).
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o En el contexto escolar hay buenas relaciones interpersonales, potenciando las

competencias socioemocionales y eso evidencia un entorno educativo organizado.

o La New Gamificacion genera un aprendizaje justo y de equidad, al respetar los

ritmos de aprendizaje.

o La practicas educativas mejoran, por lo cual se debe mejorar el curriculo al ser

pertinente, contextualizado y flexible.

3.2.2. Definicion de métodos, técnicas e instrumentos de obtencion de datos

3.2.2.1 Definicion de métodos

El método inductivo, es que se esta asumiendo en la presente investigacion, al ser
considerado como forma de razonamiento que aborda desde una experiencia hacia una idea
abstracta y construir un concepto basado en una percepcion y la construccion de una nueva
definicion. (Palmett Urzola, 2020) y eso se busca en esta investigacion que el docente viva la
experiencia de hacer que el estudiante trabaje las matematicas con material concreto, haga su
inferencia y luego pueda trabajar de manera abstracta. Es importante resaltar que este método
racional conoce las inferencias para poder plantear una conclusion y permitir una aplicabilidad.
Es asi como se logra partir de una idea general y llegar a una conclusion particular, denominado

asi un método generalizador como lo evidenci6 Bacon.

El método inductivo en esta investigacion cualitativa es fundamental porque permite
construir, conceptos, hipotesis, teorias e inferencias a partir de la observacion detallada de cada

caso en particular, a la investigacion y el objetivo que se busque en ella.

Recordemos que el método inductivo parte de lo particular a lo general: El método inicia
con la recopilacion de informacion en el contexto, por medio de entrevistas, observaciones
participante o lectura de documento, para identificar caracteristicas y comportamientos que

permitan hacerse una idea general.

Una de las caracteristicas relevantes del inductivo es la flexibilidad y apertura, dando la

oportunidad al investigador cambiar su hipotesis o la vision de su propuesto de acuerdo con los
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nuevos datos obtenidos y esto permite la generacion de otras teorias que Facilitan el desarrollo
humano y teorias originales que no eran tenidas en cuenta, aportando nuevos conocimientos y

atribuciones a los sistemas educativos.

3.2.2.2. Técnicas de Recoleccion de Datos

La entrevista a profundidad, con la se conoce de manera detallada lo que los docentes
saben sobre la gamificacion, sus experiencias en el trabajo de aulas multigrados, el nivel
disciplinar que tienen sobre las otras areas basicas del curriculo que son matematicas, ciencias
sociales, lenguaje y ciencias naturales, pero sobre todo la entrevista a profundidad nos brinda la
informacion de como estan trabajando las matematicas los docentes y como la relacionan con las
otras asignaturas. Para no perder la objetividad y flexibilidad de la entrevista, se realizara de
manera individual inicialmente, luego seran entrevistas colectivas con el objetivo que socialicen

sus experiencias, aprendan del par académico y de ser posible hagan acuerdos.

Las preguntas que se utilizan son semiestructuradas, porque da la oportunidad al
investigador de tener mas informacion de los temas definidos y al entrevistado le da la
oportunidad de expresarse de manera amplia con libertad y quizas comparta informacion al
entrevistador que no tenia contemplada y que puede ser muy importante para el proceso de la

investigacion.

Es una técnica muy importante porque le da la oportunidad al investigador de vivir la
experiencia, de hacer parte del contexto donde esté el objeto de estudio, de conocer las estrategias
pedagogicas, recursos educativos y material didactico que utilizan los docentes en sus practicas
educativas con aulas multigrado, de conocer en tiempo real que metodologia emplean para la
ensefianza de las matematicas, de saber el uso efectivo que la dan a la gamificacién y como
relacionan la ensefianza de las ciencias sociales, el lenguaje y las ciencias naturales con las

matematicas, si realmente emplean la integracion curricular.

La entrevista a profundidad juega un papel fundamental para la recoleccion de los datos,
ya que tambien se puede analizar el nivel de participacion de los alumnos, la manera como

aprender, sus relaciones interpersonales, su grado de participacion en la clase, su interés por



56

aprender, su asistencia a clases y la manera como aprenden las matematicas y la relacion e

importancia que le dan con las otras asignaturas que estudia.

3.2.2.3. Instrumentos de obtencion de datos

Como la técnica utilizada para obtener los datos en la investigacion son la entrevista a
profundidad, el instrumento a utilizar respectivamente es la guia de entrevista. Este instrumento
se convierte en una hoja de ruta que tiene las preguntas y temas importantes que el entrevistador
cree son necesarias para poder cumplir con los objetivos de la investigacion. Es un documento
flexible que brinda la oportunidad de conocer informacion que el entrevistador podia inferir, pero
también informacion inesperada. Normalmente la guia debe tener una pregunta de cierre la cual
le da la oportunidad al entrevistado expresar algo que le quedd pendiente por decir o aclarar y que

era de su importancia.

En la siguiente tabla se relaciona cada objetivo especifico la técnica e instrumento
utilizado para obtener los datos de la investigacion para poder cumplirlos. Es muy importante
resaltar que en la tabla no se incluye el método utilizado debido a que es el inductivo y se aplica

para toda la investigacion y por supuesto a todos los objetivos.

Tabla 4 Técnicas e instrumentos para obtener los datos

Objetivos especificos Técnica Instrumento

Identificar los procesos de la integracion

curricular y los fundamentos de la gamificacion en

. . Entrevista a Guia de entrevista
la ensenanza de las matematicas en aulas

) L profundidad
multigrado que docentes abordan en la Institucion
Educativa Las Marias, ubicada en el municipio de

Bocas de Satinga, Narifio, Colombia.



Caracterizar el plan de formacion que

desarrollan los docentes que este orientado a la

~ . ) ., Entrevista a
ensefianza de las matematicas desde la integracion

. . o profundidad
curricular en aulas multigrado en la Institucion
Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga,

Narifo, Colombia.

Flaborar un Modelo Didactico de la New

Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la

. . ., Entrevista a
Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion

, ) L profundidad
Curricular en Aulas Multigrado de la Institucion
Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga,

Narino, Colombia.

57

Guia de entrevista

Guia de entrevista

3.2.3. Desarrollo de los instrumentos de obtencion de datos

Antes de iniciar a explicar el desarrollo de los instrumentos es muy importante tener

presente el titulo de la investigacion “Modelo de Didactico de la New Gamificacion Orientada al

Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas

Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, del municipio de Bocas de Satinga, Narifio,

Colombia. Afio lectivo 2024”, que estd alineada con el objetivo general propuesto “Proponer un

Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la Enseflanza de las

Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias,

de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 2024”. Lo que permitioé generar la pregunta de

investigacion “;;Como generar un modelo didactico de la New Gamificacion Orientada al

Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado

de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 20247,
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Con base a lo anterior y teniendo claro lo que se pretende hacer con el instrumento se
realizaron entrevistas con preguntas semiestructuradas a cinco docentes, las preguntas validadas

por los expertos fueron:

1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en qué material educativo se

apoya?

2. ;Cuales estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

3. (Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?

4. ;Que conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas basicas que son lenguaje, matematicas, sociales y ciencias naturales?

5. (para que sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cuales

herramientas tecnologicas, didcticas o actividades utiliza?
6. (Como emplea la tecnologia digital o analoga en sus clases?

7. (Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultineamente en

lenguaje, matematicas, sociales y Biologia?

8. (Es posible fortalecer la ensefianza de las matematicas teniendo como referencia

alguna tematica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?

9. ;Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la ha utilizado en

clases?

10.;Cual es la asignatura para usted con mejor desempeiio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demads asignaturas basicas?

Para poder tener la mayor informacion posible de los docentes y poder organizar de la
mejor manera cada una de sus respuestas para que ninglin dato fuese ignorado, las entrevistas

fueron grabadas en su totalidad.
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3.2.4. Determinacion de la muestra y su criterio de seleccion.

Para conocer la muestra y los criterios de su seleccion, se hace necesario recordar el titulo
de la tesis doctoral: “Modelo didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de
la Ensenianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la
Institucion Educativa Las Marias de Bocas de Satinga, Naririo, Colombia, ario lectivo 2024,

desde donde se plantea que el entorno de investigacion es el &mbito escolar.

3.2.4.1. Muestra

La poblacion seleccionada para este trabajo doctoral esta conformada por los docentes 16
de la Institucion Educativa Las Marias, situada en la zona rural del municipio de Bocas de

Satinga, Narifio, Colombia. De los 16 maestros 5 de ellos hacen parte de la muestra.

3.2.4.2. Criterios de seleccion de la muestra

Los elementos de la muestra de la investigacion son 5 docentes de los 16 de la Institucion
Educativa las Marias a quienes acompaid en sus procesos pedagogicos y que fueron

seleccionados porque:

«» Hacen parte de la zona costera narifiense.

% Sus sedes educativas estan muy alejadas de la parte urbana y es dificil el acceso a

ellas.

+» Son focalizados por el PTA y estan asignados a mi equipo de trabajo.

«» Trabajan en zonas rurales y en centros educativos de aulas multigrado.

9,
0‘0

Aunque hay poca repitencia en el afio escolar, los resultados en las pruebas externas

de los estudiantes en un alto porcentaje son bajos.
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«» En sus practicas educativas trabajan de manera magistral o tradicional.

+«» Tienen dificultades para adaptar una metodologia adecuada para aulas multigrado.

+» Necesitan mejorar su saber disciplinar con relacion a las competencias en

matematicas y enriquecer sus practicas educativas.

3.3. Trabajo de campo (o Presentacion de evidencias, si corresponde)

3.3.1. Aplicacion de los instrumentos.

Las 10 preguntas fueron validadas a tres expertos que trabajan con el MEN en el PTAFI
3.0, en el rol de formadores. Son educadores que tienen mas de 30 afos de experiencia en el
sistema educativo, tienen un vasto conocimiento del territorio nacional a nivel educativo,
conociendo la fortalezas y necesidades de este, ademas estan asignados a regiones del pais
(Cauca, Caqueta y Putumayo) y a instituciones educativas que tienen caracteristicas similares a
las de la poblacion del trabajo de investigacion. Por lo que es facil entender y comprender la

problematica a trabajar y el objetivo que se propone.

Otras de las principales caracteristicas de los validadores y que complementan los

motivos por los cuales fueron seleccionados son:
primer Validador:
Nombre y Apellido: Alexander Javier Montes Miranda
Institucién donde trabaja: Universidad de Cartagena y
Ministerio de Educacion Nacional
Titulo de Pregrado: Licenciado en Educacion bésica

con énfasis en Humanidades- Lengua Castellana
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Titulo de Postgrado: Doctor Ciencias de la Educacion

Institucion donde lo obtuvo: Universidad de Cartagena

segundo Validador:

Nombre y Apellido: Dorys Jeannette Morales Jaime

Institucion donde trabaja: Ministerio de Educacion Nacional

Titulo de Pregrado: Lic. Matematicas y

Fisica. Universidad pedagogica y tecnoldgica de Colombia

Titulo de Postgrado: Doctora Ciencias de la Educacion

Institucion donde lo obtuvo: Red universidades publicas de Colombia
Tercer Validador:

Nombre y Apellido: Idael Guillermo Acosta

Institucion donde trabaja: Ministerio de Educacion Nacional

Titulo de Pregrado: Lic. En Educacion, especialidad en Matematicas.
Escuela superior pedagogica de Cuba.

Titulo de Postgrado: Doctor en Ciencias pedagdgicas

Institucion donde lo obtuvo: Instituto superior pedagdgico de Cuba.

Como los tres validadores viven en Cartagena, Tunja y Cali que son regiones muy
apartadas entre si, se les envio el instrumento, una sintesis de la tesis en la cual estaba el titulo,
los objetivos, la pregunta de investigacion, las variables, categorias, la muestra, problematica y el

contexto, también se les envio la matriz de validacion al correo electronico para ser diligenciado
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en linea, lo que permitié obtener los resultados en tiempo real. La matriz estd compuesta por 8
preguntas y cada pregunta fue valorada por 4 categorias que son: objetivo, ordenamiento,
significancia y redaccion, en las tres primeras expresaban si la pregunta era pertinente (P) o no

pertinente (NP) y en la ultima la valoracién fue: adecuada (A) o inadecuada ().

Los anexos 3, 4 y 5 a la matriz de validacion que diligenciada por los expertos con sus
respectivos comentarios y los anexos 6, 7'y 8 corresponden a los juicios de valor de los tres
expertos con los cuales ellos validar el instrumento, (Hay que tener en cuenta que este proceso de

validacion se realizé cuando era estudiante de la otra universidad).

De manera unanime los tres expertos expresaron que las 8 preguntas eran pertinentes y
adecuadas. Ademas de la validez del instrumento también se puede concluir que para los

expertos:

1. Las preguntas son contextualizadas y permiten dar respuesta a la pregunta de

investigacion.
2. El instrumentd permite recopilar la informacion que requiere la investigacion.
3. Elinstrumento da respuesta a los indicadores y las subcategorias previas.

4. Que al documento se le debia adicionar dos preguntas mas, por lo cual se utilizaron
10 preguntas en la entrevista, siendo la novena y décima pregunta sugerida por los

expertos.
5. Las dos preguntas adicionales fueron:
(Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la ha utilizado en clases?

(Cuadl es la asignatura para usted con mejor desempeno disciplinar y cree que es posible

entregarla con las demads asignaturas basicas?

Debido a la que para realizar el trabajo de campo en la institucion Educativa las marias y
especialmente el ir a las cinco sedes a la que pertenecen los docentes que hace parte de la muestra

y por la falta de conectividad o internet, el desplazamiento se hacia durante dos semanas
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consecutivas, ademas porque habia que transportarse via terrestre, luego via maritima y el

transporte en lancha por ser escaso a esa zona es muy costoso.

Durante el afio lectivo del 2024 se realizaron varias actividades en la zona y cada

actividad durante dos semanas consecutivas, las cuales se resumen en la siguiente tabla:

Tabla 5 Cronograma trabajo de campo

Actividades fecha Responsable Participantes Recursos evidencias
Identificacion de la Febrero 2024  Autor Autor Plan de estudios y Informes
situacion problema computador
Construccion de Abril 2024 Autor Autor Referentes Produccion escrita
capitulos bibliograficos
validacion del Junio 2024 Expertos Autor, asesor y Expertos y correo Consentimiento
instrumento expertos electronico
Aplicacion del Julio 2024 Autor Autor y 5 docentes Guia de entrevista, Instrumento
instrumento grabadora,
docentes.
Consolidacion de la Agosto 2024 Autor Autor Computador, Informe
informacion grabadora
Analisis de los resultados ~ Agosto 2024  Autor Autor Computador y Informe con resultados
consolidado de la
entrevista
Consolidacion del Septiembre  Autor Autor Fuentes Tesis con el modelo
modelo didactico 2024 bibliograficas,
computador y

resultados de la
entrevista.

La siguiente tabla es la Operacionalizacion de la variable que también recibe el nombre

matriz de categorias previas en la que se organizan tres categorias que son la New Gamificacion,

integracion curricular y ensefianza de las matematicas, que son sistematizadas con sus

dimensiones e indicadores. Esta informacion sera analizada a medida que se vaya obteniendo la

informacion de los resultados de los instrumentos, lo que nos generaria nueva informacion de

gran utilidad para la investigacion.

Tabla 6 Operacionalizacion de la variable o matriz de categorias previas

Objetivo general

Proponer un Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de la
Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas Multigrado de la
Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar

2024.

Categorias

Dimensiones

Indicadores

Poblacion flotante

Contextualizacion




New Gamificacién (Dependiente)

Elementos de juego

Identificar las reglas y

objetivo

Jugar en el aula

Relaciones interpersonales

Aprender jugando

Estrategias didacticas

Motivacion intrinseca

Responsabilidad en sus

acciones

Tecnologia analoga y digital

Clasificaciones de las

herramientas tecnologicas

Enseiianza de las matematicas

(Dependiente)

Ensefianza de las matematicas

Interpretacion de situaciones

problematicas

Ser matematicamente competente

Resolver problemas en

cualquier contexto

“ABP” aprendizaje basado en

problemas

Resolucion de problemas.

Integracion curricular

(Independiente)

Areas basicas

Objetivo de aprendizaje

Escuela nueva

Trabajo colaborativo

Modelos flexibles

Flexibilidad en el aprendizaje

Habilidades del pensamiento

Desempeios esperados

3.3.2. Procesamiento de la informacion.
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Estas entrevistas permitieron realizar una lectura del contexto, destacando aspectos como

la caracterizacion de los docentes, los estudiantes y los recursos didacticos disponibles en el

establecimiento educativo. Del primer acercamiento con los docentes se pudieron identificar los

siguientes hallazgos:

R

«» Existe una baja matricula estudiantil en las aulas de clase.
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Se observa un desempefio disciplinar en los docentes que requiere mejoras, especialmente

en las areas basicas.

El uso de tecnologias digitales o analogas en las clases es minimo.

Hay un alto porcentaje de desercion escolar.

Se evidencia una falta de integracion curricular entre los diferentes saberes.

La gamificacion esta ausente en las practicas pedagogicas.

En la mayoria de las sedes de la institucion educativa no hay conectividad a internet.

La energia eléctrica es intermitente, con largos periodos sin servicio.

Las clases se imparten de manera tradicional, sin innovaciones pedagogicas.

Los resultados de las pruebas externas muestran un desempefio preocupante en las areas

basicas.

La ensenanza de las matematicas consiste en resolver ejercicios de manera repetitiva para
adquirir la habilidad con alguna operacion y no en resolver problemas matematicos en
contexto o contextualizado.

Por ser docentes de aulas multigrado utilizan la estrategia con los estudiantes que

transcriban del libro al cuaderno para tener el tiempo de explicar algun grado en particular

un tema.
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+» La mayoria de los docentes ensefian el mismo tema para varios grados.

«» En las clases de matemadticas colocan a resolver los mismos ejercicios que hay en el libro

y utilizan los mismos ejemplos para explicar con la misma metodologia.

En el anexo 2, aparece la transcripcion de las entrevistas que fue realizada a cada uno de
los docentes, se escribieron las respuestas sin hacer ningtin ajuste, cambio o edicion con el
objetivo de conocer la respuesta original. Ya en el anexo 9 esta la tabla de interpretacion de
conceptos, en la cual se utilizé la estrategia del color y a cada una de las subcategorias se le
asigno un color que se utilizo para asociarlas con alguna o algunas de las respuestas expresadas

por el docente.

3.4. Analisis de los resultados en los datos obtenidos

Para poder empezar a realizar el analisis de los resultados, se empieza con la siguiente
tabla en la cual se consolidan las preguntas de una manera clara, coherente con un lenguaje
apropiado a nuestro contexto escolar, las respuestas obtenidas del instrumento con sus respectivas
subcategorias. Lo que nos permite tener una informacién mas organizada para empezar a

analizar la informacidn.
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Subcategorias

Prequntas

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Entrevistado 5

Planeacion
educativa

Material
educativo

¢En qué aspectos
prioriza sus
planeaciones de
clases y en qué
material  educativo
se apoya?

Se prioriza la planeacién
de clases, en la
organizacion, en el
desarrollo de las
actividades y en el
acompafamiento de los
docentes para sacar a los
nifos adelante, me apoyo
con los libros que me
obsequio el programa
PTAFI 3.0, con materiales
didacticos algunos de los
que tiene el colegio y en
ocasiones me ha tocado
comprar los materiales
para hacer las actividades
ludicas.

Adaptando los métodos
de ensefianza a las
necesidades individuales
de los estudiantes, en la
materia que me apoyo
suelo utilizar estrategias
diferenciadas,
independiente de la
materia que esté
orientando. teniendo en
cuenta que cada
asignatura tiene sus
propias particularidades
y se requiere método
especifico para lograr
mejores resultados

En las planeaciones
se prioriza los temas,
actividades,
ejercicios,
realimentacion entre
otros aspectos que
conlleven a
desarrollar el interés
de los estudiantes,

sobre todo en la
busqueda de
estrategias que
ayuden al nifio a

comprender el tema
tratado sin que le
parezca

En el uso de diferentes
estrategias pedagogicas
para atender a diversos
estilos de aprendizaje,
evaluacion formativa,
inclusion y accesibilidad,
los materiales
educativos son recursos
digitales, videos
educativos, libros de
contexto, proporciona
una estructura y un
contenido detallado,
materiales audiovisuales
como videos, audios y
presentacion multimedia

Los priorizo en diferente
aspecto como por ejemplo
tener unos objetivos de
aprendizajes claros,
contenidos acordes, tener
claras las estrategias
didacticas, recursos y una
evaluacion para medir el
proceso Yy utilizé6 materiales
como plataformas
educativas, libros, banco
de recursos, redes sociales
y comunidad educativa.

Estrategias
pedagogicas

Actividades
didacticas

¢Cuales estrategias
utiliza en clase para
trabajar con los
diferentes grados de
manera simultanea?

Las estrategias que utilizd
para la realizacion de mis
actividades, hacer
dinamicas educativas mas
que todos para los nifios
de transicion hasta 2do,
en matematicas
ensefiandoles los
nuimeros de forma que
ellos entiendan con
musical, con actividades
didacticas

Una de las estrategias
utilizada para trabajar
con los diferentes grados
de manera simultanea es

la ensefianza
diferenciada, donde
implica adaptar el

contenido, los recursos y
las necesidades
individuales de cada
grupo de estudiantes.

Le explico a cada
uno de los grados
los temas a trabajar
0 en ocasiones llevo
la misma actividad
para varios grados.

Aprendizajes
cooperativos,
ensefianza diferenciada,
instruccion directa por

grupo, uso de
tecnologia. evaluacién
formativa continua,
metodologia activa,

horario flexible.

Diferenciaciéon, ya que
adapto las actividades de
acuerdo al nivel de cada
grupo, cooperacion entre
pares, permito que se
apoyen entre si, tiempos
flexibles, donde se asignan
tareas independientes
mientras se trabaja con
otro grupo. evaluaciéon
formativa, la cual consiste
en observar el progreso y
ajustar el enfoque.
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Subcategorias _ Preguntas Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4 Entrevistado 5
Para el area de Es necesario utlizar Enelaulamultigrado En el aula multigrado Lo primero que hago es
matematicas, se hace metodologias que la asignatura de donde los estudiantes adaptar las actividades
acompafamiento permitan atender las matematicas lo diferentes niveles segun el nivel de cada
Ejes tematicos utilizando materiales necesidades de cada trabajo grupal educativos,  aprendan grupo, luego organizd por
i i didacticos en los grados grupo de estudiantes de teniendo en cuenta juntos la ensefianza de bloques tematicos, utilizar
¢Qué metodologia 4o preescolar  hasta una manera efectiva. En el tema a desarrollar, matematicas, presentan recursos  visuales  y
utiliza en el aula  goqundo y en los grados matematicas recurrir a  donde emplearia  desafios Unicos, manipulativos, y por ultimo
multigrado para  4e 3r0 a 5to se trabajade metodologias  activas, cartillas,  carteles, empleando una un trabajo colaborativo.
asignatura d® |2 mano de los docentes participativa que les salida de campo, metodologia flexible  Siempre tengo presente la
matematicas ~ CON o5y guma, resta y ayuda a su aprendizaje, pregunta y inclusiva que fomente el  creatividad.
Ritmo de todoslos grados? multiplicacion y ademas utilizando el método que  respuestas entre  aprendizaje auténomo y

aprendizaje

se les ensefa las tablas

los estudiantes trabajen

docente y alumnos
entre otras

colaborativo, adaptando
las

Para mi la integracién Es una estrategia  Si, y la aplico en las  Es un enfoque educativo  Si, ya que es un enfoque
curricular es una forma de pedagdgica que busca areas mencionadas que busca conectar y que busca unificar y
aprendizaje donde se conectar y relacionar antes, ya que la unificar contenidos de conectar diferentes
¢Que conoce sobre pueden integrar las contenidos en diferentes forma de organizar diferentes asignaturas, componentes del curriculo
la integracion materias principales en asignaturas, donde los los contenidos  para crear una y creo que lo aplico en las
curricular y cree que este caso de la basica estudiantes pueden formativos de un experiencia de diferentes areas basicas
la emplea sus clases primaria y el apoyo de las comprender de una plan de estudio, y aprendizaje, se emplea con la transversalizacion.
con las asignaturas TIC, en mi trabajo de forma holistica y aplicar que es un enfoque fomentando la
Ensefianza y Dbasicas que son acompafamiento en los el conocimiento en cada pedagogico en los colaboracion entre
aprendizaje lenguaje, diferentes grados donde caso de lo que es la procesos de estudiantes y profesores
matematicas, participo. educacion crece, para ensefanza- de diferentes areas para
sociales y ciencias integrar las areas aprendizaje con un planificar y llevar a cabo
naturales? propdsito de unidades de aprendizaje
promover una
orientacion orientada
para los y las
En término general en los Para lograr que los En cuanto a las Aplicacion educatva y Se debe integrar Ia
grados que he venido estudiantes obtengan un herramientas juegos ludicos, que hace tecnologia de manera
ipara  que sus trabajando son manuales, aprendizaje divertido y tecnoldgicas son el aprendizaje interactivo  significativa,

Método

pedagoégico

estudiantes
aprendan de manera
divertida y
significativa, cuales
herramientas
tecnologicas,
didacticas o
actividades utiliza?

pero cuando quiero
cambiar la metodologia y
ensefarles cosas nuevas
entonces hago uso de las
redes sociales como
GOOGLE YOU TUBE, las
cuales me  permiten
aprender cosas nuevas y
ponerlas

significativo debemos
recurrir a variedades de
herramientas que en
algunas ocasiones
podemos encontrarlo en

nuestro medio para
hacerlo  didactico, lo
tecnologia no lo

utilizamos mucho

pocas las opciones,
en cuanto a las otras

actividades empleo
juegos de region,
cantos,

dramatizados entre
otras actividades
significativas que
conllevan a

fortalecer y mejorar

y  cooperativo,
videos educativos.

como
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Subcategorias

Preguntas

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Entrevistado 5

los aprendizajes de
los y las estudiantes.

¢;Cémo emplea la
tecnologia digital o

La tecnologia digital casi
no la implementamos en
los diferentes grados
donde tengo el placer de
trabajar, aunque en
ocasiones si hago uso de
ellas, mediante el

Para el desarrollo de las
clases utilizamos
material que
encontramos en nuestro
medio, donde logramos
enriquecer los procesos
de ensefianza

Como lo dije antes
es poco las
tecnologias que
tenemos, pero
cuando trabajamos
con las tablets,
trabajamos de forma

Con materia didactica
manipulativa y carteleras
y murales, tarjetas vy
fichas didacticas.

Evolucionando
significativamente, cuando
utilizo con los estudiantes
plataformas en linea

T . analoga en  SUS  compartimiento que hago  aprendizaje. anéloga, ya que en
ecnologia clases? h :
digital y del internet de mi plan al ellas se encuentra
; computador de las descargado un
analoga ) .
docentes. material educativo.
El eje térmico que yo Como docentes Ya que los ejes Conel medio ambientey claramente ya que puede
considero que me ha podemos abordar varios tematicos en estas sostenibilidad, salud y ser enriquecedor, como por
dado mas resultado es la  ejes tematicos de areas varian en bienestar, cambio  ejemplo la ecologia
integracion de los padres manera simultdnea en distintas climatico, tecnologia e literaria, estadisticas en la
i ) de familia en el proceso las areas de lenguaje competencias, se innovacién, cultura y prensa, biografias
¢Cuales €8S educativo de su hijo matematicas, sociales y debe seleccionar el sociedad cientificas, historia de la
tematicos considera  pormitendo que estos  biologia, pero en tema vy ver las ciencia, redaccion  de
que se pueden aqaran de ser actores  ocasiones no lo caracteristicas  de informes cientificos.
utilizar pasivos a ser actores hacemos ni tenemos en este para poder
Educacion simultaneamente en  a.tivos y su compromisoy  cuenta que esto permite  profundizar en los
CRESE lenguaje, dedicacién ha permitido una integracién  aportes y abordajes
matematicas, que los nifios tengan un interdisciplinaria. que se puedan
sociales y Biologia?  mejor rendimiento en el realizar desde las
aula de clase y que distintas areas
ademas esos nifios sean curriculares.
mas dedicados y
colaboradores
Considero que si porque Claro que es posible Si, es posible Este enfoque Claro y es una excelente
¢Es posible tanto las matematicas se fortalecer las fortalecer las interdisciplinario puede estrategia por ejemplo las
fortalecer la apoyan con el lenguaje y ensefianzas de las matematicas, ya que hacer que la matematica matematicas en ciencias
ensefianza de las €l lenguaje se apoya con matematicas son areas que se sea mas relevante y sociales ayudan a analizar
matematicas las matematicas y las integrandolas y pueden articular  atractiva para los fenémenos, lenguaje vy
. teniendo como ofras materias principales relacionandolas con dependiendo el estudiantes, al mostrar andlisis cuantitativo,
Educacion referencia alguna Y con la utilizacion de las  lenguaje  sociales y curriculo a como se aplica en explora textos literarios, y
matematica tematica relacionada TIC y las otras materias biologia donde esto nos desarrollar en el aula  diferentes contextos. analiza textos linglisticos
con lenguaje, Principales las ayuda a tener un declase. como por ejemplo palabras
matematicas se contexto de forma real o estructuras gramaticales.

sociales o biologia?

Lo mismo con la biologia
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Subcategorias

Preguntas

Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Entrevistado 5

fortalecerian cada vez

mas.

donde se utilizaban datos
como tasas de crecimiento
o distribucién de especie.

¢Qué tanto conoce
sobre la
gamificacion
educativa y cree que
la utilizado en
clases?

No se mucho de la
gamificacién educativa, lo
que puedo entender de
las mismas es que son
unas formas didacticas de

dar clases mediante
diapositivas, juegos
didacticos entre otros,
puedo decir que en

ocasiones si he utilizado
este método.

La gamificacion
educativa es una
estrategia donde se
utiliza elementos de

juego dentro del contexto
educativo, para
involucrar y mejorar el
aprendizaje de los

estudiantes, donde se
incluya competencia
amistosa.

El nombre como tal
gamificacion no lo
tengo muy
familiarizado,  pero
dentro y fuera del
aula se implementan
juegos donde el
trabajo en equipo es
muy importante y los
desafios ayudan a

fortalecer las
habilidades y
capacidad

No conozco en que se
basa la gamificacién

es el uso de técnicas
elementos y dinamicas
creativas con el objetivo de
potencializar la motivacion,
asi como también reforzar
la conducta para resolver
alguna situacion

¢ Cual es la
asignatura para
usted con mejor
desempefio

disciplinar y cree
que es posible
entregarla con las
demas asignaturas
basicas?

Yo considero que para mi
la asignatura con mejor
desempefio disciplinar es
ética y valores, porque
hoy en dia la ética, los
valores y el respeto a los
demas se ha perdido y si
no nos respetamos
nosotros mismo como
pretenden que se puede
respetar a los demas.

En la parte docente y

conocimientos la
asignatura que tiene
mayor desempefio vy
disciplina es la
MATEMATICAS, donde
debemos tener en

cuenta que esta area
tiene un alto nivel de
disciplina, enfoque y
resolucion de problemas

La asignatura con

mejor  desempefio
disciplinar seria
lenguaje, ya que
puedes analizar,
crear, interpretar,
modificar, contar,
entre otras
experiencias, la cual
se puede integrar
con las  demas
areas.

La asignatura en la que
un docente  puede
obtener mejor
desempefio  disciplinar
depende de su
formacioén, experiencia,
y pasion por el tema sin
embargo para propdsito
de esta discusion
consideramos
matematicas como una
asignatura con un buen
desempenio disciplinar.

Sociales, ya que siempre
nos esta hablando de los
valores, leyes y normas, la
geografia de nuestro pais y
el mundo entre muchas
cosas se pueden trabajar
transversalmente con otras
areas del conocimiento,
apoyandose en el curriculo
y el enfoque de cada una.

Nota. Esta tabla muestra la respuesta organizada de los cinco participantes de esta investigacion.



71

Después de haber consolidado los datos obtenidos y también teniendo en cuenta la tabla de colores que aparece en el anexo 9,

en la siguiente tabla “Matriz de codificacion abierta” se inicia el andlisis clasificando las respuestas significativas para la investigacion

segun la categoria y subcategoria a la que pertenecen.

Tabla 8 Matriz de codificacion abierta

Categoria subcategorias  Palabras | Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4  Entrevistado 5
claves
Planeacion *Se prioriza la planeacién de *Teniendo en *En las *Objetivos de aprendizaje
educativa clases. cuenta que cada planeaciones se claros, contenidos
Curriculo asignatura tlgne priorizan los temas, acordes.
sus propias actividades,
particularidades ejercicios, *Recursos  visuales vy
realimentacion. manipulativos
*Los contenidos
formativos de un
plan de estudio,
Integracion Material *Los libros que me obsequid el *Recursos *Plataformas educativas,
curricular educativo programa PTAFI 3.0, con digitales, videos libros, banco de recursos,
materiales didacticos. educativos, redes sociales y
libros de comunidad educativa.
*Materiales para hacer las contexto.
actividades ludicas
*Materiales
audiovisuales
como  videos,
audios y
presentacion
multimedia.
*Videos
educativos.
*Materia
didactica
manipulativa 'y
carteleras y
murales,

tarjetas y fichas
didacticas.
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Categoria

subcategorias

Palabras
claves

| Entrevistado 1

Entrevistado 2

Entrevistado 3

Entrevistado 4

Entrevistado 5

Fortalecimiento
curricular

Estrategias
pedagdgicas

*Hacer dinamicas educativas
mas que todos para los nifios de
transicion hasta 2do,

*Utilizar estrategias
diferenciadas,
independiente de la
materia que esté
orientando

La busqueda de
estrategias que
ayuden al nifio a
comprender el tema
tratado

*Que conllevan a
fortalecer y mejorar

*Uso de
diferentes
estrategias
pedagdgicas
para atender a
diversos estilos
de aprendizaje,

claras las
didacticas,

*Tener
estrategias
recursos

*Cooperacion entre
pares, permito que se
apoyen entre si

los aprendizaj_es de *Aprendi_zajes *Organizé por blogues
los y las estudiantes  cooperativo tematicos
*Profesores de
diferentes areas
para planificar y
llevar a cabo
unidades de
aprendizaje
Actividades *Desarrollo de las actividades y Los temas para *Trabajo colaborativo.
didacticas en el acompafamiento de los trabajar o] en Siempre tengo presente
docentes para sacar a los nifios ocasiones llevo la la creatividad.
adelante misma actividad
para varios grados.
Ensefianza *Integrar las materias principales *Con los diferentes En el aula En el aula
y en este caso de la basica grados de manera multigrado la  multigrado
aprendizaje primaria simultdnea es la asignatura de donde los
ensefianza matematicas lo estudiantes
diferenciada trabajo grupal diferentes
niveles
) “El  tema para educativos,
Pensamiento desarrollar, donde aprendan juntos

matematico

emplearia cartillas,
carteleras, salida de
campo, pregunta y
respuestas entre
docente y alumnos
entre otras

la ensefanza
de
matematicas,
presentan
desafios Unicos
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Categoria subcategorias  Palabras | Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4  Entrevistado 5
claves
Ensenanza *Los ejes tematicos
de las en estas areas
matematicas varian en distintas
competencias, se
debe seleccionar el
tema y ver las
caracteristicas  de
este para poder
profundizar
Ejes *Ensefiandoles los numeros de
tematicos forma que ellos entiendan con
musical, con actividades
didacticas
*De 3ro a 5to se trabaja de la
mano de los docentes con suma,
resta y multiplicacion y ademas
se les ensefia las tablas
Educacion *Las matematicas se apoyan con *Es una estrategia *Abordajes que se *Es un enfoque *Enfoque que busca
matematica el lenguaje y el lenguaje se pedagdgica que puedan realizar educativo que unificar y conectar
apoya con las matematicas busca conectar y desde las distintas busca conectar diferentes componentes
relacionar areas curriculares. y unificar  del curriculo
“Utilizacion de las TIC y las otras ~ contenidos en contenidos  de
materias principales las diferentes *Areas que se diferentes *Areas basicas con la
5 matematicas se fortalecerian @signaturas, pueden articular ~ @signaturas, transversalizacion.
Resolucion  de cada vez mas. dependiendo el Ppara crear una
problemas *Procesos de curriculo a experiencia de *Claramente a ue
ensefianza desarrollar en el aprendizaje ya g
Wee puede ser enriquecedor,
aprendizaje. aula de clase. como por ejemplo la
“Este enfoque  gcologia literaria,
*Podemos abordar *La asignatura con interdisciplinario  ggtadisticas en la prensa,
varios ejes mejor desempefio Puede  hacer pingrafias cientificas,
tematicos de disciplinar seria dque la  historia de la ciencia,
manera simultdnea  lenguaje, ya que Matematica sea yeqaccion de  informes
puedes  analizar, Mas relevante cientificos.
*Tener un contexto Crear interpretar,
de forma real modificar,  contar, *Consideramos  sexcelente estrategia por
entre. ) otras matematicas ejemplo las matematicas
experiencias, la cual ~ como una en  ciencias  sociales
se puede |ntegr:c1r asignatura con ayudan a analizar
con las demas un buen fendémenos, lenguaje y
areas

analisis cuantitativo,
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Categoria subcategorias  Palabras | Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4  Entrevistado 5
claves
desempefio
disciplinar. *La biologia donde se
utilizaban datos como
tasas de crecimiento o
distribucion de especies.
*Sociales, ya que siempre
nos esta hablando de los
valores, leyes y normas,
la geografia de nuestro
pais y el mundo entre
muchas cosas se pueden
trabajar
Método *Adaptando mis  *Enfoque Metodologia
pedagdgico métodos de pedagodgico en los activa
ensefianza procesos de
ensefianza-
*se requiere  aprendizaje

método especifico
para lograr mejores
resultados

*Metodologias

activas,
participativa que les
ayuda a su

aprendizaje,
utilizando el método
que los estudiantes
trabajen

*Es la
MATEMATICAS,
donde debemos
tener en cuenta que
esta area tiene un
alto nivel de
disciplina, enfoque
y resolucion de
problemas
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Categoria subcategorias  Palabras | Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4  Entrevistado 5
claves
New Gamificacion Tecnologia *El apoyo de las TIC, en mi *Herramientas que *En cuanto a las *Aplicacion *Se debe integrar la
gamificacion digital y trabajo de acompafiamiento en en algunas herramientas educativa y tecnologia de manera
analoga los diferentes grados donde ocasiones podemos tecnoldgicas son juegos ludicos, significativa,
participo. encontrarlo en pocas las opciones, que hace el
nuestro rpe,dlq para gprendl;a]e *Evolucionando
*Ensefiarles  cosas nuevas hacerlodidactico,lo  «con |as tables, Interactivo significativamente,
entonces hago uso de las redes tecnologia no o trahajamos de cuando utilizo con los
sociales como GOOGLE You utilizamos mucho forma analoga, estudiantes  plataformas
TUBE en linea
N e
La  gamificacion  +g| nompbre como tal
*La tecnologia digital casi no la €ducativa es una  gamificacion no lo *Es el uso de técnicas
implementamos en los diferentes ~ estrategia donde se g muy elementos y dinamicas
grados utiliza elementos de  famjliarizado, pero creativas con el objetivo
jueqto tdecr;tro " del  dentro y fuera del de  potencializar la
. contexto educativo, VA ‘
*Intenet de mi plan al gula . se moth_a}mon, asi como
computador de las docentes. implementan juegos también reforzar la
donde el trabajo en conducta para resolver
* No se mucho de la gamificacién ﬁ;gpr?antees y "}gg alguna situacion
educativa, lo que puedo entender desafios ayudan a
de las mismas es que son unas fortalecer las
formas didacticas de dar clases habilidades y
mediante  diapositivas, juegos capacidad
didacticos entre otros,
Ritmos de *Necesidades *Aspectos que *Evaluacion Evaluacion para medir el
aprendizaje individuales de los conlleven a formativa, proceso
estudiantes desarrollar el interés  inclusiéon y
de los estudiantes accesibilidad, *Adapto las actividades
*Es necesario de acuerdo con el nivel
utilizar *Evaluacion cada grupo,
o metodologias que formativa
Motivacion ermita atender las continua * i4 ;
intrinseca p - v Evaluaciéon formativa, la
necesidades de me‘todologla ) cual consiste en observar
cada_ grupo de actlya, horario ¢ progreso y ajustar el
estudiante flexible.

*Metodologia
flexible inclusiva
que fomente el
aprendizaje
auténomo y
colaborativo

enfoque.
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Categoria subcategorias  Palabras | Entrevistado 1 Entrevistado 2 Entrevistado 3 Entrevistado 4  Entrevistado 5
claves
Educacién *Integraciéon de los padres de *Aplicar el Con el medio
CRESE familia en el proceso educativo conocimiento en ambiente y
de su hijo permitiendo que estos cada caso de lo sostenibilidad,
pasaran de ser actores pasivos a que es la educacion salud y
ser actores activos y su crese, para integrar bienestar,
compromiso y dedicacion ha las areas cambio
permitido que los nifios tengan climatico,
un mejor rendimiento en el aula tecnologia e
innovacion,
cultura y
sociedad

Nota. Esta tabla muestra como se transversaliza las palabras clave con las respuestas de los entrevistados

Con la siguiente tabla de Lectura relacional — codificacion axial se pone en practica la segunda fase del andlisis y después de
haber depurado datos y con los que quedaron se comienza a establecer una estrecha relacion con las categorias y subcategorias, por lo

cual los datos o informacion que quedo se codifican, lo que mas adelante facilita la siguiente etapa del analisis.



Tabla 9 Lectura relacional — codificacion axial
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Categorias Subcategorias Texto codificado
1.Se prioriza la planeacion de clases teniendo en cuenta que cada asignatura tiene sus propias particularidades.
Integracion Curriculo 2.En las planeaciones se prioriza los temas, actividades, ejercicios, realimentacion y los contenidos formativos de
un plan de estudio.
Curricular

3.Se priorizan los objetivos de aprendizajes claros, contenidos acordes y recursos visuales y manipulativos.

4.Utilizan los libros del programa PTAFI 3.0, que son materiales didacticos y materiales para hacer las actividades

ludicas.

5.Se usan recursos digitales, videos educativos y libros de contexto.

6. Se apoya en materia didactica manipulativa, carteleras, murales, tarjetas y fichas didacticas.

Fortalecimiento curricular

1.La busqueda de estrategias que ayuden al nifio a comprender el tema tratado y que conllevan a fortalecer y

mejorar los aprendizajes de los y las estudiantes.

2.Uso de diferentes estrategias pedagodgicas para atender a diversos estilos de aprendizaje.

3.Hacer dinamicas educativas mas que todos para los nifios de transicion hasta 2do.

4.Cooperacion entre pares, permite que se apoyen entre si y se organicen por grupos tematicos.

5.Trabajo colaborativo que siempre tengo presente la creatividad.

1.En el aula multigrado donde los estudiantes de diferentes niveles educativos, aprendan juntos la ensefianza de

matematicas, presentan desafios Unicos y se trabaja diferenciada.
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Categorias

Subcategorias

Texto codificado

Enseianza de

las matematicas

Resoluciéon de problemas

2.En el aula multigrado la asignatura de matematicas lo trabajo grupal.

3.Ensefiandoles los nimeros de forma que ellos entiendan con musical, con actividades didacticas y de 3ro a 5to

se trabaja de la mano de los docentes con suma, resta, multiplicacion y ademas se les ensefia las tablas.

Pensamiento matematico

1.Las matematicas se apoyan con el lenguaje y el lenguaje se apoya con las matematicas, ademas la utilizacién

de las TIC y las otras materias basicas hacen que las matematicas se fortalecerian cada vez mas.

2.Elenfoque interdisciplinario puede hacer que la matematica sea mas relevante, considerando a las matematicas

como una asignatura con un gran desempefio disciplinar.

3.Las matematicas en ciencias sociales ayudan a analizar fenémenos, lenguaje y analisis cuantitativo, en la
biologia donde se utilizaban datos como tasas de crecimiento o distribucion de especie y en sociales, ya que
siempre nos esta hablando de los valores, leyes y normas, la geografia de nuestro pais y el mundo entre muchas

cosas se pueden trabajar.

4.Es las matematicas, donde debemos tener en cuenta que esta area tiene un alto nivel de disciplina, enfoque y

resolucion de problemas.

New Gamificacion

Gamificacion

1.No se mucho de la gamificacién educativa, lo que puedo entender de las mismas es que son unas formas

didacticas de dar clases mediante diapositivas y juegos didacticos entre otros.

2.El nombre como tal gamificacién no lo tengo muy familiarizado, pero dentro y fuera del aula se implementan
juegos donde el trabajo en equipo es muy importante y los desafios ayudan a fortalecer las habilidades y

capacidades.

3.La gamificacién es el uso de técnicas, elementos y dinamicas creativas con el objetivo de potencializar la

motivacion, asi como también reforzar la conducta para resolver alguna situacion.

1.Es necesario utilizar metodologias que permitan atender las necesidades de cada grupo de estudiantes. Que

conlleven a desarrollar el interés de los estudiantes
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Categorias Subcategorias

Texto codificado

Motivacion intrinseca

2.Trabajar la evaluacion formativa, inclusién y accesibilidad, metodologia activa y horario flexible.

3.Integracion de los padres de familia en el proceso educativo de su hijo permitiendo que estos pasaran de ser

actores pasivos a ser actores activos, su compromiso y dedicacion ha permitido que los nifios tengan un mejor

rendimiento en el aula

5.Trabajar lo del el medio ambiente y sostenibilidad, salud y bienestar, cambio climatico, tecnologia e innovacion,

cultura y sociedad

Nota. Esta tabla muestra la identificacion de nuevos codigos interpretativos a partir de los datos obtenidos

En la siguiente tabla “Matriz de codificacion selectiva” se sintetiza la Gltima etapa del analisis, en la cual aparecen las

categorias emergentes que son esos principales hallazgos que arrojo la implicacion del instrumento y que estan relacionados con las

subcategorias.

Tabla 10 Matriz de codificacion selectiva

Texto codificado

Subcategorias

Categorias emergentes

1. Se prioriza la planeacién de clases teniendo en cuenta que cada asignatura tiene sus

propias particularidades.

Curriculo

2. En las planeaciones se priorizan los temas, actividades, ejercicios, realimentacion y los

contenidos formativos de un plan de estudio.

3. Se priorizan los objetivos de aprendizajes claros, contenidos acordes y recursos visuales y

manipulativos.

4. Utilizan los libros del programa PTAFI 3.0, que son materiales didacticos y materiales para

hacer las actividades ludicas.

5. Se usan recursos digitales, videos educativos y libros de contexto.

A nivel curricular las planeaciones de cada una de las
asignaturas se trabajan de manera individual o particular
segun sus caracteristicas, priorizando los temas,
actividades, ejercicios, y los contenidos del plan de
estudio. Utilizan como referentes los textos de
matematicas del programa PTAFI 3.0, por ser materiales

didacticos y para hacer las actividades ludicas.
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Texto codificado

Subcategorias

Categorias emergentes

6.

Se apoya en material didactico manipulativo, carteleras, murales, tarjetas y fichas
didacticas.

La busqueda de estrategias que ayuden al nifio a comprender el tema tratado y que
conllevan a fortalecer y mejorar los aprendizajes de los y las estudiantes.

Uso de diferentes estrategias pedagdgicas para atender a diversos estilos de aprendizaje.
Hacer dinamicas educativas mas que todos para los nifios de transicién hasta 2do.
Cooperacién entre pares, permite que se apoyen entre si y se organicen por grupos
tematicos.

Trabajo colaborativo que siempre tengo presente la creatividad.

Fortalecimiento

curricular

Para fortalecer y mejorar los aprendizajes de los y las
estudiantes se usan diferentes estrategias pedagdgicas
segun los diversos estilos de aprendizaje, como lo son
las dinamicas educativas, trabajo colaborativo o
cooperativo que permite que se apoyen entre si y se

organicen por equipos de trabajo.

1. En el aula multigrado donde los estudiantes diferentes niveles educativos, aprendan
juntos la ensefianza de matematicas, presentan desafios Unicos y se trabaja
diferenciada.

En el aula multigrado la asignatura de matematicas lo trabajo grupal.

Ensefiandoles los numeros de forma que ellos entiendan con musical, con actividades
didacticas y de 3ro a 5to se trabaja de la mano de los docentes con suma, resta,
multiplicacion y ademas se les ensefia las tablas.

Resolucion de

problemas

La ensefianza de las matematicas en el aula multigrado
con el objetivo de resolver problemas se hace de
manera grupal con estudiantes de diferentes grados,

para que trabajen y socialicen las diversas tematicas.

1. Las matematicas se apoyan con el lenguaje y el lenguaje se apoya con las
matematicas, ademas la utilizacion de las TIC y las otras materias basicas hacen que
las matematicas se fortalecerian cada vez mas.

2. El enfoque interdisciplinario puede hacer que la matematica sea mas relevante,
considerando a las matematicas como una asignatura con un gran desempefio
disciplinar.

3. Las matematicas en ciencias sociales ayudan a analizar fenémenos, lenguaje y
anadlisis cuantitativo, en la biologia donde se utilizaban datos como tasas de
crecimiento o distribucion de especie y en sociales, ya que siempre nos esta hablando
de los valores, leyes y normas, la geografia de nuestro pais y el mundo entre muchas

cosas se pueden trabajar.

Pensamiento

matematico

Para potenciar el pensamiento matematico y a su vez la
ensefianza, las matematicas se apoyan con el lenguaje
y el lenguaje se apoya con las matematicas y las otras
materias basicas hacen que las matematicas se

fortalecerian cada vez mas.
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Texto codificado

Subcategorias

Categorias emergentes

4. Es las matematicas, donde debemos tener en cuenta que esta area tiene un alto nivel
de diciplina, enfoque y resolucion de problemas.
1. No se mucho de la gamificaciéon educativa, lo que puedo entender de las mismas es
que son unas formas didacticas de dar clases mediante diapositivas y juegos Gamificacion Sobre la gamificacion educativa los docentes tienen
didacticos entre otros. muy poco conocimiento, lo asocian al juego, al aprender
2. El nombre como tal gamificacion no lo tengo muy familiarizado, pero dentro y fuera del jugando, a divertirse o a realizar dinamicas, ademas no
aula se implementan juegos donde el trabajo en equipo es muy importante y los la han empleado en sus clases.
desafios ayudan a fortalecer las habilidades y capacidades.
3. La gamificacion es el uso de técnicas elementos y dinamicas creativas con el objetivo
de potencializar la motivacion, asi como también reforzar la conducta para resolver
alguna situacion.
1. Es necesario utilizar metodologias que permita atender las necesidades de cada
grupo de estudiante. Que conlleven a desarrollar el interés de los estudiantes Motivacion Para que los estudiantes se motiven por aprender
2. Trabajar la evaluacion formativa, inclusidn y accesibilidad, metodologia activa y horario ~ intrinseca utilizan metodologias que permita atender las
flexible. necesidades de cada grupo de estudiantes. Que
3. Integracién de los padres de familia en el proceso educativo de su hijo permitiendo conlleven a desarrollar el interés de los estudiantes y
que estos pasaran de ser actores pasivos a ser actores activos, su COmpromiso y buscando la integracion de los padres de familia en el
dedicacién ha permitido que los nifios tengan un mejor rendimiento en el aula proceso educativo de su hijo permitiendo que estos
4. Trabajar lo del el medio ambiente y sostenibilidad, salud y bienestar, cambio climatico, pasaran de ser actores pasivos a ser actores activos, su

tecnologia e innovacion, cultura y sociedad

compromiso y dedicacién ha permitido que los nifios

tengan un mejor rendimiento en el aula.

Nota. Esta tabla muestra la obtencién de significados y conclusiones a partir de la codificacion
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3.5. Redaccion de resultados y discusion

La investigacion “Modelo Didactico de la New Gamificacion: Orientada al
Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, del municipio de Bocas de Satinga, Narifio,
Colombia, afio lectivo 2024”. Presenta un modelo didactico basado en los elementos del juego,
caracteristicas de la gamificacion y enfoques pedagogicos contextualizados, con los que se

pretende evidenciar mejoras en motivacion y aprendizaje.

Debido a que a nivel curricular las planeaciones de cada una de las asignaturas se trabajan
de manera individual o particular segun sus caracteristicas, priorizando los temas, actividades,
ejercicios, y los contenidos del plan de estudio. Utilizan como referentes los textos de
matematicas del programa PTAFI 3.0, por ser materiales didacticos y para hacer las actividades
ludicas. Con el modelo didactico se busca promover la integracion curricular y la conexion con el
entorno sociocultural. La comunidad educativa valor6 el enfoque gamificado, impulsando
metodologias dindmicas. Estos hallazgos destacan la "New Gamificacion" como una estrategia
efectiva para fortalecer la ensefianza en contextos rurales, promoviendo el aprendizaje activo y

colaborativo en la zona costera narifiense.

Teniendo en cuenta los objetivos de la New Gamificacion hacemos conocer los resultados

obtenidos asi:

Exploracion de metodologias docentes en aulas multigrado: Se identificé que los docentes
emplean estrategias basadas en la resolucion de problemas y el aprendizaje colaborativo, aunque
con limitaciones en recursos didacticos y formacion especifica. La gamificacion surge como una

alternativa innovadora para mejorar la ensefianza de las matematicas en estos contextos.

Abordaje de la integracion curricular en la ensefianza de las matematicas: Se evidencio
que los docentes aplican enfoques interdisciplinarios de manera intuitiva, vinculando
matematicas con ciencias naturales y lenguaje. Sin embargo, se requiere un marco estructurado

que facilite la integracion curricular de manera efectiva.
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Andlisis de la gamificacion en la ensefianza de matematicas multigrado: Se identificaron
principios clave de la gamificacion aplicables a la ensefianza, como la narrativa inmersiva, los
desafios progresivos y el refuerzo positivo. Estos elementos potencian la motivacion y el

aprendizaje significativo en entornos multigrado.

Propuesta de un plan de formacion en New Gamificacion: Se disefié un plan formativo
dirigido a docentes, enfocado en la aplicacion de estrategias gamificadas para la ensefianza de

matematicas con integracion curricular, fortaleciendo sus competencias didacticas.

Se propuso un Modelo Didéctico de la New Gamificacion: Se definieron los principios,
estrategias y herramientas esenciales para implementar la gamificacion en la ensefianza de

matematicas multigrado, garantizando su aplicabilidad y sostenibilidad en el tiempo.
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CAPITULO 1IV. PROPUESTA DE TRANSFORMACION

El sistema educativo afio tras afio, al igual que la ciencia, se ha ido transformando, ha
modificado muchos de sus objetivos basicos, actualmente se habla de habilidades del siglo XXI,
competencias, desarrollo de pensamientos, TIC, estilos y ritmos de aprendizaje, inteligencias
multiples, inclusion, aprendizajes significativos, gamificacion, introduccion de tecnologias de
comunicacion, STEAM, evaluacion formativa, integracion del curriculo, inteligencia artificial,
comunidades de conocimiento, flexibilidad curricular, modelos educativos flexibles y formacion
integral entre otras invitando a los docentes, rectores, coordinadores, secretarias de educacion y
toda la comunidad de la educativa a actualizarse para estar en sintonia con estos nuevos criterios,
con el principal objetivo, que se transforme las practicas de aula y genere en los estudiantes el
desempefio que ellos necesitan para sortear los retos que les plantee su futuro y que estan
viviendo en el presente, al profesor le corresponde ser consciente que la docencia no es solamente
el saber disciplinar que le compete, sino también debe tener en cuenta las cualidades del

estudiante, al individuo, sus intereses particulares y todas sus caracteristicas.

4.1. Fundamentacion de la Propuesta de Transformacion

4.1.1. Denominacion de la propuesta

Con la New Gamificacion “Otra forma de aprender” se trabaja un Modelo didactico que
permite fortalecer la ensefianza y el aprendizaje, pretendiendo que los estudiantes de multigrado
desarrollen habilidades de una manera significativa, con trabajo en equipo, cooperativo,
colaborativo, aprendizaje autdbnomo, respetando sus ritmos de aprendizaje y teniendo una

motivacion intrinseca por aprender.

El anexo 10, es la revista de New Gamificacién “Otra forma de aprender”, en su sexta
version, en la primera pagina inicia con la caratula en el que aparece el nombre de la propuesta
transformadora y del trabajo de investigacion. A medida que transcurra este capitulo se tendra en
cuenta este anexo por algunos de los elementos, graficas o temas que se relacionen, se pueden
ampliar con la revista, que fue una estrategia creada debido a las dificultades del desplazamiento

que hay para llegar a las sedes educativas o donde viven los docentes y también la comunicacién
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se ve afectada por la poca conectividad que existen en el territorio donde estdn ubicada la

Institucién Educativa las Marias.

4.1.2. fundamentacion de la propuesta de transformacion

Para poder cumplir con el objetivo, la propuesta transformadora se enfoca en la ensefianza
y aprendizaje de las matematicas debido a que su aprendizaje frecuentemente provoca desinterés
y frustracion en los estudiantes. La New Gamificacién proporciona un esquema para cambiar este
tipo de experiencia educativa, volviéndola mas motivadora, cautivadora y menos desafiante, lo
cual es fundamental en aulas multigrado, en los diferentes grados donde la diversidad de los

niveles de aprendizaje es un hecho constante.

Se pasa de trabajar esta las matematicas de manera independiente a integrarse con otras
areas basicas de curriculo como lo son ciencias naturales, lenguaje y ciencias naturales, porque la
integracion curricular es una estrategia pedagogica indispensable para optimizar el tiempo en las
aulas multigrado, gestionar la diversidad del aprendizaje y establecer relaciones significativas
entre las asignaturas, permitiendo que un concepto matematico se refuerce a través de otras areas

del conocimiento.

Al transformar el concepto de Gamificacion y generar la New Gamificacion “Otra forma
de aprender”, haciendo que el aprendizaje se pueda hacer de manera divertida y motivadora, pero
a su vez los docentes pueden planear sus clases de manera mas rapida, practica y
contextualizadas. La gamificacion educativa se centra en puntos, insignias y tablas de
clasificacion, lo que puede generar competencia excesiva y desmotivacion en los estudiantes
menos hébiles. Con la New Gamificacion se prioriza la colaboracion entre todos, el trabajo en
equipo, el aprendizaje significativo, la resolucion de problemas contextualizados y se respetan los
ritmos de aprendizaje. La New Gamificacion no es solo para motivar, sino para empoderar a los
estudiantes a través del desafio intelectual consigo mismo y la aplicacion practica del

pensamiento matematico en su contexto.
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4.1.2.1. Fundamentacion de propuesta de transformacion en relacion con el objetivo

general

Objetivo general de la propuesta: Fortalecer la ensefianza de las matematicas en aulas
multigrado mediante la implementacion de la propuesta de New Gamificacion "Otra forma de
aprender”, apoyada en estrategias innovadoras y motivadoras con el uso de la integracion

curricular, generando un aprendizaje significativo para los estudiantes.

De la Gamificacion a New Gamificacion Para poder lograr cumplir con el objetivo
general de la propuesta transformadora, se tuvo como referencia para la creacion del modelo
didactico que los docentes que trabajan en aulas multigrados ensefian todas las asignaturas para lo
cual hacian una planeacion para cada una de ellas y también tiene varios estudiantes de varios
grados en el mismo salon, convirtiéndose la planeacion educativa en algo extenso y aburrido que
con el pasar del tiempo perdida calidad y empezaban a planear las mismas tematicas para todos
los grados, provocando poca profundidad en el saber disciplinar de algunos grados en especial,
por lo cual se le dio mucha importancia a la integracion curricular lo que género que ellos
planearan sus clases en torno a una tematica y la desarrollaran para la ensefianza de las

matematicas, sociales, lenguajes y ciencias naturales.

Por otra parte, se evidenci6 en la investigacion que Gamificacion no era suficiente para
cumplir con lo propuesto y tampoco el enfoque STEM, por lo cual surge la necesidad de generar
un nuevo concepto que fue la New Gamificacion y a su vez un modelo didactico de ella que fuese
acorde a lo enfocado en esta propuesta. La New Gamificacion “Otra forma de aprender” esta
constituida por la integracion curricular que la transversaliza y por cinco partes que son:
innovacion e investigacion educativa, elementos del juego, caracteristicas de la gamificacion,

fundamentos del enfoque STEAM+ y New Gamificacion.

En este contexto, la Nueva Gamificacion ha demostrado ser eficaz para aumentar la
participacion de los estudiantes, mejorar su motivacion intrinseca y facilitar la comprension de
conceptos matematicos complejos. Por ejemplo, en la institucion educativa Las Marias de Boca

de Satinga (Narifio, Colombia), se observd una mejora en la tasa de aprobados y en la interaccion
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entre profesores y estudiantes al adaptar las actividades a las motivaciones de los diferentes tipos

de jugadores (exploradores, triunfadores, socializadores y ganadores).

Asimismo, en Las Marias, la New Gamificacion se aplico en asignaturas como educacion
artistica, ética y religion, utilizando plataformas digitales o tecnologias andlogos, lo que facilit6 a
los estudiantes la obtencion de puntos y la mejora de su rendimiento. Estos casos ilustran cémo la
New Gamificacion puede incorporarse al curriculo para hacer las clases mas entretenidas y

motivadoras, lo que se traduce en un mayor rendimiento académico.

En resumen, la New Gamificacion en la ensefianza de las matematicas con integracion
curricular no solo mejora el rendimiento académico, sino que también fomenta una mayor
participacion y motivacion del estudiante, lo cual es esencial para un aprendizaje significativo y
efectivo. Ademas, logra que los docentes disfruten hacer sus planeaciones y sus practicas

educativas transformadoras, innovadoras e inspiran para generar nuevos aprendizajes.

4.1.2.2. Fundamentacion de Propuesta de Transformacion en Relacion con los

Objetivos Especifico

Primer Objetivos Especificos de la propuesta: Formar a los docentes de aulas
multigrado en el manejo de la New Gamificacion con el uso de la integracion curricular, para

potenciar la ensefianza de las matematicas.

Se evidencio que la formacion docente de aulas multigrado se debe caracterizar mediante
un enfoque cualitativo que se centra en el analisis documental, la resolucion de problemas, al
potenciar el pensamiento 16gico y en la identificacion de aspectos asociados a la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas en este tipo de aulas.

La formacion de docentes se enfoca en la necesidad de adaptar estrategias didacticas relacionadas
con la integracion curricular que permitan atender las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes de diferentes grados simultaneamente, especialmente en contextos rurales donde los
recursos son limitados y la diversidad de niveles de aprendizaje es muy caracteristico. En este
sentido, la New Gamificacion “Otra forma de aprender” logrd en los docentes desarrollar una
flexibilidad didactica que les permiti6 conectar diferentes ideas matematicas articuladas con

lenguaje, ciencias sociales y ciencias naturales, independientemente de su nivel de formacion
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disciplinar, al explicar un concepto especifico o una situacion en particular. Esta integracion
disciplinar de conocimientos matematicos esta asociada con el concepto de ideas fundamentales
en la educacion matematica. La integracion curricular en aulas multigrado para la ensefianza de
las matematicas implica que los docentes no solo deben prepararse en conocimientos
disciplinarios, sino también en didacticas y pedagogias que les permitan atender las diferencias
individuales de los estudiantes, que les permita respetar sus estilos y ritmos de aprendizaje. Esto
incluye la posibilidad de vincular el lenguaje natural, la visualizacion, la manipulacién de objetos
concretos y la simbolizacion de hechos, lo que favorece un aprendizaje mas significativo y

participativo.

En la investigacion se pudo inferir que las principales caracteristicas que el profesor de
matematicas de aulas multigrado tiene que enfatizar en algunos aspectos clave son esenciales

para garantizar una formacion y un aprendizaje eficaces. Entre ellos:

* Desarrollo de estrategias didécticas: Es importante que el profesorado cuente con e
implemente estrategias adecuadas para la ensefianza de las matematicas apoyados en la
integracion curricular, incluyendo el uso de recursos y documentos educativos que hacen parte de

su entorno para facilitar el desarrollo de pensamiento matematico articulado con la realidad.

* Formacion y actualizacion continua: La formacion docente debe ser un proceso esencial
que permita al profesorado mantener actualizados sus conocimientos matematicos y métodos de
ensefanza. Esto se logra mediante planes, politicas, programas y proyectos para actualizar y
mejorar el nivel de conocimientos especializados. Sobre todo, en estos entornos rurales en los
cuales los maestros trabajan o viven en lugares muy lejanos del casco urbano, generando que
durante mucho tiempo se quede en su lugar de residencia y pocas veces en el afio se desplace a la
ciudad por los altos costos, complejidad y tiempos para transportarte, también carecen de una

buena conectividad que dificultad su busqueda documental en la web.

* Enfoque en el aprendizaje esencial: El maestro debe considerar no solo los
conocimientos matematicos, sino también las habilidades pedagogicas, pensamiento cientifico, el
autoaprendizaje y la capacidad de adaptacion a las necesidades del alumnado como una vision

esencial que les permite estar acorde con la realidad y el contexto en el que viven.
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* Uso de tecnologias educativas: El docente también debe incluir el uso de herramientas
tecnologicas que faciliten el aprendizaje de las matematicas. Esto implica el empleo de
ilustraciones, animaciones, documentos y ejemplos para enriquecer la formacion e informar la
practica docente. Segun el contexto, también debe ampliar su vision y reconocer la existencia de

tecnologia analoga, la cual es tan eficiente como la digital.

* Reflexion y debate sobre el proceso de aprendizaje: Los profesores deben ser capaces
de reflexionar, explicar, debatir y actuar sobre la ensefianza y la formacion en diferentes campos
matematicos articulados con las ciencias naturales, sociales y el lenguaje. Esto les permite
mejorar su practica y adaptarse a las necesidades del alumnado y conocer sus ritmos y estilos de

aprendizaje.

* Desarrollo de habilidades especificas: Las competencias especiales en matematicas
incluyen la resoluciéon de problemas y el desarrollo de pensamiento matematico, apoyada en la
comunicacion, la representacion y las habilidades sociales. Estas habilidades son la base para el

desarrollo de las habilidades cientificas del alumnado.

Segundo Objetivos Especificos de la propuesta:Disefiar propuestas didacticas New
Gamificadas que integren las areas basicas del curriculo (Ciencias naturales, ciencias sociales y

lenguaje), para la ensefianza de las matematicas en aulas multigrado.

Disefar propuestas didacticas New Gamificadas que integren las areas basicas del
curriculo (Ciencias naturales, ciencias sociales y lenguaje), para la ensefianza de las matematicas

en aulas multigrado.

Para poder disefiar la propuesta transformadora se hizo necesario trabajar el concepto e
importancia de la integracidn curricular y las principales caracteristicas de gamificacion que la
diferencian del juego y de aprender jugando, ademas de conocer de manera mas amplia y

significativa la New Gamificacion.

Tradicionalmente, el plan de estudios estd organizado con una vision lineal, en el cual no
hay una transversalidad de las areas del conocimiento. Esto se observa al analizar sus planes de
area o de asignatura en los cuales los docentes planean de manera independiente sin llegar

acuerdos tematicos u objetivos de aprendizajes que generen un interés comun.
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Este tipo de estructura curricular general complica el aprendizaje de los estudiantes y
provoca que debido a la diversidad de nuevos conocimientos adquiridos y a la divergencia en el
conocimiento que demuestran sus docentes en cada una de las clases priorice el aprendizaje de
algunas asignaturas segun sus habilidades o en ocasiones seglin sus relaciones interpersonales
con el maestro. De ahi la importancia de la New Gamificacion debido a que su base es la
integracion curricular y teniendo como referencia una tematica en particular se pueden fortalecer
aprendizajes disciplinares en las asignaturas basicas de la primaria y que son obligatorias su
enseflanza como matematicas, lenguaje, ciencias naturales y ciencias sociales, ademas esta
integracion también fortalece el desarrollo humano, las competencias socioemocionales, la
convivencia escolar y entre otros aspectos que son fundamentales para el desarrollo y aprendizaje

de cada de los alumnos.

La propuesta asume al curriculo de manera transversal, el cual permite el recorrido en la
construccion del conocimiento. Por lo cual se trabaja, como lo manifiesta Bravo (2006),
“« . . o . . .
conceptualizar el curriculo desde una perspectiva integradora que va mas alla de las lineas
tradicionales de la division disciplinar y de las relaciones entre los diferentes elementos

curriculares”.

Es fundamental resaltar que debido al bajo rendimiento académico que presentan los
estudiantes en el area de matematicas y como se ha venido explicando en el caminar de esta tesis
doctoral, los resultados que se sustentan en las pruebas SABER, las pruebas internacionales y en
la pérdida del afio escolar o repitencia, debido a lo anterior surge la NEW Gamificacion como un
modelo para fortalecer el aprendizaje disciplinar de las matematicas desde la integracion
curricular y a su vez enriquecer el Conocimiento Didéctico del Contenido en los docentes que

trabajan en aulas multigrado.

En el contexto educativo y social, uno de los mas comunes errores conceptuales y de
aplicacidon que se cometen es asumir como sindnimos el jugar, el aprender jugando y el gamificar,
ignorando que entre esos tres conceptos hay algunas similitudes en sus caracteristicas, pero a la

vez muchas diferencias.
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En la siguiente tabla se establecen algunas de las principales caracteristicas de jugar,
aprender jugando y gamificacion educativa que le permitird establecer con claridad sus

significativas diferencias.

Tabla 11 Jugar, aprender jugando y gamificacion

JUGAR, APRENDER JUGANDO Y GAMIFICACION

JUGAR EN EL AULA

APRENDER JUGANDO

GAMIFICACION EDUCATIVA

Puede estar o norelacionadoauna
actividad didactica.

Esta vinculado
directamente con un
contenido pedagogico.

El contenido pedagégico debe ser el
contenido transversal de
las mecanicas.

No tiene finalidad educativa

No tiene finalidad educativa

Tiene finalidad educativa.

Su funcién principal es la
socializacion

Su funcion principal es fungir
como canal didactico entre el
contenido y el educando,

Su funcion es alcanzar la motivacion
intrinseca del

estudiante conlos elementos del juego
(puntos, niveles, insignias, tabla de
posicion).

No requiere planificacion
pedagdgica .

Requiere planificacion
pedagdgica.

Requiere planificacion pedagogica apoya
en las dindmicas, mecanicas y estéticas.

Adaptado de Torres y Romero (2018)

De acuerdo a la tabla anterior y con base a la estructura de la propuesta o del modelo
didactico se tuvo en cuenta la funcidn principal de juego que es la socializacion, por tal motivo en
la estructura del modelo de New Gamificacion se utilizan los elementos de juego que son la
mecanica, la dindmica y los componentes, pero a su vez una de las caracteristicas principal de la
nueva gamificacion es fortalecer entre los estudiantes y docentes la relaciones interpersonales que
hacen parte de la socializacion. Al analizar la funcién principal de la gamificacion que es
alcanzar la motivacion intrinseca de los estudiantes se queda corta esta finalidad, debido a que en
la investigacion también se buscd la motivacion intrinseca de los docentes para transformar sus
practicas educativas, profundizar el aprendizaje de la ensefianza de las matematicas y profundizar

el uso de la integracion curricular que generen mejor y mas aprendizajes.

Tercer Objetivos Especificos de la propuesta: Generar la participacion, el aprendizaje
colaborativo y significativo a través de actividades New gamificadas que motiven a los
estudiantes a potenciar el desarrollo del pensamiento mateméatico en un contexto real y

respetando sus ritmos de aprendizaje.
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Para lograr motivar a los estudiantes en su aprendizaje de las matematicas y a los docentes

en su planeaciones y transformacion educativas, es muy importante identificar los principales

conceptos, caracteristicas y habilidades entre otros conceptos que potencia la New Gamificacion

que permiten potenciar la parte socioemocional y creativa. En la propuesta establecio cinco

conceptos de la New Gamificacion que pueden ser utilizados o aplicados de acuerdo con el contexto o la

situacion a resolver:
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La New Gamificacion es una herramienta pedagogica aplicable a la integracion curricular,
que busca el desarrollo de las competencias basicas o las habilidades disciplinares,
utilizando los elementos de la gamificacion en un contexto no relacionado con el juego.
La New Gamificacion es una estrategia pedagogica orientada al fortalecimiento de la

ensefianza y aprendizaje de las areas bésicas desde la integracion curricular, utilizando los
elementos de la gamificacion con tecnologia digital o analoga, fortaleciendo las
competencias socioemocionales y el pensamiento cientifico.

La New Gamificacion es una propuesta didactica que prioriza la integracion curricular

para fortalecer el pensamiento matematico utilizando caracteristicas de la Gamificacion.

La New Gamificacion es un recurso didactico que puede utilizar como base el enfoque
STEAM+, empleando los elementos del juego para el desarrollo de competencias
matematicas.

La New Gamificacion es un modelo didactico que permite trabajar desde la integracion
curricular, el desarrollo de habilidades relacionadas con las matematicas por medio de la
Gamificacion.

Tiene finalidad educativa o una intencion pedagogica y prioriza el trabajo con aulas

multigrados
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El contenido pedagodgico debe generar integracion curricular con las areas basicas

(sociales, lenguaje, ciencias naturales y matematicas).

Se puede aplicar la tecnologia digital o analoga para el trabajo pedagdgico segtn el

contexto o las caracteristicas de la poblacion estudiantil.

Desde la integracion curricular se puede profundizar en algln area especifica.

Permite el fortalecimiento de las competencias socioemocionales y el trabajo en equipo.

Tiene una estrecha relacion con el enfoque STEAM y también pretende desarrollar el

pensamiento cientifico.

Emplea las actividades rectoras propias de los nifios, que son el juego, el arte, la literatura

y la exploracion del medio.

Es muy importante precisar que la la utilizacion de la New Gamificacion en el aula de

clases genera varios beneficios, algunos de ellos son:

= Fortalecer las competencias disciplinares y el desarrollo de las habilidades,

utilizando la mecanica de los juegos en el ambito educativo.

» Genera un aprendizaje significativo y una motivacion intrinseca tanto en los

estudiantes por desarrollar habilidades y en los docentes por trabajar lo planeado.

= Favorece procesos de aprendizaje de las areas basicas desarrollando pensamiento

cientifico.
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* Propone acciones didacticas que generen integracion curricular, entre las

asignaturas de matematicas, lenguaje, biologia y ciencias sociales.

» Hace de la ensefianza y aprendizaje algo divertido y deseos de aprender cada vez

= Trabaja de manera transversal las competencias socioemocionales, la tecnologia

digital o analoga y el arte.

Lo anterior conlleva a que los docentes adquieran algunos héabitos educativos, ademas de
apropiarse de la estrategia, lo que les permitird tener un rol especial que caracteriza a quienes

emplean la New Gamificacion. Los docentes con ese rol se caracterizan por:

0 Establecer el objetivo de aprendizaje que desea New gamificar.

0 Poner en practica una campafia de expectativa

0 Identificar las caracteristicas iniciales del aprendizaje de los jugadores

0 Establecer las habilidades o desempefios que pretende potenciar en los estudiantes.

0 Disefiar los elementos de la New Gamificacion que va a utilizar.

0 Establecer y socializar roles, tiempos, retos y todos los componentes new

gamificados.

0 Elaborar actividades de integracion curricular, motivadoras, retadoras y atractivas
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0 Hacer retroalimentacion formativa de manera constante

0 Fortalecer en los estudiantes las competencias socioemocionales

La New Gamificacion en la propuesta transformadora tiene un protagonismo
principal y en la revista aparece la informacién mencionada o otros conceptos que se consideran

importante para la propuesta y el cumplimiento de los objetivos.

4.2. Estructura de la propuesta de transformacion.

La estructura para la construccion de la propuesta de New Gamificacion “Otra forma de
aprender”, se caracteriza por estar transversalizada por la integracion curricular que a su vez es el
soporte o base de este modelo didactico, también esta estructura recibe el nombre de “colecciones
new gamificadas” formada por cinco partes, fases, etapas o procesos que son: Innovacion e
investigacion educativa, elementos de los juegos, caracteristicas de la gamificacion, fundamentos

del enfoque STEAM+ y New Gamificacion que seran explicados en la siguiente seccion.

figura 2 Colecciones New Gamificadas

4
5
Elementos del Fundamentos
juego delenfoque
Innovacione Caracteristicas STEAM+ New
investigacion de la Gamificacion
educativa GAMIFICACION

4.2.1. innovacion e investigacion educativa.

Con relacion a la estructura, caracteristicas y finalidad del modelo didactico de la New
Gamificacion, estd muy acorde con lo expresado por Hoyle (1969, 136) al definir la innovacion

como “una idea, una préctica o un objeto percibido como nuevo por un individuo". Idea que fue



96

ampliada por Carbonell (2001), porque definid la innovacion “como una serie de intervenciones,
decisiones y procesos, con cierto grado de intencionalidad y sistematizacion que tratan de
modificar actitudes, ideas, culturas, contenidos, modelos y practicas pedagdgicas”, definiciones

que hacen parte del modelo de transformacion propuesto.

Al ser la investigacion educativa el primer peldafio de la New Gamificacion educativa es
fundamental tener de manera clara su concepto e importancia, por lo que se tendra como
referente el como Cajide (1993) concibe la investigacion educativa y la ubica dentro de las
ciencias de la educacion como una disciplina transversal que proporciona las bases
metodoldgicas, con la finalidad de generar conocimientos especificos, objetivo que coincide con

uno de los beneficios de la nueva ludificacion.

Para las actividades New Gamificadas se tendrd en cuenta a la investigacion educativa,
teniendo en cuenta a Hernandez Pina (1995, p. 3) como “El estudio de los métodos,
procedimientos y las técnicas utilizadas para obtener un conocimiento, una explicacion y una
comprension cientificas de los fendmenos educativos, asi como también para solucionar los
problemas educativos y sociales”. Por tal motivo, en nuestra propuesta este tipo de investigacion
se relaciona con el método cientifico, con esas facultades inaptas que tienen la mayoria de los

seres humanos y que desarrollan a medida que van viviendo en cada una de sus etapas de la vida.

Algo que es muy importante destacar es la propuesta de clasificacion de Cronbach y
Suppes (1969), planteando que dos son los tipos mas relevantes de investigacion educativa:
investigacion orientada a la ampliacion del conocimiento del fenomeno educativo “Investigacion
basica” la “Investigacion aplicada” que busca mejorar las practicas educativas. Dos tipos de
investigaciones que hacen parte del modelo didéactico y que, de una forma u otra, serdn
experimentadas por los docentes como profesionales de la ensefianza y vividas por los estudiantes

como protagonistas de los aprendizajes.
Estrategias Vinculadas innovacion e investigacion educativa.

En aulas multigrados la implementacion de la innovacion e investigacion educativa
resulta compleja y especialmente en la ensefianza de las matematicas con integracion curricular

debido al bajo manejo disciplinar de los docentes, por tal motivo se requieren estrategias
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especificas, inspiradoras y con un seguimiento constante que permite aplicar la propuesta como

las siguientes.

Proyectos educativos Integradores: permiten desarrollar actividades o problemas del
entorno o contexto que llenan las expectativas de los estudiantes y que requieran uso de
conocimientos matematicos de diferentes grados, integrando a su vez otras areas del

conocimiento.

Secuencias Didacticas: Se pueden crear secuencias didacticas amplias con las que se
abordan los contenidos de matematicas de forma transversal con diferentes niveles de

complejidad para cada uno de los grados.

Aprendizaje Cooperativo y colaborativo: formar equipos de trabajo con los estudiantes
diferentes grados y edades para resolver juntos la resolucion de problemas matematicos,

promoviendo el apoyo entre pares.

New Gamificacion: Se utilizan elementos de juego y algunas caracteristicas de la
gamificacion para aumentar la motivacion y desarrollo de las habilidades de las matematicas. De

una manera significativa y respetando los ritmos de aprendizaje.

Rincones de Aprendizaje: Crear estaciones o rincones de aprendizaje en el aula de clases,
donde los estudiantes puedan utilizar algunas fases del método cientifico como lo es la
observacion, la experimentacion, el analisis en entre otras, para el aprendizaje de las matematicas
de forma auténoma o en pequefios grupos, con materiales manipulativos y actividades disefiadas

para diferentes niveles.

Finalmente, la investigacion educativa debe entenderse como el lugar donde se produce el
conocimiento en el campo, el docente debe tener como papel principal el de un investigador e
inspirar a sus estudiantes porque que desarrollen la habilidad de investigar sin importar el grado
de formacién, que los motive a arriesgarse a descubrir nuevos conceptos, a formular hipotesis e

intentar demostrarlas, a explorar, a indagar y sobre todo a no conformarse con lo aprendido.
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figura 3 Elementos del Juego
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Con base a la grafica anterior es importante resaltar que la New Gamificacion utiliza las
mismas partes y elementos del juego, que también son utilizados en la gamificacion, con el aporte
que en la dindmica se hara siempre un desarrollo historico y contextualizado del tema a tratar, se
estudiaran referentes tedricos y su importancia en el desarrollo de cada una de las areas bésicas
que estan transversalizadas por las matematicas y el estudiante construye su propia narrativa. A
nivel de los componentes, se pueden construir avatares (imagen que lo represente) de manera
digital o de manera analoga, la cual debe tener una frase o eslogan que lo represente. En la
mecanica, la competencia se realiza consigo mismo, se potencia el trabajo colaborativo,

cooperativo y en equipo.

Para los docentes de aulas multigrado, utilizar los elementos del juego en sus clases para
la ensenanza de las matematicas se hace necesario, porque no solo fortalece el aprendizaje, sino
que también facilita la integracion curricular y el trabajo en equipo, siempre teniendo como
referencia que todo juego debe tener un sentido pedagogico. Algunas de las estrategias que se

enfatiza en la propuesta son:

o Juegos por Niveles: Trabajar actividades matematicas con diferentes niveles de

dificultad se puede aplicar a diferentes grados, lo que permite que trabajen en la

misma tematica, pero con objetivos pedagogicos diferentes.
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o Desafios Matematicas: El trabajo con desafios, misiones o retos con los que se
potencie el pensamiento matematico con el apoyo de la integracion curricular, le
llama mucho la atencidn a los estudiantes por ser una manera diferente y

motivadora de aprender.

o Narrativas o Cuentos Matematicos: crear historias, cuentos o narrativas
relacionadas con las matematicas pero originada en las ciencias sociales, las
ciencias naturales, el lenguaje o alguna otra rama del saber, es muy significativo
para el estudiante debido a que descubre que hay varios caminos por los cuales se
pueden aprender matematicas vinculdndola con otras asignaturas y en ocasiones el

es el protagonista de la historia.

o Torneos Matematicos: Organiza torneos en el mismo salon de clases con juegos
matematicos de manera individual o por equipos, con los cuales se puede
potenciar las habilidades sociales, la creatividad, aprender del error, pensamiento

matematico y cientifico.

o Juegos de Mesa: Normalmente en cada una de las casas de los estudiantes hay al
menos un juego de mesa conocido como el domino, parques, damas chinas, entre
otros y que se pueden adaptar para trabajar para desarrollar competencias

matematicas.

Otra de las principales caracteristicas de la gamificacion es que aunque es diferente a
jugar se apoya en los elementos de juego para ser aplicable en cualquier contexto o &mbito de la
vida afectando de manera positiva el comportamiento humano es decir su actitud “La
gamificacion consiste en adaptar ciertos elementos, técnicas y recursos del disefio de juegos en
contextos como los negocios, la educacion, el marketing para aumentar los niveles de
compromiso y participacion de las personas en una actividad hasta el punto de lograr
comportamientos deseados (Amigo, 2015). Dentro de las caracteristicas de la gamificacion y que

se hace mucho énfasis en la New gamificacion son:

*Permite que el error haga parte del aprendizaje, lo que genere que se haga del

equivocarse una oportunidad para crecer y mejorar cada dia mas.
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*La reflexion personal es permanente y provee de informacion al estudiante para guiarlo

hacia el resultado correcto.

*La comprension del Estatus, de qué tan lejos esté el estudiante de su meta, genera un

incentivo, se retroalimenta y es un indicador de progreso.

La gamificacion no es solo es jugar en el aula o aprender jugando, se trata de aplicar
elementos del juego en contextos no ludicos para motivar el aprendizaje. Para los docentes de
aulas multigrado, la gamificacion es una estrategia fundamental para personalizar el aprendizaje,
fomentar el trabajo autébnomo y lograr la integracion curricular con las matematicas. Algunas

estrategias importantes en la propuesta son:

*Creacion de Avatares digitales o andlogos: Permite que cada estudiante pueda crear su
propio "avatar" o dibujo que lo identifique, lo puede crear digitalmente por medio de un
programa o aplicacion o lo puede dibujar segun el contexto del centro educativo. Algunos
estudiantes le colocan nombre a su avatar e incluso le crean un eslogan o frase, todo lo anterior

permite que los estudiantes sean muy creativos, recursivos y fortalezcan su identidad.

*Puntos: Asignarles puntos a las actividades gamificadas por la participacion, el
cumplimiento el esfuerzo, la resolucion de problemas, la asistencia, el apoyo a compaiieros, el
trabajo en equipo y toda aquelle actividad que le reconozca el esfuerzo realizado es muy
motivador para los estudiantes. En un aula multigrado, los puntos pueden ser proporcionales a la

dificultad de lo realizado.

*Mapas de Progreso: seguin el puntaje que va obteniendo cada estudiante se va ubicando
en el mapa de progresion segun los aprendizajes de matematicas, cada estudiante avance a su
ritmo, se autoevalua reconociendo sus habilidades y los aspectos en los que debe mejorar para

potenciar su aprendizaje.

*Insignias: segun la unidad didactica que se esté trabajando de matematicas, sociales,
ciencias naturales o lenguaje se disefa insignias digitales o fisicas alusivas al tema que los

estudiantes ganen al desarrollar la habilidad estudiada.
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*Desbloquear de Contenido: como los estudiantes aprenden a su propio ritmo, al dominar
un concepto o evidenciar un aprendizaje, ellos desbloquean la siguiente actividad o pueden

trabajar en tareas mas avanzadas o nuevos juegos.

*Tablas de Clasificacion: tener en el aula de clases una tabla de clasificacion o varias de
ellas seguin el objetivo o la intencion pedagogica es importante para que cada estudiante analice
su nivel de progresion consigo mismo o con los demas, pero sobre todo que pueda inferir porque
esta en esa posicion y que debe hacer para mejorar, teniendo como referencia que los errores

cometidos se convierten en una oportunidad de mejora.

Se sabe que la gamificacion educativa es una estrategia que se esta empleando en el
sistema educativo colombiano desde hace aproximadamente una década y el ambiente STEM
surge después de la ludificacion por lo que se puede inferir que es una estrategia educativa muy
reciente y el ministerio de las TIC esta dotando muchos establecimientos educativos con aulas

STEM.

En 3° ciclo de educacion primaria y si analizamos el objetivo general que se propuso
“brindar a estudiantes y profesores de educacion primaria una propuesta tecnologica que permita
una mayor comprension de temas relacionados con la ciencia y matematicas, de esta manera
aumentar el interés, motivacion de los estudiantes y maestros, inculcando desde etapas muy
tempranas en areas relacionadas con STEAM?” en ¢l se plantea el principal objetivo de la

gamificacion que es despertar en los participantes la motivacion intrinseca.

Ademas, Ferrada Ferrada me hizo analizar la integracion curricular desde otra perspectiva
que el STEAM, porque involucra las matematicas, las ciencias, el arte y la tecnologia. Dicho con
otras palabras, el STEAM es una integracion curricular moderna que puede incluir las dreas

basicas mas las herramientas tecnoldgicas.

Se sabe que la gamificacion educativa es una estrategia que se esta empleando en el
sistema educativo colombiano desde hace aproximadamente una década y el ambiente STEM
surge después de la ludificacion por lo que se puede inferir que es una estrategia educativa muy
reciente y el ministerio de las TIC estd dotando muchos establecimientos educativos con aulas

STEM.
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Para muchos conocedores de la estrategia STEM+ plantean que la Gamificacion hace
parte de esta estrategia, eso lo plante6 Ferrada Ferrada, C. A. (2021) en su investigacion “Disefio

e implementacion de actividades STEM a partir de é1”

En Colombia, el enfoque STEM+, es un ajuste de STEM y se utiliza con bases
conceptuales y metodologicas que se ajustan al contexto educativo del pais y a las necesidades
que se generan en las brechas educativas que se quieren cerrar. STEM+ es un enfoque educativo
que brinda oportunidades para que los estudiantes vivan experiencias de aprendizaje activo,
integren diversas areas de conocimiento, desarrollen competencias para la vida, y se conecten con

las dindmicas y desafios del contexto. (MEN,2021).

En el 2021, el ministerio de educacion nacional (MEN) publicé el documento La vision
STEM+, el cual es una hoja de ruta que inicid en el 2019, con la participacion del Parque
Explora. A través de la estrategia “Supernova, aprendizaje expandido”. De este texto, en la
siguiente grafica se tiene en cuenta alguna de las consideraciones generales que hacen parte de la

definicion y estan relacionadas con la propuesta de New Gamificacion.

figura 4 Habilidades del enfoque STEAM+
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El enfoque STEAM+ en el cual se relacionan las ciencias naturales, la tecnologia, la
Ingenieria, las artes, las matematicas y el + que fue adaptado en el contexto colombiano incluye

otras areas del saber, es una metodologia facil de adaptar y de gran importancia para el aula
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multigrado, por involucrar la integracion curricular y permite el trabajo por proyectos de
estudiantes de diferentes grados, edades y ritmos de aprendizaje. Para fortalecer la ensefianza de
las matematicas o de otras asignaturas relacionadas con este enfoque. Algunas actividades para

resaltar son:

Resolucion de Problemas contextualizados: El enfoque STEAM+ se caracteriza por
trabajar la resolucion de problemas auténticos es decir basados en el entorno que los rodea,
generando de proyectos. Para el aula multigrado, esto significa elaborar actividades donde el

problema requiera la aplicacion de conceptos o pensamientos matematicos de diversos grados.

Proyectos productivos: Este tipo de proyectos generan una especial conexion de las
matematicas con las ciencias al poner en practica sus aprendizajes adquiridos en diferentes areas
en situaciones reales, que requieren una planeacion, manejo de recursos, estrategias y en las

cuales si la metodologia empleada es la mejor puede generar utilidades.

Reportes Cientificos: Cuando los estudiantes hayan realizado su experimento cientifico,
por cada equipo de trabajo deben preparar un reporte o una presentacion multimedia o con el uso
de la tecnologia digital o andloga. Segun el nivel académico de cada grupo sera el nivel de

exigencia en su reporte.

Conciencia ambiental: Los estudiantes pueden recolectar datos sobre el consumo de agua
en sus hogares o en la escuela, el calentamiento global, la contaminacién ambiental y el cuidado
del medio ambiente con las cuales recogen informacion, la clasifican, la analizan, sacan
conclusiones, hacen informes y pueden elaborar estrategias que generen en la demas conciencia
ambiental. Poniendo en practica conceptos matematicos, de ciencias sociales, de ciencias
naturales, de lenguaje y otras areas que hacen parte del enfoque STEAM+ y la integracion

curricular.

4.2.5 New Gamificacion

Una de las metas de la educacion moderna es tener estudiantes competentes en cualquier
contexto o ambito de la vida, es decir que desarrollen competencias para su diario vivir,

entendiéndose como competencia “Conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes,
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comprensiones y disposiciones cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras apropiadamente
relacionadas entre si para facilitar el desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en
contextos relativamente nuevos y retadores” (Vasco, 2009) y esta definicion de competencia esta
estrechamente relacionada con el desarrollo de habilidades del pensamiento y por ende con el
pensamiento critico. Se puede inferir que todo el que es competente es habil y también es habil

todo aquel que desarrolla pensamiento critico.

figura 5 Capacidad, habilidades y competencias
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Si se quiere tener a personas competentes que desarrollen pensamiento critico con las siguientes
caracteristicas “permite procesar y reelaborar la informacion que recibe, dispone de una base de
sustentacion de sus propias creencias, posibilitando una actividad intelectual, tendiente a
conseguir objetivos de manera eficaz, no tan solo en el ambito académico, sino también en la
vida diaria; en este tipo de pensamiento, se utiliza habilidades como: el razonamiento, la
resolucion de problemas, y la toma de decisiones” (Lara Coral, 2012). Se hace necesario cambiar
la mentalidad o forma de pensar de “Tanto docentes como alumnos suelen entender por
pensamiento critico la capacidad de opinar o manifestar un punto de vista personal, sea o no
fundamentado, o bien una actitud contestataria y de oposicion sistematica” (Monroy, 1998; Diaz
Barriga, 1998). Entonces debemos de empezar a potenciar en los estudiantes las habilidades
basicas como la observacion, la clasificacion, la generalizacion, la reversibilidad del

pensamiento, la comunicacion entre otras.
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figura 6 Habilidades basicas de la New Gamificacion

Las habilidades clave que se fomentaran en esta propuesta pedagdgica son fundamentales
para fortalecer las competencias esenciales de la New Gamificacion. Este desarrollo abarca tanto
las habilidades del siglo XXI como las del enfoque STEAM, ademas del fortalecimiento de

competencias en areas basicas como matematicas, lenguaje, ciencias sociales y ciencias naturales

figura 7 Habilidades fundamentales de la New Gamificacion
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La New Gamificacion o la nueva Gamificacion, tiene sus prioridades en la motivacion
intrinseca, la construccion de narrativa, la integracion curricular y el impacto social, es una
herramienta fundamental para docentes de aulas multigrado, porque va mas alla de los puntos,
insignias y medallas, creando experiencias de aprendizaje significativas e inspiradoras que
fortalecen la ensefianza de las matemadticas con la integracion curricular. Estan son algunas

estrategias de la New Gamificacion "Otra forma de aprender:

-Crear una Aventura contextualizadas: Esta estrategia se prioriza en crear una historia que
llame la atencién e interés en las cuales las matematicas son esenciales para avanzar. Disefia una
aventura por periodo, trimestre, semestre o anual, dependiendo el contexto y los objetivos de

aprendizaje propuestos.

-Diferenciacion por Nivel: Los estudiantes de grados menores podrian "contar las

especies de un arbol" (suma, conteo, clasificacién), mientras que los de grados intermedios
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"calcular las distancias de un rio" (medidas, proporcionalidad) y los mayores "analizar el

crecimiento de la poblacion de un animal en peligro" (porcentajes, graficos, estadistica).

-Misiones con Opciones: Cuando se aborde un tema matematico presentar varios desafios,
retos o misiones en diferentes contextos y dificultades. Que le permita al estudiante elegir por

cual mision empieza dependiendo su nivel de confianza o de habilidades que tenga.

-Exploracion de medio: Investigar la flora, la fauna y el ecosistema en ciencias naturales
es una bonita experiencia para explorar el medio y fortalecer saberes disciplinares, pero también
se puede explorar la geografia del contexto, su historia, sus costumbres, sus raices, su economia y
sus ancestro lo cual hace parte de las ciencias sociales y todas estas exploraciones involucran a la
asignatura de lenguaje al escribir diarios de exploracion, crear historias escritas, desarrollar

personajes para la aventura.

4.3. Valoracion/ Evaluacion / Validacion de la Propuesta de Transformacio

Para la validacion de poder fortalecer la ensefianza de las matematicas en aulas
multigrado mediante la implementacion de la propuesta de New Gamificacion "Otra forma de
aprender", apoyada en estrategias innovadoras y motivadoras con el uso de la integracion
curricular, generando un aprendizaje significativo para los estudiantes. Fue necesario la seleccion
de tres validadores que contaban con la experiencia, el conocimiento disciplinar y la capacidad de

poder evaluar los criterios que fueron incluidos en la ficha técnica, algunos de ellos fueron:

» Pertinencia: para saber si los resultados responden a necesidades reales del contexto y a

los objetivos.

» Validez: Verificando si los resultados cumplen su funcidn segtn lo propuesto.

» Factibilidad: Reconocer si es una propuesta posible de llevarla a la practica.
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» Aplicabilidad: Identificar si otros docentes diferentes a los que trabajan en aulas

multigrado pueden utilizarla.

» Generalizacion: la propuesta transformadora permite su aplicacion en otros contextos

semejantes.
A continuacion, se explica el método empleado, las técnicas y los instrumentos utilizados.

4.3.1 El método de consulta de expertos

El método de expertos se trata de una opinion informada de una o varias personas con
experiencia en el tema, que son identificadas por otros como expertos cualificados. Son expertos
en un tema especifico del cual expresan sus opiniones y juicios para evaluar la pertinencia de
productos de la investigacion. Este método, a menudo es utilizado en estudios exploratorios o en
fases preliminares de una investigacion para obtener puntos de vistas profundos y
contextualizados sobre un tema, aprovechando el conocimiento y la experiencia acumulada de los
especialistas consultados (Creswell & Poth,2018). Siento este el motivo principal por el cual se
selecciono este método debido a que con los aportes desde su vasta experiencia y conocimiento
disciplinar de los expertos sobre la propuesta transformadora le dan un alto grado de validez,

confiabilidad y credibilidad a la propuesta.

Para validar la propuesta transformadora se seleccionaron a tres expertos que tienen mas
de 30 afios trabajando en el sector educativo, con reconocimientos por los aportes hecho a la
educacion desde su area disciplinan y con mas de 10 afios de experiencia en el Programa de
Tutorias y de Aprendizajes en la formacion Integral PTAFI 3.0 del Ministerio de Educacion
Nacional, lo que les permiti6é conocer a docentes que trabajan en instituciones educativas rurales
que reunen las caracteristicas de la muestra y poblacion de la investigacion, ademas desde el rol
de formador que desempenaban vivieron la experiencia de trabajar con este tipo de docentes,
liderar formaciones, construir material educativo y orientarlos en el proceso curricular. Los

expertos seleccionados se caracterizaban por:
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*Experto validador 1: Titulo de Pregrado: Licenciado en Educacion, especialidad de

Matematicas. Titulo de Postgrado: Doctor en Ciencias Pedagogicas.

*Experto Validador 2: Titulo de Pregrado: Licenciado en Educacion bésica con énfasis en

Humanidades-Lengua Castellana. Titulo de Postgrado: Doctor Ciencias de la Educacion.

*Experto validador 3: Titulo de Pregrado: Lic. Matematicas y Fisica. Universidad
pedagogica y tecnologica de Colombia. Titulo de Postgrado: Doctora en Ciencias de la

Educacion.

4.3.2. Técnicas e Instrumentos para la Implementacion

Para poder cumplir con los objetivos de la propuesta transformadora se emplearon las

siguientes técnicas e instrumentos.

4.3.2.1. Técnicas

Disefio de Experiencias didacticas New Gamificadas: Se caracterizaban por proponer los
elementos de la gamificacion como puntos, desafios, retos, insignias, niveles, misiones, aventuras
y la evaluacion formativa, apoyadas en la integracion curricular para fortalecer el pensamiento

matematico.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Integrando la new gamificacion con el lenguaje,
ciencias sociales, ciencias naturales y matematicas por medio de proyectos educativos que nacen

de las necesidades e intereses de los estudiantes.

Trabajo Colaborativo y Cooperativo: con los que se busca potenciar las habilidades
socioemocionales, la comunicacion acética y fomentar el trabajo en equipo en un entorno

educativo de colaboracion y de buenas relaciones interpersonales.

4.3.2.2. Instrumentos

Plataformas Digitales de Gamificacion: Con las cuales se pueden New gamificar las

clases, con herramientas tecnologicas como Kahoot, Quizziz,Flippity o clasrroom con las que se
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pueden saber con falicdad el aprendizaje progresivo del estudiante y motivarlos con actividades

interactivas.

Recursos Didacticos Analogos Gamificados: Juegos de mesa adaptados a entornos
educativos, tarjetas de aventuras y material manipulativo que se pueden emplear en cualquier
contexto, pero especialmente en entorno donde se carece de conectividad o computadores o

tabletas.

Rubricas de Evaluacion: Para poder hacer seguimiento a la participacion de los
estudiantes y poder saber el progreso en el desarrollo de pensamiento matematico, como también

su nivel de motivacion y de aprendizaje en las otras 4reas basicas.

Diarios de Campo: Durante la aplicacion de las actividades New Gamificadas, es
fundamental que se lleve un registro individual de la experiencia vivida, la fortalezas, las
debilidades y cada uno de los aspectos que permitan generar en los estudiantes un proceso de

metacognicion que le permita mejorar cada dia mas y adquirir un aprendizaje significativo

Cuestionarios de Satisfaccion/Interés: La opinion de los estudiantes después de haber
terminado las misiones o las actividades con la New Gamificacion es muy importante, para tener
en cuenta sus observaciones en los siguientes desafios o retos para que sean mas interesantes y

motivadores para ellos.

Talleres de Formacion a los Docentes: Con el objetivo principal que conozcan la
propuesta,viivan la experiencia y descubran que existen propuestas didacticas que permiten
potenciar el aprendizaje de los estudiantes de aulas multigrados de una manera mas eficiente y

significativa.

Guias de Aprendizaje o Manuales Educativos: Para trabajar la New Gamificacion en aulas
multigrado se hace necesario crear guias de aprendizaje o manuales educativos con los que las
estudiantes pueden trabajar potenciando el aprendizaje autonomo y potenciando las competencias

de la comunicacion.
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4.3.3. Recursos para el funcionamiento de la propuesta

Para poder implementar con eficiencia y poder alcanzar los objetivos de la propuesta de
New Gamificacion "Otra forma de aprender” para fortalecer la ensefianza de las matematicas en
aulas multigrados con el apoyo de la integracion curricular, son necesarios diversos recursos

como los siguientes:

e Tecnologia andloga o Material de oficina: Colores, cartulina, papel, marcadores,
lapices, reglas, tijeras, borradores, pegamento y carpetas entre otros, para hacer la

planificacion y el desarrollo de las actividades New Gamificadas.

e Material didactico concreto: Fichas de colores, bloques l6gicos de madera o pasta,
abacos, dados, juegos de mesa adaptados para actividades académicas,
rompecabezas matematicos, ajedrez y batalla naval para que el aprendizaje sea

significativo.

e Computadores o tabletas: Para que los docentes y estudiantes trabajen con
recursos digitales o herramientas tecnoldgicas que hacen uso de la gamificacion y

convierten el aprender en toda una diversion.

e Conexion a internet: Permite acceder a recursos en linea, plataformas educativas,
tutoriales y se pueden explorar herramientas gamificadas de manera sincronica en
equipo o individualmente, permitiendo que los resultados y progresiones se den en

tiempo real.

e Proyector o televisor inteligente: Este tipo de materiales permiten proyectar
videos, tutoriales o informacion de importancia para realizar las actividades

gamificadas.

e Software educativo y aplicaciones: las plataformas de gamificacion como Quizziz,
iKahoot!, Flippity, Classroom, son programas, aplicaciones o herramientas para
potenciar el aprendizaje de las matematicas de manera interactiva haciendo uso de

la integracidn curricular y que permiten tener resultados personalizados.
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e Docentes de aulas multigrado y estudiantes: Son elementos fundamentales para la
aplicacion de la New Gamificacion y para experimentar nuevas formas de trabajar
en el aula de clases de una manera transformadora para mejorar los aprendizajes

de los estudiantes.

e (uias y manuales: Documentos que permiten fortalecer el aprendizaje autobnomo y
potenciar las relaciones interpersonales, al igual que la comunicacion asertiva y

acertada.

4.3.3. Valoracion de la Pertinencia Propuesta

Para validar la propuesta por los tres expertos seleccionados, se ha disefiado un
instrumento un instrumento que contiene 12 criterios, con un total de 17 preguntas. Se utilizo

Escala Likert utilizando los siguientes cinco criterios de valoracion:
e 1. Totalmente de acuerdo
® 2. De acuerdo
e 3. Ni deacuerdo, Ni En desacuerdo
e 4. En desacuerdo
e 5. Totalmente en desacuerdo

A cada uno de los expertos se les envio por medio del correo electronico se les envid la
propuesta de New Gamificacion “Otra forma de aprender” y el instrumento para que lo
diligenciaron después de haber leido y analizado la propuesta. Se utiliz6 el medio electronico
para la comunicacion debido al lugar de residencia de cada uno de ellos que era zonas del pais
distantes y también la dificultad para reunirnos por sus ocupaciones que impidi6 unificar los
tiempos. Pero la diversidad de las regiones en la cual vivian cada uno de los expertos (Valle del
Cauca, Cordoba y Boyaca), fue muy importante para la validez de la propuesta teniendo otras
perspectivas regionales. Por el mismo medio del correo electronico los validadores enviaron sus
respuestas que estan como anexos 11. En la siguiente aparece la sintesis de la validacion de la

propuesta transformadora que hicieron los expertos con un promedio de aceptacion del 94% y



aunque su nivel de validez fue buena, los comentarios que hubo fueron casi tocando la

excelencia.

Tabla 12 Valoracion de la propuesta

Recomendaciones

Observaciones

Felicitaciones por proponer un
modelo tan interesante y con
una vision clara de como
mejorar la calidad educativa.
No tengo recomendaciones.

Es una propuesta muy acertada
y contextualizada que permite
potenciar el aprendizaje de los

estudiantes. Debido a lo
interesante de la propuesta
sugiero que para que sea
aplicable a cualquiera

asignatura diferentes al area
basica o se forme a los docentes
de las areas mencionadas para
que la apliquen.

La propuesta me gusta mucho y
fue creada no solo pensando en
las aulas multigrado sino
también en el sistema educativo
en general, porque es aplicable
en cualquier contexto |y
asignatura. Le sugiero que la
formacion  integral 'y la
educacion CRESE se muestren
mas en la propuesta.

Estoy seguro que sera un
modelo utilizado por los
docentes que en realidad
quieran  transformar su
practicas educativas y que
piensen en el aprendizaje de
sus estudiantes.

La propuesta desde el punto
de vista cualitativo es
excelente

La propuesta es muy pero
muy buena.

Expertos % de validez Nivel de validez
Primer 93 Buena
Segundo 96 Buena
Tercero 94 Buena

Promedio 94% Buena

Considerando lo que han indicado los expertos en su valoracion, se concluye que la
propuesta de cambio es aceptable y util para implementarse en la Institucion Educativa las Marias
en Bocas de Satinga. Asimismo, puede ser utilizada en diversas metodologias de ensefianza para
fortalecer el aprendizaje de cualquier asignatura haciendo uso de la integracion curricular,
facilitando su puesta en practica y el mejoramiento de los aprendizajes de los estudiantes de una

manera divertida y diferente.

Siguiendo las recomendaciones de los expertos, es necesario visualizar mas en el modelo

didactico la formacion integral y la educacion CRESE, ademas tener en cuenta en la formacion
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de docentes aquellos que no trabajan en aulas multigrados o que ensefian asignaturas diferentes a

la basicas debido a que la propuesta es aplicable para cualquier rama del saber.

En resumen, la iniciativa New Gamificacion "Otra forma de aprender" representa un
fuerte compromiso con la transformacion educativa de la Institucion Educativa las Marias en
Bocas de Satinga, al unir de manera armoniosa la tecno-didactica, la interpretacion del
pensamiento innovador, la integracion curricular, el enfoque STEAM y la New Gamificacion
para potenciar la ensefianza de las matematicas en aulas multigrado. Este modelo tiene como
objetivo no solo mejorar los conocimientos académicos de los estudiantes de primaria en el
pensamiento matematico, sino también desarrollar sus habilidades criticas, creativas y su
capacidad para enfrentar los desafios de un mundo en constante evolucion. Al sembrar estas ideas
innovadoras en un entorno rural, se fomenta un desarrollo integral y sostenible que beneficiara a
la comunidad educativa y su contexto. Hacemos un llamado a todos los actores educativos y
sociales para que se unan a este proceso transformador, con la certeza de que, al colaborar,
podemos contribuir a un futuro repleto de oportunidades y aprendizajes valiosos para las nuevas

generaciones.

La New Gamificacion “Otra forma de aprender” es una propuesta muy pertinente y
necesaria en el sistema educativa actia en contextos rurales y alejados de la zona urbana que a
menudo enfrentan desafios significativos debido a la diversidad de edades y diferentes niveles de
conocimiento de los estudiantes. Porque permite mejorar el aprendizaje de las matematicas en
aulas multigrado. La New Gamificacion ofrece una solucion innovadora al proporcionar un
entorno de aprendizaje motivador y contextualizado que puede personalizarse para respetar los
ritmos de aprendizaje, fomentando la participacion y el interés por las matematicas desde una
perspectiva ludica, lo que conllevo a mejorar el rendimiento académico en otras asignaturas, a

disminuir el ausentismo escolar al generar una motivacion por querer aprender.

Las conclusiones de la propuesta new gamificacion “otra forma de aprender"

Para fortalecer la ensefianza de las matematicas en aulas multigrado con la
implementacion de la propuesta de New Gamificacion "Otra forma de aprender" con apoyo de la
integracion curricular, es muy importante generar aprendizajes significativos en los estudiantes.

La New Gamificacion permite transformar las practicas educativas y generar en los estudiantes
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una alta motivacion por aprender, lo que a su vez fomenta una mejor comprension y aplicacion de
los conceptos matematicos. Dentro de la propuesta la integracion curricular es fundamental al
permitir que con las mismas temadticas pueda interactuar simultaneamente ademas de las

matematicas, ciencias naturales, ciencias sociales y lenguaje.

Con la New Gamificacion se hace necesario la formacion de los docentes de aulas
multigrado en el manejo de la propuesta, recomiendo su importancia, ventajas y la gran utilidad
que tiene en diversas asignaturas del saber, ademas descubren que con el uso de la integracion
curricular pueden potenciar el aprendizaje en la ensefianza de las matematicas y al mismo tiempo
potenciar aprendizajes de otras areas del conocimiento sin importar el grado, es muy significativo
que los educadores adquieran las habilidades necesarias que les permita disefiar e implementar
actividades new gamificadas de manera eficiente y significativa. Esta formacion no solo les
permitira comprender la propuesta, sino también adaptar o contextualizar las herramientas yo
recursos a las necesidades especificas de sus estudiantes y a lo que conlleva la traba en aulas
multigrado, asegurando asi una aplicacion coherente y productiva de la New Gamificacion en el

curriculo.

También el disefio de la propuesta transformadora rompe con los esquemas de la
ensefnanza tradicional. Al vincular las matematicas con otras disciplinas, demostrando que se
puede desarrollar pensamiento matematico de manera diferente, sin estrés y con la motivacion
que se va a lograr el objetivo de aprendizaje, ademas se descubre que las matematicas estan
relacionadas con areas disciplinares como lenguaje, ciencias sociales y ciencias naturales, lo que

la hace mas practica, interesante y llamativa de aprender.

Con relacion a la propuesta transformadora, se sugiere que lean y analicen el anexo 10, el
cual se trata de la revista de New Gamificacion “Otra forma de aprender”, en la cual van a
encontrar informacidon muy relevante, detallada y organizada para que el lector disfrute su lectura
al igual que los graficos, durante toda la revista se tratan terminos relacionados a la gamificacion
como desafios, retos, colecciones, entre otros. Revista que estd en un continuo mejoramiento para

obtener su version final .
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CONCLUSIONES

El estudio principal de la investigacion fue proponer un Modelo Didactico de la New
Gamificacion orientado al fortalecimiento de la ensenanza de las mateméticas desde la
integracion curricular en aulas multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, en Bocas de
Satinga, Narifio, Colombia, durante el afio escolar 2024. Este analisis se bas6 en un estudio
detallado de los procesos educativos actuales en la ensefianza de las matematicas y las
necesidades identificadas en el contexto de aulas multigrado, buscando ofrecer una herramienta o
estrategia pedagdgica innovadora que mejora el aprendizaje matematico y promueve una mayor
participacion de los estudiantes apoyados en la integracion curricular. Las conclusiones a
continuacion sintetizan los descubrimientos mas apropiados que provienen de los estudios que se

aplican a cada uno de los objetivos especificos.

En relacion con la integracion curricular en la ensefianza de las matemadticas en aulas
multigrado, se observo que los docentes de la institucion educativa de Las Maria no aplican la
metodologia de resolucion de problemas, ya que priorizan la repeticion de ejercicios
matematicos. A pesar de utilizar los materiales del programa PTAFI 3.0 como referentes
didacticos, estos se emplean de manera tradicional. Los docentes consideran que los procesos de

integracion curricular son complejos y, debido a las dificultades que enfrentan, no los aplican de
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manera continua. En algunas actividades, se integran lenguaje y matematicas, aunque de forma
limitada, ya que los textos del PTAFI 3.0 ya incluyen actividades preparadas para ser aplicadas. A
pesar de ello, los docentes reconocen que las matematicas pueden fortalecer el aprendizaje del
lenguaje y viceversa, y que las otras materias basicas como ciencias naturales y ciencias sociales
contribuyen al desarrollo de las mateméticas. Ademas, emplean diversas estrategias pedagogicas,
como dinamicas educativas y trabajo colaborativo o cooperativo, para atender a los diferentes

estilos de aprendizaje y fomentar el apoyo mutuo entre los estudiantes.

En cuanto a la gamificacion educativa, se evidencio un desconocimiento generalizado del
concepto entre los docentes, lo que ha impedido su aplicacion en las clases. La gamificacion se
asocia errbneamente con el juego, aprender jugando, divertirse o realizar dindmicas, sin
comprender su potencial para el aprendizaje significativo. A pesar de esta falta de conocimiento,
los docentes emplean metodologias que buscan atender las necesidades de cada grupo de
estudiantes, desarrollando su interés por aprender. Ademas, se destaca la integracion de los
padres de familia en el proceso educativo, lo que ha permitido que estos pasen de ser actores
pasivos a activos, favoreciendo asi el rendimiento de los nifios en el aula. Este estudio fue muy
importante para las brechas existentes en las practicas pedagogicas actuales de la educacion
urbana y la educacion rural sobre todo en aulas multigrado, sirviendo como base fundamental

para la propuesta del modelo didactico.

Con base al segundo objetivo, se pudo caracterizar el plan de formacion que desarrollan
los docentes encaminados en la ensefianza de las matematicas en aulas multigrado desde la
integracion curricular en la Institucion Educativa Las Marias. Se evidencio que los planes de
formacidn existentes carecen de estrategias didacticas especificas para aulas multigrado, como
también la ausencia en la incorporacion de metodologias activas como la gamificacion. Si bien
tenian interés en actualizar las practicas pedagdgicas, estos no siempre estaban enfocados con las
necesidades particulares de la ensefianza de las matematicas en contextos multigrado, donde los
diferentes niveles de los grados, la diversidad de edades y los estilos de aprendizaje requieren
enfoques diferenciados y contextualizados. Esta caracterizacion puso de manifiesto la necesidad
de implementar un plan de formacién concreto y pertinente que forme a los docentes en el uso

efectivo de herramientas como la gamificacion, no solo en su aplicacion, sino también en su
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adaptacion a los contextos especificos de cada aula y que les permitan integrar la ensefianza de

las matematicas con otras areas del saber disciplinar.

Finalmente, fue necesario “Elaborar un Modelo Didactico de la New Gamificacion
Orientada al Fortalecimiento de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular
en Aulas Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de Satinga, Narifio,
Colombia”. Este modelo se desarrollo teniendo en cuenta las necesidades y descubrimientos que
se han identificado previamente, proponiendo una estructura mas completa que la gamificacion
tradicional llamada New Gamificacidon y que incorporar elementos auténticos del contexto
escolar, narrativa inmersiva y un enfoque en el desarrollo de pensamientos matematicos a través
de desafios significativos, retos, exploraciones, aventuras, trabajo cooperativo y colaborativo
apoyados en la integracion curricular y en otro enfoque como lo es el STEAM+. El modelo
trabaja en conjunto los principios de la New Gamificacion con la integracion curricular,
ofreciendo varias alternativas para su implementacion, desde la planificacion y disefio de
experiencias new gamificadas hasta su evaluacion formativa y retroalimentacion. La propuesta
del modelo didéactico representa una herramienta eficiente, concreta, contextualizada y aplicable
que busca transformar la ensefianza de las matematicas en las aulas multigrado, promoviendo un
aprendizaje significativo, mas dindmico, motivador y pertinente para los estudiantes de la

Institucidén Educativa Las Marias.

Limitaciones de la Investigacion

cualquier investigacion, por exigente que sea, se encuentra sujeta a ciertas limitaciones
que son importantes para reconocer una comprension completa de su alcance y posibles futuras
lineas de estudio. En esta investigacion, que orientada a proponer un Modelo Didactico de la New
Gamificacion en aulas multigrado para fortalecer la ensefianza de las matematicas, identificamos

las siguientes:

La Falta de Bibliografia Disponible

Aunque la gamificacion educativa en los Gltimos afios tiene una creciente bibliografia, los
docentes evidencian un escaso conocimiento sobre la gamificacion en el aula y aunque es una

herramienta pedagogica cada vez mas reconocida, algunos docentes tienen una comprension
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limitada sobre su aplicacion. Frecuentemente, la asocian exclusivamente con el uso de tecnologia
digital, desconociendo que también puede implementarse con tecnologias andlogas y otros

recursos accesibles.

Sobre la New Gamificacion carece de soportes tedricos o estudios concretos y su
aplicacion en contextos de aulas multigrado-rurales es nulo. Esto pudo haber generado
limitaciones para la comparacion directa con investigaciones previas que aborden la misma
intencion y contextos, por lo que la propuesta del modelo didactico se enfoca principalmente en
las necesidades identificadas en el contexto y en una conceptualizacion propia de la "New

Gamificacion" adaptada a estas circunstancias o entornos escolares.
El Contexto de la Investigacion

La investigacion fue realizada en la Institucion Educativa Las Marias, ubicada en la zona
rural del municipio de Bocas de Satinga que hace parte de la zona costera del departamento de
Narifo, Colombia. Carece de conectividad a internet y recursos tecnolégicos como tablets o
equipos de computo y muy pocos estudiantes viven en la vereda donde se ubica el
establecimiento educativo por lo que la gran parte de los estudiantes se desplazan en transporte
maritimo pagado por la alcaldia para poder ir a clases. Una de las grandes dificultades se
presenten en la temporada de lluvias lo que generan que la marea suba y que se eviten los viajes
por via fluvial y eso genera el ausentismo para asistir al colegio y en otras ocasiones el
presupuesto que la alcaldia invierte para este tipo de transporte para la compra de combustible es
poco porque antes de terminar el mes se acaba la plata y en varias ocasiones los docentes o

directivos de la IE deben pagar el costo de la gasolina para transportar a los estudiantes.

Las condiciones geograficas y de seguridad del EE por estar ubicado en zona de dificil
acceso o en areas consideradas “zonas rojas”, es decir, territorios donde operan grupos al margen
de la ley. Estas condiciones presentan desafios logisticos y de seguridad que pueden limitar la
recoleccion de datos y la implementacion de intervenciones pedagdgicas. Estas limitaciones
resaltan la necesidad de generar estrategias que permitan superar estos obstaculos, promoviendo
la formacion docente, el acceso a recursos adecuados y la adopcidn de practicas pedagdgicas

innovadoras adaptadas al contexto.
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A pesar de estas limitaciones, la investigacion se pudo construir una base solida para la
propuesta de un modelo didactico adaptable al contexto, innovador y motivador, dejando el
camino despejado para futuras investigaciones que puedan abordar estas limitaciones y validar la

efectividad del modelo en posibilidades amplias mas amplia de escenarios educativos.

RECOMENDACIONES

A continuacion, se mencionan las recomendaciones de la investigacion, estructuradas para

motivar la continuidad de la aplicacion practica del Modelo Didactico de la New Gamificacion,

Recomendaciones Académicas

Para las futuras investigaciones, se recomienda estudiar el Modelo Didactico de la New
Gamificacion propuesto en estudios de metodologias de corte cuantitativas. Para que sea posible
cuantificar el impacto del modelo didéctico a nivel académico y el nivel de aprendizaje
estudiantes en aulas multigrado de las diferentes areas basicas del conocimiento, también como
comparar su efectividad con otras estrategias pedagogicas. Asimismo, es muy importante adaptar

y evaluar este modelo en otras aulas con un solo grado y del contexto urbano de Colombia.

Recomendaciones Metodologicas

Se recomienda utilizar la metodologia y validacion de modelos didécticos de la New
Gamificacion en otras areas del conocimiento diferentes a las basicas. Ejemplo, tecnologia e

informatica, religion, ética y valores con las cuales se puede seguir potenciando aprendizajes
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desde la integracion curricular y que no solo se priorice la ensefianza de las matematicas y se le

de la misma importancia a todas las asignaturas trabajadas en cada uno de los grados.

Recomendaciones Practicas

En la Institucién Educativa Las Marias, se les recomienda a los docentes 1
implementacion del Modelo Didactico de la New Gamificacion de forma progresiva o
ascendente, comenzando con una o dos asignaturas en las cuales tengan mejor manejo disciplinar
o0 se sientan mas seguro y ampliar su aplicacion a medida que se familiaricen con sus principios y

herramientas.
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ANEXOS

Anexo 1 Formato de la entrevista

Guia de entrevista

1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en que material educativo se
apoya?

2. ;Cudles estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera
simultanea?

3. (Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con
todos los grados?

4. (Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las
asignaturas basicas que son lenguaje, matematicas, sociales y ciencias naturales?

5. (para que sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cuales
herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?

6. (Como emplea la tecnologia digital o analoga en sus clases?

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultdneamente en lenguaje,
matematicas, sociales y Biologia?

8. (Es posible fortalecer la ensefianza de las matematicas teniendo como referencia alguna

tematica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?
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9. (Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?
10. ;Cual es la asignatura para usted con mejor desempefio disciplinar y cree que es posible

entregarla con las demads asignaturas basicas?

Anexo 2 Base de datos de entrevistas

Informante 1

1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en que material educativo se

apoya?

Se prioriza la planeacion de clases, en la organizacion, en el desarrollo de las actividades y en
el acompanamiento de los docentes para sacar a los nifios adelante, me apoyo con los libros que
me obsequio el programa, con materiales didacticos algunos de los que tiene el colegio y en

ocasiones me ha tocado comprar los materiales para hacer las actividades ludicas.

2. ¢Cudles estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

Las estrategias que utilizo para la realizacion de mis actividades, hacer dindmicas educativas
mas que todo para los nifios de transicion hasta 2do, en matematicas ensefidndoles los nimeros

de forma que ellos entiendan con musica, con actividades didacticas.

3. /Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?
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Para el area de matematicas, se hace acompafiamiento utilizando materiales didacticos en los
grados de preescolar hasta segundo y en los grados de tercero a quinto se trabaja de la mano de

los docentes con suma, resta y multiplicacion y ademas se les ensena las tablas.

4. ;Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas bdsicas que son lenguaje, matemdticas, sociales y ciencias naturales?

Para mi la integracion curricular es una forma de aprendizaje donde se pueden integrar las
materias principales en este caso de la basica primaria y el apoyo de las TIC, en mi trabajo de

acompafiamiento en los diferentes grados donde participo, soy muy enfatica.

5. ¢Para qué sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cudles

herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?

En termino general en los grados que he venido trabajando son manuales, pero cuando quiero
cambiar la metodologia y ensefarles cosas nuevas entonces hago uso de las redes sociales

como Google y YouTube, las cuales me permiten aprender cosas nuevas y ponerlas en practica.
6. ;Como emplea la tecnologia digital o andloga en sus clases?

La tecnologia digital casi no la implementamos en los diferentes grados donde tengo el placer
de trabajar, aunque en ocasiones si hago uso de ellas, mediante el compartimiento que hago del

internet de mi plan al computador de las docentes y hacemos las clases.

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultaneamente en lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

El eje tematico que yo considero que me ha dado mas resultado es la integracion de los padres
de familia en el proceso educativo de sus hijos permitiendo que estos pasaran de ser actores
pasivos a ser actores activos y su compromiso y dedicacion ha permitido que los nifios tengan
un mejor rendimiento en el aula de clase y que ademdés esos niflos sean mas dedicados y

colaboradores.

8. (Es posible fortalecer la enseiianza de las matemadticas teniendo como referencia

alguna temdatica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?
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Considero que si porque tanto las matematicas se apoyan con el lenguaje y el lenguaje se apoya
con las matematicas y las otras materias principales y con la utilizacion de las TIC y las otras

materias principales las matematicas se fortalecerian cada vez mas.
9. ¢Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?

No se mucho de la gamificacion educativa, lo que puedo entender de las mismas es que son
unas formas didacticas de dar clases mediante diapositivas, juegos didacticos entre otros, puedo

decir que en ocasiones si he utilizado este método.

10. ;Cudl es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demas asignaturas bdsicas?

Yo considero que la asignatura con mejor desempeno disciplinar es ética y valores, porque hoy
en dia la ética, los valores y el respeto a los demas se han perdido y si no nos respetamos

nosotros mismos como pretenden que se puede respetar a los demas.
Informante 2

1. JEn qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en que material educativo se

apoya?

Adatando mis métodos de ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes, en la
materia que me apoyo suelo utilizar estrategias diferenciadas, independiente de la materia que
este orientando. teniendo en cuenta que cada asignatura tiene sus propias particularidades y se

requiere enfoque especifico para lograr mejores resultados.

2. ;Cudles estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

Una de las estrategias utilizadas para trabajar con los diferentes grados de manera simultanea
es la ensefianza diferenciada, donde implica adaptar el contenido, los recursos y las necesidades

individuales de cada grupo de estudiantes.

3. (/Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?
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Es necesario utilizar metodologias que permitan atender las necesidades de cada grupo de
estudiantes de una manera efectiva. En matematicas recurro a metodologias activas,

participativas que les ayuda a su aprendizaje, utilizando el método que los estudiantes trabajen.

4. ;Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas bdsicas que son lenguaje, matemdticas, sociales y ciencias naturales?

Es una estrategia pedagogica que busca conectar y relacionar contenidos en diferentes
asignaturas, donde los estudiantes pueden comprender de una forma holistica y aplicar el
conocimiento en cada caso de lo que es la educacién crese, para integrar las areas del

conocimiento.

5. ¢Para qué sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cudles

herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?

Para lograr que los estudiantes obtengan un aprendizaje divertido y significativo debemos
recurrir a variedades de herramientas que en algunas ocasiones podemos encontrarlo en nuestro

medio para hacerlo didactico, lo tecnologia no lo utilizamos mucho.
6. ;Como emplea la tecnologia digital o andloga en sus clases?

Para el desarrollo de las clases utilizamos material que encontramos en nuestro medio, donde

logramos enriquecer los procesos de ensefianza aprendizaje.

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultaneamente en lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

Como docentes podemos abordar varios ejes tematicos de manera simultdnea en las areas de
lenguaje matematicas, sociales y biologia. pero en ocasiones no lo hacemos ni tenemos en

cuenta que esto permite una integracion interdisciplinaria.

8. (Es posible fortalecer la enseiianza de las matemadticas teniendo como referencia

alguna tematica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?

Claro que es posible fortalecer las ensefianzas de las matematicas integrandolas y
relacionandolas con lenguaje sociales y biologia donde esto nos ayuda a tener un contexto de

forma real.
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9. /Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?

La gamificacion educativa es una estrategia donde se utiliza elementos de juego dentro del
contexto educativo, para involucrar y mejorar el aprendizaje de los estudiantes, donde se

incluya competencia amistosa.

10. ;Cual es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demas asignaturas bdsicas?

En la parte docente y conocimientos la asignatura que tiene mayor desempeio y diciplina es la
“matematicas”, donde debemos tener en cuenta que esta area tiene un alto nivel de diciplina,

enfoque y resolucion de problemas.
Informante 3
1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en qué material educativo se
apoya?

En las planeaciones se prioriza los temas, actividades, ejercicios, realimentacion entre otros
aspectos que conlleven a desarrollar el interés de los estudiantes, sobre todo en la busqueda de

estrategias que ayuden al nifio a comprender el tema tratado sin que le parezca.

2. ;Cudles estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

En estos momentos no estoy trabajando en grado multigrado, ya que los docentes cada uno

maneja un grado.

3. (/Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?

No Aplica, pero si fuera el caso de trabajar en el aula multigrado la asignatura de matematicas
lo trabajo grupal teniendo en cuenta el tema a desarrollar, donde emplearia cartillas, carteleras,

salida de campo, preguntas y respuestas entre docentes y alumnos entre otras.

4. ;Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas bdsicas que son lenguaje, matemdticas, sociales y ciencias naturales?
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Si, y la aplico en las 4reas mencionadas antes, ya que la forma de organizar los contenidos
formativos de un plan de estudio, y que es un enfoque pedagdgico en los procesos de
ensefanza- aprendizaje con un proposito de promover una orientaciéon para los y las

estudiantes.

5. ¢Para qué sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cudles

herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?

En cuanto a las herramientas tecnoldgicas son pocas las opciones, en cuanto a las otras
actividades empleo juegos de region, cantos, dramatizados entre otras actividades significativas

que conllevan a fortalecer y mejorar los aprendizajes de los y las estudiantes.

6. /Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matemadticas con

todos los grados?

Como lo dije antes es poco las tecnologias que tenemos, pero cuando trabajamos con las
tablets, trabajamos de forma analoga, ya que en ellas se encuentra descargado un material

educativo.

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultaneamente en lenguaje,

matemdaticas, sociales y Biologia?

Ya que los ejes tematicos en estas areas varian en distintas competencias, se debe seleccionar el
tema y ver las caracteristicas de este para poder profundizar en los aportes y abordajes que se

puedan realizar desde las distintas areas curriculares.

8. (Es posible fortalecer la enseiianza de las matematicas teniendo como referencia

alguna tematica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?

Si, es posible fortalecer las matematicas, ya que son areas que se pueden articular dependiendo

el curriculo a desarrollar en el aula de clase.
9. ;Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?

El nombre como tal gamificacion no lo tengo muy familiarizado, pero dentro y fuera del aula
se implementan juegos donde el trabajo en equipo es muy importante y los desafios ayudan a

fortalecer las habilidades y capacidad
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10. ;Cual es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demas asignaturas badsicas?

La asignatura con mejor desempefo disciplinar seria lenguaje, ya que puedes analizar, crear,
interpretar, modificar, contar, entre otras experiencias, la cual se puede integrar con las demas

areas.
Informante 4

1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en que material educativo se

apoya?

En el uso de diferentes estrategias pedagdgicas para atender a diversos estilos de aprendizaje,
evaluacion formativa, inclusion y accesibilidad, los materiales educativos son recursos
digitales, videos educativos, libros de contexto, proporcionan una estructura y un contenido

detallado, materiales audiovisuales como videos, audios y presentacion multimedia.

2. ;Cuales estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

Aprendizajes cooperativos, ensefianza diferenciada, instruccion directa por grupo, uso de

tecnologia. evaluacion formativa continua, metodologia activa, horario flexible.

3. (/Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?

En el aula multigrado donde los estudiantes diferentes niveles educativos, aprendan juntos la
ensefanza de matematicas, presentan desafios Unicos, empleando una metodologia flexible

inclusiva que fomente el aprendizaje auténomo y colaborativo.

4. ;Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas basicas que son lenguaje, matematicas, sociales y ciencias naturales?

Es un enfoque educativo que busca conectar y unificar contenidos de diferentes asignaturas,
para crear una experiencia de aprendizaje, se emplea fomentando la colaboracion entre
estudiantes y profesores de diferentes areas para planificar y llevar a cabo unidades de

aprendizaje.
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5. ¢Para qué sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cudles

herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?

Aplicacion educativa y juegos ludicos, que hace el aprendizaje interactivo y cooperativo, como

videos educativos.
6. ¢Como emplea la tecnologia digital o andloga en sus clases?
Con material didactico manipulativo, carteleras, murales, tarjetas y fichas didacticas.

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultaneamente en lenguaje,

matemadticas, sociales y Biologia?

Con el medio ambiente y sostenibilidad, salud y bienestar, cambio climético, tecnologia e

innovacion, cultura y sociedad.

8. (Es posible fortalecer la enseiianza de las matemadticas teniendo como referencia

alguna temdtica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?

Este enfoque interdisciplinario puede hacer que la matemadtica sea mas relevante y atractiva

para los estudiantes, al mostrar cobmo se aplica en diferentes contextos.
9. ;Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?
No conozco en que se basa la gamificacion.

10. ;Cual es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demas asignaturas basicas?

La asignatura en la que un docente puede obtener mejor desempefio diciplinar depende de su
formacion, experiencia, y pasion por el tema sin embargo para proposito de esta discusion

consideramos matematicas como una asignatura con un buen desempefo disciplinar.
Informante 5

1. (En qué aspectos prioriza sus planeaciones de clases y en que material educativo se

apoya?

Los priorizé en diferentes aspectos como por ejemplo tener unos objetivos de aprendizajes

claros, contenidos acordes, tener claro las estrategias didacticas, recursos y una evaluacion para
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medir el proceso y utilizo materiales como plataformas educativas, libros, banco de recursos,

redes sociales y comunidad educativa.

2. ¢Cudles estrategias utiliza en clase para trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

Diferenciacion, ya que adapto las actividades de acuerdo al nivel cada grupo, cooperacion entre
pares, permito que se apoyen entre si, tiempos flexibles, donde se asignan tareas
independientes mientras se trabaja con otro grupo. evaluacion formativa la cual consiste en

observar el progreso y ajustar el enfoque.

3. ;/Qué metodologia utiliza en el aula multigrado para asignatura de matematicas con

todos los grados?

lo primero que hago es adaptar las actividades segun el nivel de cada grupo, luego organizo por
bloques temadticos, utilizo recursos visuales y manipulativos, y por ultimo un trabajo

colaborativo. Siempre tengo presente la creatividad.

4. ;Qué conoce sobre la integracion curricular y cree que la emplea sus clases con las

asignaturas basicas que son lenguaje, matematicas, sociales y ciencias naturales?

Si, ya que es un enfoque que busca unificar y conectar diferentes componentes del curriculo y

creo que lo aplico en las diferentes areas basicas con la transversalizacion.

5. ¢Para qué sus estudiantes aprendan de manera divertida y significativa, cudles

herramientas tecnologicas, didacticas o actividades utiliza?
Se debe integrar la tecnologia de manera significativa.
6. ;Como emplea la tecnologia digital o andloga en sus clases?
Evolucionando significativamente, cuando utilizo con los estudiantes plataformas en linea.

7. ¢Cudles ejes tematicos considera que se pueden utilizar simultaneamente en lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

Claramente ya que puede ser enriquecedor, como por ejemplo la ecologia literaria, estadisticas

en la prensa, biografias cientificas, historia de la ciencia, redaccion de informes cientificos.
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8. (¢Es posible fortalecer la enseiianza de las matemadticas teniendo como referencia

alguna tematica relacionada con lenguaje, sociales o biologia?

Claro y es una excelente estrategia por ejemplo las matematicas en ciencias sociales ayudan a
analizar fendmenos, lenguaje y andlisis cuantitativo, explora textos literarios, y analiza textos
lingiiisticos como por ejemplo palabras o estructuras gramaticales, lo mismo con la biologia

donde se utilizan datos como tasas de crecimiento o distribucion de especie.
9. ;Qué tanto conoce sobre la gamificacion educativa y cree que la utilizado en clases?

Es el uso de técnicas elementos y dinamicas creativas con el objetivo de potencializar la

motivacion, asi como también reforzar la conducta para resolver alguna situacion.

10. ;Cual es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que es

posible entregarla con las demas asignaturas basicas?

Sociales, ya que siempre nos estd hablando de los valores, leyes y normas, la geografia de
nuestro pais y el mundo ente muchas cosas se puede trabajar trasversalizando con otras areas

del conocimiento y ampollandose en el curriculo y enfoque de cada una.

Anexo 3 Primera validacion del instrumento

validador Primer validador
OBJETIVOS ORDENAMIENTO SIGNIFICANCIA REDACCION
INTERROGANTE
P NP P NP P NP A 1
1. ¢(En que aspectos prioriza sus
. . X X X X
planeaciones de clases y en que material
educativo se apoya?
2. (Cuales estrategias utiliza en clase para
. . X X X X
trabajar con los diferentes grados de manera
simultanea?
3. (Qué metodologia utiliza en el aula
. . . X X X X
multigrado para asignatura de matematicas
con todos los grados?
4. ;Que conoce sobre la integracion
. X X X X
curricular y cree que la emplea sus clases




con las asignaturas basicas que son lenguaje,

matematicas, sociales y ciencias naturales?

5. ¢(para que sus estudiantes aprendan de
manera divertida y significativa, cuales
herramientas tecnoldgicas, didacticas o

actividades utiliza?

6. (Como emplea la tecnologia digital o

analoga en sus clases?

7. (Cudles ejes tematicos considera
que se pueden utilizar
simultaneamente en lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

8. (Es posible fortalecer la ensefianza de las
matematicas teniendo como referencia
alguna tematica relacionada con lenguaje,

sociales o biologia?

Observaciones: El instrumento propuesto es muy pertinente para el objetivo de la
investigacion. Solo sugiero anexar la siguiente pregunta que a mi parecer es muy pertinente

agregarla: ;Cudl es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y cree que
es posible entregarla con las demds asignaturas basicas?.

Valoraciones: P: Pertinente — NP: No pertinente — A: Adecuada — I: Inadecuada

Anexo 4 Segunda validacion del instrumento

planeaciones de clases y en que material

educativo se apoya?

validador Segundo validador
OBJETIVOS ORDENAMIENTO SIGNIFICANCIA REDACCION
INTERROGANTE
P NP P NP P NP A I
1. ¢(En que aspectos prioriza sus
X X X X
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2. (Cuales estrategias utiliza en clase para
trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

3. (Qué metodologia utiliza en el aula
multigrado para asignatura de matematicas

con todos los grados?

4. ;Que conoce sobre la integracion
curricular y cree que la emplea sus clases
con las asignaturas basicas que son lenguaje,

matematicas, sociales y ciencias naturales?

5. (para que sus estudiantes aprendan de
manera divertida y significativa, cuales
herramientas tecnologicas, didacticas o

actividades utiliza?

6. (Como emplea la tecnologia digital o

analoga en sus clases?

7. (Cudles ejes tematicos considera
que se pueden utilizar
simultaneamente en  lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

8. (Es posible fortalecer la ensefianza de las
matematicas teniendo como referencia
alguna tematica relacionada con lenguaje,

sociales o biologia?

Observaciones: El instrumento propuesto es muy contextualizado, porque permite optener
informacion muy relevante y necesaria, con el objetivo que podamos empezar a cerrar las
brechas no solo de la educacion rural y urbana de | sector oficial, si no tambiem la brecha

existente en el sistema educativo privado y oficial..

Valoraciones: P: Pertinente — NP: No pertinente — A: Adecuada — I: Inadecuada
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Anexo 5 Tercera validacion del instrumento

validador

Tercer validador

INTERROGANTE

OBJETIVOS

ORDENAMIENTO

SIGNIFICANCIA

REDACCION

P NP

P NP

P NP

A I

1. (En que aspectos prioriza sus
planeaciones de clases y en que material

educativo se apoya?

2. (Cudles estrategias utiliza en clase para
trabajar con los diferentes grados de manera

simultanea?

3. (Qué metodologia utiliza en el aula
multigrado para asignatura de matematicas

con todos los grados?

4. (Que conoce sobre la integracion
curricular y cree que la emplea sus clases
con las asignaturas basicas que son lenguaje,

matematicas, sociales y ciencias naturales?

5. ¢(para que sus estudiantes aprendan de
manera divertida y significativa, cuales
herramientas tecnoldgicas, didacticas o

actividades utiliza?

6. (Como emplea la tecnologia digital o

analoga en sus clases?

7. (Cudles ejes tematicos considera
que se pueden utilizar
simultdneamente en lenguaje,

matematicas, sociales y Biologia?

8. (Es posible fortalecer la ensefianza de las
matematicas teniendo como referencia
alguna tematica relacionada con lenguaje,

sociales o biologia?

Observaciones: Un documento muy bien elaborado, al cual sugiero complemetar con la
siguiente pregunta: ;Cudl es la asignatura para usted con mejor desemperio disciplinar y
cree que es posible entregarla con las demas asignaturas bdsicas?.
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Valoraciones: P: Pertinente — NP: No pertinente — A: Adecuada — I: Inadecuada

Anexo 6 Juicio de validacion del primer experto

validador Primer validador
Interrogantes S MS 1
En lineas generales, considera que las preposiciones se corresponden con el contexto
problematico de la investigacion. X
Considera que los reactivos del instrumento recopilan la informacion requerida para | X
la investigacion de manera:
El instrumento disefiado responde a los indicadores o subcategorias previas. X

Observaciones: Feilictaciones por la elaboracion del instrumento

Valoraciones: S: Suficiente — MS: Medianamente suficiente — I: Insuficiente
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Anexo 7 Juicio de validacion del segundo experto

141

validador Segundo validador
Interrogantes S MS 1
En lineas generales, considera que las preposiciones se corresponden con el contexto
problematico de la investigacion. X
Considera que los reactivos del instrumento recopilan la informacion requerida para | X
la investigacion de manera:
El instrumento disefiado responde a los indicadores o subcategorias previas. X

Observaciones: Por mi parte el dinstrumento es validado.

Valoraciones: S: Suficiente — MS: Medianamente suficiente — I: Insuficiente



Anexo 8 Juicio de validacion del tercer experto

validador Tercer validador
Interrogantes S MS 1
En lineas generales, considera que las preposiciones se corresponden con el contexto
problematico de la investigacion. X

Considera que los reactivos del instrumento recopilan la informacién requerida para | X
la investigacion de manera:

El instrumento disefiado responde a los indicadores o subcategorias previas. X

Exitos.

Observaciones: Estoy seguro que va optner los resultados esperado con la aplicacion del instrumento.

Valoraciones: S: Suficiente — MS: Medianamente suficiente — I: Insuficiente
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Anexo 9 Tabla de interpretacion de conceptos

Informante 2

Subcategorias Preguntas Informante 1
(En qué aspectos | Se prioriza la planeacion
prioriza sus planeaciones de clases, en la
de clases y en que | organizacion, en el
material educativo se | desarrollo de las
apoya? actividades y en el
acompanamiento de los
docentes para sacar a
los nifios adelante, me
Planeacion apoyo con los libros que
educativa me obsequio el

Material educativo

programa PTAFI 3.0, con
materiales didacticos
algunos de los que tiene
el colegio y en ocasiones
me ha tocado comprar
los materiales para hacer
las actividades ludicas.

Informante 3

Informante 4

materia

teniendo en

cuenta que cada
asignatura  tiene  sus
propias particularidades

En las planeaciones se
prioriza los temas,
actividades, ejercicios,
realimentacion entre
otros

sobre todo

sin que le
parezca

Informante 5

los materiales
educativos  son  recursos
digitales, videos educativos,
libros de contexto,
proporciona una estructura y
un contenido detallado,
materiales audiovisuales
como videos, audios y
presentacion multimedia

Actividades
didacticas

¢Cuales estrategias
utiliza en clase para
trabajar con los
diferentes grados de
manera simultanea?

Las estrategias que
utilizo para la realizacion
actividades,

de mis

matematicas

Una de las estrategias
utilizada para trabajar

implica
los recursos

las
de cada
grupo de estudiantes.

¢ Qué metodologia utiliza
en el aula multigrado
para asignatura  de
matematicas con todos
los grados?

Para el area de
matematicas, se hace
acompafiamiento

utilizando materiales

didacticos en los grados
de preescolar hasta
segundo y en los grados

-

una manera efectiva. En
matematicas recurro a

¢Que conoce sobre la
integracién curricular 'y
cree que la emplea sus

clases con las
asignaturas basicas que
son lenguaje,

matematicas, sociales y
ciencias naturales?

Para mi la integracion
curricular es una forma
de aprendizaje dante se

Le explico a cada uno de
los grados los temas a
trabajar o en ocasiones
llevo la misma actividad
para varios grados.

teniendo  en

cuenta

. donde los

estudiantes pueden
comprender de una
forma holistica

Si, y la aplico en las
areas mencionadas
antes, ya que la forma
de organizar los
contenidos formativos de
un plan de estudio, y que

con un
propdsito de promover
una orientacion
orientada para los y las

ipara que sus
estudiantes aprendan de
manera divertida v

En termino general en
los grados que he venido
trabajando son

Para lograr que los
estudiantes obtengan un

aprendizaje divertido vy

Los priorizo en diferente
aspecto como por ejemplo
tener unos objetivos de
aprendizajes claros,
contenidos acordes, tener
claras  las

recursos

una

y utilizo materiales
como plataformas
educativas, libros, banco
de recursos, redes sociales
y comunidad educativa.

ensefanza diferenciada,
instruccion directa por grupo,
uso de tecnologia.

Diferenciacion,

permito que se
apoyen entre si,(_
, donde se asignan
tareas independientes

mientras se trabaja con

, la cual consiste

en observar |

, empleando

, adaptando las

se
fomentando la

Lo primero que hago es

utilizo
recursos visuales y
manipulativos, y por ultimo
un trabajo colaborativo.
Siempre tengo presente la
creatividad.

y creo que lo aplico en las
diferentes

Se debe integrar

Si, ia iue es un .
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Subcategorias

Preguntas

Informante 1

Informante 2

Informante 3

Informante 4

Informante 5

significativa, cuales
herramientas
tecnolégicas, didacticas
o actividades utiliza?

manuales, pero cuando
quiero cambiar la
metodologia

, las cuales me
permiten aprender cosas
nuevas y ponerlas

significativo debemos
recurrir a variedades de

las opciones, en cuanto
a las otras actividades
empleo juegos de region,
cantos, dramatizados
entre ofras actividades
significativas

cooperativo, como  videos
educativos.

¢ Como emplea la
tecnologia  digital o
analoga en sus clases?

donde tengo el placer de
trabajar, aunque en
ocasiones si hago uso
de ellas, mediante el
compartimiento ue
hago del

Para el desarrollo de las

donde logramos
enriquecer los

Como lo dije antes es
poco las tecnologias que
tenemos, pero cuando
trabajamos

ya que
en ellas se encuentra
descargado un material
educativo.

Con materia didactica

manipulativa y carteleras y
murales, tarjetas y fichas
didacticas.

¢Cuales ejes tematicos
considera que se pueden
utilizar simultaneamente
en lenguaje,
matematicas, sociales y
Biologia?

El eje térmico que yo
considero que me ha
dado mas resultado es la

de
clase y que ademas
esos nifios sean mas
dedicados y
colaboradores

docentes

en
las areas de lenguaje
matematicas, sociales y
biologia. pero en
ocasiones no lo
hacemos ni tenemos en
cuenta que esto permite
una integracion
interdisciplinaria.

Ya que los  ejes
tematicos en estas areas
varian en distintas
competencias, se debe
seleccionar el tema y ver
las caracteristicas de
este para poder
profundizar  en los
aportes

¢Es posible fortalecer la
ensefianza de las
matematicas  teniendo
como referencia alguna
tematica relacionada con
lenguaje, sociales o
biologia?

Considero que si

materias
con la

¢, Qué tanto conoce sobre
la gamificacion educativa
y cree que la utilizado en
clases?

educativa
lo que puedo entender
de las mismas es que

puedo decir que
en ocasiones si he
utilizado este método.

Claro que es posible
fortalecer las
ensefianzas de las
matematicas

integrandolas y
relacionandolas con
lenguaje  sociales y

biologia donde esto nos
ayuda

para
involucrar y mejorar el
aprendizaje de los
estudiantes, donde

Si, es posible fortalecer

y atractiva
estudiantes, al

Evolucionando
significativamente, cuando
utilizo con los estudiantes

Claro

explora textos literarios , y
analiza textos linglisticos
como por ejemplo
palabreas o estructura
gramaticales. lo_mismo con

-

con el objetivo de
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Subcategorias

Preguntas

Informante 1

Informante 2

Informante 3

Informante 4

Informante 5

,Cual es la asignatura
para usted con mejor
desempefio disciplinar y
cree que es posible
entregarla con las demas
asignaturas basicas?

Yo considero que para
mi la asignatura con
mejor desempefio
disciplinar es ética y
valores, porque hoy en
dia la ética, los valores y
el respeto a los demas
se ha perdido y si no nos
respetamos nosotros
mismo como pretenden
que se puede respetar a
los demas.

Fn la parte docente y

conocimientos
asignatura  que

la
tiene

mayor desempefio
diciplina

La asignatura en la que un
docente puede obtener mejor
desempeio diciplinar depende
de su formacién, experiencia,
y pasion por el tema sin
embargo para propdsito de

esta discusion

transversalmente con otras
areas del conocimiento,
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Anexo 10 New Gamificacion "Otra forma de aprender”

Version 6. 13/07/25

MODELO DE DIDACTICO DE LA NEW GAMIFICACION
ORIENTADA AL FORTALECIMIENTO DE LA ENSENANZA DE
LAS MATEMATICAS DESDE LA INTEGRACION CURRICULAR

EN AULAS MULTIGRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
LAS MARIAS, DEL MUNICIPIO DE BOCAS DE SATINGA,
NARINO, COLOMBIA. ANO LECTIVO 2024

! © ",
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Carta de reflexion

Embarquémonos

Campanfa de expectativa

Mision

Retos

Feedback

Desafios

Colecciones new gamificada.
Innovacion e investigacion educativa
Elementos del juego

Jugar, aprender jugando y gamificacion
Caracteristicas de la Gamificacion
Antecedentes de la gamificacion

Concepto de la gamificacién
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Beneficios de la gamificacion

Fundamentos del enfoque STEAM+

La gamificacidn, el enfoque STEN y STEAM
Enfoque educativo STEAM+

New Gamificacion

Concepto

Caracteristicas de la new Gamificacion
Habilidades de la New Gamificacién
Habilidades basicas de la New Gamificacion
Habilidades fundamentales de la New Gamificacion
Beneficios

Rol del docente

Escenario

Articulacion PTAFI 3.0 y New Gamificaciéon

Referentes
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Carta de reflexidn

Apreciada comunidad educativa:

la formacién de seres humanos capaces de pensar, sentir y
actuar con responsabilidad en su entorno. En este sentido, la
calidad educativa no debe medirse Unicamente por Ilos
resultados académicos, sino por la capacidad de la escuela
para despertar el interés por el aprendizaje, fortalecer la
autoestima y fomentar la creatividad. La ensefianza debe
trascender las aulas, conectando con la realidad de los
estudiantes, su contexto social y sus aspiraciones, para que
cada uno pueda construir su propio camino con confianza y
autonomia.

Para lograr este propésito, es fundamental que los sistemas
educativos integren estrategias pedagodgicas innovadoras,
centradas en el desarrollo de habilidades socioemocionales y
competencias que respondan a las exigencias del siglo XXI. No
basta con transmitir conocimientos de manera tradicional; es
necesario potenciar el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la adaptabilidad, preparando a los estudiantes
para enfrentar los retos del entorno laboral y social. Ademas,
la formacién en valores éticos y ciudadanos debe estar
presente en cada espacio educativo, promoviendo la empatia,
el respeto y la convivencia pacifica.

Por otro lado, la educaciéon de calidad no es responsabilidad
exclusiva de los docentes o las instituciones; es un
compromiso colectivo que involucra a las familias, la
comunidad y el Estado. Es necesario fortalecer el vinculo entre
escuela y hogar, fomentar la participaciéon activa de los padres
en el proceso educative y garantizar politicas publicas que
apoyen el acceso equitativo a oportunidades de aprendizaje.
Solo asi podremos formar generaciones de ciudadanos
comprometidos con su propio desarrollo y con la construccién
de una sociedad mas justa, solidaria y humana.
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Carta de reflexién

Para obtener estos resultados se hace necesario generar
espacios de analisis, reflexiones, discusiones pedagdgicas y
toma de decisiones en toda la comunidad educativa, para
poder llevar a cabo cambios en la parte organizacional,
curricular y en las practicas de aula de cada una de las
disciplinas y que todas ellas en conjunto, mejoren la calidad
de la educacién que se brinde en las instituciones educativas,
sin que esta pierda su identidad y que este mejoramiento en
la calidad educativa incida en la disminucion de la desercion
escolar y en una permanecia mas constante de los estudiantes
en los establecimientos educativos.




-
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La educacién afio tras afo, como la ciencia, se ha ido
transformando, ha modificado muchos de sus criterios basicos,
actualmente se habla de  habilidades del siglo XXI,
competencias, desarrollo de pensamientos, nuevas
tecnologias, estilos y ritmos de aprendizaje, inteligencias
multiples, inclusion educativa, aprendizajes significativos,
gamificacion, introduccion de tecnologias de comunicacién,
STEAM, evaluacion formativa, integracion curricular,
inteligencia artificial, comunidades de aprendizaje, flexibilidad
curricular, modelos educativos flexibles, formacién integral
entre otras. Esto invita a los docentes, directivos, secretarias
de educacion y toda la comunidad educativa en general a
actualizarse para estar en sintonia con estos nuevos criterios,
con el principal objetivo, que se transforme las practicas de
aula y genere en los estudiantes el aprendizaje que ellos
necesitan para sortear los retos que les plantee su futuro y
gue estan viviendo en el presente.

Para esto, el docente debe ser consciente que la docencia no
es solamente el saber disciplinar que le compete, sino también
debe tener en cuenta las habilidades del estudiante, su valor
como individuo, sus intereses particulares, entre muchas otras
caracteristicas. Lo que invita a que se pregunte, ;Queé tan
actualizado estda como docente de acuerdo con el sistema
educativo actual?, pero apoyado de sus directivos y comunidad
educativa en general.
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Camparia de
expectativa

Al abordar esta propuesta educativa [lamada New
Gamificacion “orientada al fortalecimiento de la ensefnanza de
las areas basicas desde la integracion Curricular en
multigrado colombianas”, tiene como referencia los conceptos,
similitudes y diferencias de jugar en el aula, aprender jugando
y gamificacion educativa, asi como también destacar las
ventajas de su aplicacién en el aula. Después se identifican los
elementos y procesos de la new Gamificacién que pueden ser
aplicables a la educacion favoreciendo la planificacidén
educativa, los objetivos de ensefianza, de aprendizaje y de una
retroalimentacion efectiva apoyada en la evaluacién formativa.

Con la New Gamificacién educativa se pretende trabajar una
estrategia como recurso didactico que permita fortalecer la
enseflanza y el aprendizaje, pretendiendo que los estudiantes
de multigrado desarrollen habilidades de wuna manera
significativa, con trabajo en equipo, cooperativo, colaborativo,
aprendizaje autonomo, respetando sus ritmos de aprendizaje y
teniendo una motivacién intrinseca por aprender.

Con esta propuesta pedagdgica el mayor reto es crear los
constitutivos de un constructo didactico de la New
Gamificacién orientada al fortalecimiento de la ensefianza de
las dreas basicas desde la integracion curricular en aula
multigrado colombiana.

0 @ig

153




Mision

Proponer un Modelo Didactico de la
Orientada al Fortalecimiento de la Enseflanza de las
Matematicas desde la Integraciéon Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucién Educativa Las Marias, df%gﬁ,ozg de
Satinga, Narifio, Colombia, en el afio escolar 2024. [{ f‘ -

Identificar los procesos de la integracion curricular y los
fundamentos de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas en aulas multigrado, qué docentes abordan en la
Institucién Educativa Las Marias, ubicada en el municipio de
Bocas de Satinga, Narifio, Colombia.

+ Caracterizar el plan de formaciéon que desarrollan los
docentes que esté orientado a la ensefianza de |las
matematicas desde la integracion curricular en aulas
multigrado en la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de
Satinga, Narifio, Colombia.

+ Elaborar un Modelo Didéactico de la New Gamificacidn
Orientada al Fortalecimiento de |Ila Ensefianza de |las
Matematicas desde la Integracién Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucion Educativa Las Marias, de Bocas de
Satinga, Narifio, Colombia.

Qe
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Las brechas entre la educaciéon rural y la educacién urba

Una de las principales causas que fue motivo de inspiracion
para proponer New Gamificacién “orientada al
fortalecimiento de la ensefianza de las areas basicas desde la
integracidon curricular en aulas multigrados colombianas”, es la
brecha educativa que hay las aulas rurales con las aulas
urbanas, una brecha que se puso en evidencia cuando el
ministerio de educacion nacional publico los resultados de las
prueba saber de los afios 2009 al 2013 en los cuales mas de la
56% en promedio de los estudiantes tuvieron desempefio
insuficiente en las areas evaluadas que fueron matematicas,
lenguaje y ciencias naturales pero al analizar los resultados de
los centro educativos rurales los que estaban en insuficientes
era el 78% en promedio y los urbanos un 67. Pero no solo esa
gran brecha se evidencia en estos resultados, también se nota
en la tasa de desercién académica, en numero de estudiantes
matriculados, en los que repiten el afio escolar, en los que
pasan de primaria a bachillerato y de bachillerato a hacer sus
estudios superiores.

En la investigacion hecha por Lépez Trujillo, A A (2022) sobre
la “Comprensién de las experiencias educativas docentes de la
escuela rural en la subregion Centro - Sur de Caldas
Colombia”, realiza un fuerte y merecido cuestionamiento a la
educacion rural colombiana, en la cual a pesar de tener
significaba diferencia con educacién urbana ya sea por el
contexto social el tipo de poblacién, expectativas de la

C)
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poblacién estudiantil, formacion disciplinar de los
docentes y hasta la calidad de vida de la comunidad
educativa, se les aplica una evaluacidén estandarizada

con la cual siempre estaran en desventaja y ademas

para acudir a estudios superiores tienen las mismas
exigencias. Es fundamental hacer énfasis de que en Colombia
aproximadamente el 97% de sus aulas multigrado hacen
parte de la zona rural y por eso el interés en esta situacioén.

Lopez Trujillo, establece la necesidad de fortalecer una
planeacion educativa contextualizada que esté acorde a la
caracteristica de la poblacion estudiantes, que el proceso
educativo sea liderado por docentes que conozcan Yy
comprender el contexto para que sus practicas educativas
sean significativas para sus alumnos, que se establezca un
curriculo de calidad, pertinencia y equidad respetando los
ritmos de aprendizajes, por lo que la gamificacion educativa
puede fortalecer varias de estas falencias que se plantean.

“Si las habilidades del individuo se fortalecen, los
resultados para él ep cualquier contexto mejoran”
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Desafios

En un mundo cambiante y globalizado en el que se
debe ir tras su marcha, la educaciéon no puede ser ajena, es
por eso que “MATEMAGICAS”, un proyecto que surge en el
aula, se convierte en el diagnostico referencial para llevar la

planeacién de clase a un nivel gamificable, identificando los
siguientes desafios

El bajo manejo
disciplinar de los
docentes con
base en la
ensenanza de las
matematicas
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educativos
constructivistas, pero
en la realidad se



La estructura para la construccion de la estrategia
pedagogica de NEW GAMIFICACION, se caracteriza por

Elementosdel Fundamentos

. juego L. del enfoque
Innovacione Caracteristicas STEAM+ New
investigacion dela Gamificacion
educativa GAMIFICACION

INNOVACION E INVESTIGACION
EDUCATIVA

La¥innovacién se entiende como el acto a traves del cual el
maestro reflexiona sistematicamente sobre su practica, y a la
luz de las teorias del campo disciplinar de su profesidn
produce un conocimiento sobre su quehacer profesional que
puede ser socializado por distintas vias y estrategias de
comunicacién. Asi pues, la innovacion esta estrechamente
ligada a la actualizacion en tanto que el ideal es que todo
acto de actualizacién genere innovaciones. Ademas, de la
misma manera que la actualizacién a innovacién también ,
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debe estar articulada en un sistema logistico y de _ ,\Q\mpp/(&
o 2
incentivos que permitan al maestro desarrollar su ‘/%
practica innovativa: un sistema de actualizacidon ¥ .
$
agil y eficiente, financiacién para llevar a VR
gily P 7 e N

cabo sus experiencias.

Es importante destacar que la conformaciéon de redes de
educadores se constituye en el medio mas eficaz para
garantizar tanto la actualizacion como la innovacion, y desde
esta Optica tanto wuniversidades como Ministerio deben
encaminar esfuerzos para lograr su conformacién vy
consolidacidn.

Finalmente, la investigacion debe entenderse como el lugar
donde se produce el conocimiento en el campo, el docente
debe tener como papel principal el de un investigador e
inspirar a sus estudiantes porque que desarrollen la
habilidad de investigar sin importar el grado de formacidn,
que los motive a arriesgarse a descubrir nuevos conceptos, a
formular hipotesis e intentar demostrarlas, a explorar, a
indagar y sobre todo a no conformarse con lo aprendido.

ELEMENTOS DEL JUEGO

En el contexto educativo y social, uno de los mas comunes
errores conceptuales y de aplicacidén se cometen es asumir
como sinénimos el jugar, el aprender jugando y el
gamificar, ignorando que entre esos tres conceptos hay
algunas similitudes en sus caracteristicas, pero a la vez
muchas diferencias.

En la siguiente tabla se establecen algunas de Ilas
principales caracteristicas de jugar, aprender jugando Yy
gamificacién educativa que le permitira establecer con
claridad sus significativas diferencias.



Jugar, aprender jugando y
gamificacion

M

JUGAR, APRENDER JUGANDO Y GAMIFICACION

JUGAREN EL AULA

APRENDER JUGANDO

GAMIFICACION EDUCATIVA

Puede estar o norelacionado auna
actividad didactica.

Esta vinculado
directamente con un
contenido pedagoégico.

El contenido pedagogico debe ser el
contenido transversal de
las mecanicas.

No tiene finalidad educativa

No tiene finalidad educativa

Tiene finalidad educativa.

Su funcién principal es la
socializacion

Su funcion principal es fungir
como canal didactico entre el
contenido y el educando.

[Sufuncién es alcanzar la motivacion
intrinseca del

estudiante conlos elementos del juego
{puntos, niveles, insignias, tabla de
posicion).

No requiere planificacion
pedagdgica .

Requiere planificacion
pedagdgica.

Requiere planificacién pedagogica apoya
en las dindmicas, mecanicas y estéticas.

. Adaptada de Torres y Romero 2018

Elementos del juego

Son aspectos generales, el contexto e historia
que hace que el jugador se sienta motivado a
participar.

Son los procesos que llevan al jugador a la
accién, las reglas que le indican el
funcionamiento del juego.

Son recursos concretos y herramientas para
disefiar la tarea gamificada.

e R s e e e e e s e

Dinamicas

Mecanicas

Limitaciones
Emociones

Na
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3) CARACTER(STICAS DE LA
v GAMIFICACION

Antecedentes de la Gamificacién :
Aunque en el contexto educativo la gamificaciéon se esta
utilizando en la ultima década, evidenciandose en |los
diversos estudios realizados, es importante aclarar que este
término nace en el 2002 con el britanico Nick Pelling con la
creacion de videojuegos. En el campo de la educacion, se
ajusta a los planteamientos ludicos de Deterding (2011)
quien dice “...que la gamificaciéon no es sinénimo de “jugar en
el aula” o "aprender jugando”, ni tampoco es lo mismo
referirse al término para sefialar el aprendizaje a través de
videojuegos, de aplicaciones moviles (apps) o de cualquier
otra Tecnologia de Informaciéon y Comunicacion (TIC); sino
gue se trata del uso de elementos de las partes del juego (las
mecanicas, las dinamicas y componentes)”.

Ademas, en estos tiempos nuestros nifos se estan
desarrollando en una era digital, donde los videojuegos
despiertan mucho sus intereses, y que ellos dediquen mucho
tiempo utilizandolos. También la gamificacion se puede
adaptar en este contexto desde lo educativo porque viene de
la palabra “game” que es un sustantivo contable empleado
principalmente con juegos de mesa, electréonicos vy
videojuegos, o0 juegos individuales (de ingenio, o para
resolver en papel como crucigramas entre otros).
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Concepto de la Gamificacion
La palabra gamificacién es un anglicismo y

Por lo cual gamificar significa usar el juego en ambitos
desconocidos no comunes en cualquier contexto o situacion.
Al igual que en la mayoria de nuevas estrategias educativas o
herramientas pedagdgicas la definicion varia dependiendo
del interés u objetivo de quien la define.

“La gamificacion es el uso de elementos y técnicas del
disefio de juegos en contextos no relacionados con los
juegos” (Werbach & Hunter, 2012, p.26). con esta definicidn
se establece que gamificar y jugar no son términos sinénimos
como equivocadamente algunos lo expresan.

Otra caracteristica de la ludificaciébn es que aunque es
diferente a jugar se apoya en los elementos de juego para
ser aplicable en cualquier contexto o ambito de la vida
afectando de manera positiva el comportamiento humano es
decir su actitud “La gamificacién consiste en adaptar ciertos
elementos, técnicas y recursos del disefio de juegos en
contextos como los negocios, la educacién, el marketing para
aumentar los niveles de compromiso y participacion de las
personas en una actividad hasta el punto de lograr
comportamientos deseados (Amigo, 2015).

163




164

Beneficios de la Gamificacion

)
T "
Prov mbient - - -
’ !i;:r: ;qrq“ e Favorece el Me jora la
aprender, para clima de aula atencién y el
explorar, pensar e respetar, tiempo de
intentar. reconocer y reaccion
{k valorar Las ideas
| Incrementa la \L\&qmpncidndes de eiora ho.bilidqcles
motivacidn, ﬂlﬂs demds. lP‘ J .
L 2 4 ? como: toma de
O G- ? decisiones,
reto lleva a resolucién de
sentimientos de problemas y
logro y éxito. e creatividad.
- Desarrollo de
I Favorece el hﬂbilid{hd&s e
autoconicimiento, sociales,
aumenten el . Favorece lLa
conocimiento de los trﬂb?‘” en consecucion de
R prpeg dapom ol ) objetivos de
dificdes de demostrar QE!JQPETGCMH ——
: aprendizaje
- | L L

# )FUNDAMENTOS DEL ENFOQUE STEAM+

'La Gamificacion, el enfoque STEM Y STEAM

Se sabe que la gamificacion educativa es una estrategia que
se estd empleando en el sistema educativo colombiano desde
hace aproximadamente una década y el ambiente STEM surge
después de la ludificacién por lo que se puede inferir que es
una estrategia educativa muy reciente y el ministerio de las
TICS esta dotando muchos establecimientos educativos con
aulas STEM.

Para muchos conocedores de la estrategia STEM+ plantean
gue la Gamificacion hace parte de esta estrategia, eso lo
planteo Ferrada Ferrada, C A (2021) en su investigacion

“Disefio e implementacion de actividades STEM a partir del

¢
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trabajo con robotica, con metodologias activas
en 3° ciclo de educacién primaria” y si

a2 \
4 FopMA Bt W

“brindar a estudiantes y profesores de educacidn

analizamos el objetivo general que se propuso

una propuesta tecnoldégica gque permita una mayor
comprension de temas relacionados con la «ciencia vy
matematicas, de esta manera aumentar el interés, motivacién
de los estudiantes y maestros, inculcando desde etapas muy
tempranas en areas relacionadas con STEAM" en el se plantea
el principal objetivo de la gamificacion que es despertar en los
participantes la motivacion intrinseca.

Ademas, Ferrada Ferrada me hizo analizar la integracion
curricular desde otra perspectiva que el STEAM, porque
involucra las matematicas, las ciencias, el arte y la tecnologia.
Dicho con otras palabras, el STEAM es wuna integracion
curricular moderna que puede incluir las areas basicas mas las
herramientas tecnoldgicas.
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Enfoque educativo STEAM+

En Colombia el enfoque STEM+, es un ajuste de STEM ' ,
y se utiliza con bases conceptuales y metodo[()gicas\'
ajustan al contexto educativo del pais y a las necesidades que
se generan en las brechas educativas que se quieren cerrar.
STEM+ es un enfoque educativo que brinda oportunidades para
que los estudiantes vivan experiencias de aprendizaje activo,
integren diversas areas de conocimiento, desarrollen
competencias para la vida, y se conecten con las dinamicas y
desafios del contexto. (MEN,2021).

En el 2021 el ministerio de educacién nacional (MEN) publico
el documento La vision STEM+, el cual es una hoja de ruta que
inicio en el 2019, con la participacién del Parque Explora. A
través de la estrategia “Supernova, aprendizaje expandido. De
este texto en la siguiente grafica se tiene en cuenta alguna de
las consideraciones generales que hacen parte de la definicidn
y estan relacionadas con la propuesta pedagdgica de New

gamificacion.
| | kmiiendecm un

il proceso que invitaala -

participacion de los ——
T ( actores educativos y
% Apunta a formar seres organizaciones lccales .\
. humanos sensibles a s para movilizar alianzas = A partir del aprendizaje
probleméticas coma el que contribuyanala activo y la irtegracion
cambio climético, la - @ourricular STEM+ pone

gestién escolar
- . en el centro al

estudiante y sus

experiencias
™ e
;—— U

STEAM+ |

L El docente STEM+ &5 '_
un investigador escolar |

(] que asume un rol 1
| refiexivo permanente [
I sobre las ineas

pedagogica ¥ didactica. —

%@ i y sobre la evaluacion. =
= i 1 | T | 1 j
Folflenta la adquisicion de & T e L S .

los conocimientos, f
actitudes y habilidades | |
" para resolver problemas,
pensar criticamente, ser
creativos y trabajar
I colaborativamente con
grupos diversos.

proteccion de la
& bicdiversidad, la
reconstruccion del te jido
social, la generacién de
emprendimientos, v la
contribucion al desarrollo
sostenible y al crecimiento de
la economia

i L\\ enfogue STEM+, s

adermas de considerar
disciplinas cientificas y
tecnologias, invita a
integrar todas las dreas
del conocimiento

. [ I T

==

Informacién tomada de La visién STEAM+, del
) = = =t = e ministerio de educacién nacional 2021(pag.17)
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5 NEW GAMIFICACION

Concepto

,La ﬂe'w Gamlflcamdn es‘una. g
herramlenta pedagéglca e
aplicable a la integracién .y

curricular, que busca el
... desarrollo de las competencias’ ”
' basicas o las habilidades "%
. disciplinares, utilizando los S
elementos de la gamlflcacuﬁn en ,r‘
un contexto no‘r_elacmnado ‘con

La New Gamificacion es una estrategia
pedagogica orientada al fortalecimiento
de la ensenanza y aprendizaje de las
areas basicas desde la integracion
curricular, utilizando los elementos de la
gamificacién con tecnologfa digital o
anéloga, fortaleciendo las competencias
socioemocionales y el pensamiento
cientifico.




Caracterfsticas de la
New Gamificacién

el trabajo con aulas multigrados

Su funcion es alcanzar la motivacion intrinseca del
profesorado en la planeacion educativa y en Los
estudiantes por aprender, empleando los elementos del
juego (puntos, niveles, insignias, tabla de posicion)

El contenido pedagégico debe generar integracic’m
curricular con las areas basicas (sociales, lenguaje,
ciencias naturales y matematicas)

Se puede aplicar la tecnologia digital o anéloga
cara el trabajo pedagogico segun el contexto o las
Paracteristicas de la poblacion estudianti

Desde la integracién curricular se puede profundizar en
algun area especifica.

Permite el fortalecimiento de las competencias
socicemocionales y el trabajo en equipo.

Emplea las actividades rectoras propias de los ninos y las
ninas, que son el juego, el arte, la literatura y la
exploracion del medio.

Tiene una estrecha relacion con el enfoque STEAM y
i tambien pretende desarrollar el pensamiento cientifico.
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Habilidades basicas de la
New Gamificacién

Una de las metas de la educacién moderna es tener

estudiantes competentes en cualquier contexto o ambito de la
vida, es decir que desarrollen competencias para su diario
vivir, entendiéndose como competencia “Conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones vy
disposiciones cognitivas, socio-afectivas y psicomotoras
apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el
desempefio flexible, eficaz y con sentido de una actividad en
contextos relativamente nuevos y retadores” (Vasco, 2009) y
esta definicion de competencia esta estrechamente
relacionada con el desarrollo de habilidades del pensamiento y
por ende con el pensamiento critico. Se puede inferir que todo
el que es competente es habil y también es habil todo aquel
gque desarrolla pensamiento critico.

Ll
o
z
L
%
vy
)
()
Talento
|
“ Aptitud Capacidad Habilidad Competencia Experticia Virtuosismo
- Facultades
Discapacidad T[EMPO

Tomado de Acosta y Vasco (2013)
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Si se quiere tener a personas competentes que
desarrollen pensamiento critico con las siguientes

caracteristicas “permite procesar y relaborar la
informacion que recibe, dispone de una base de sustenta
de sus propias creencias, posibilitando una actividad
intelectual, tendiente a conseguir objetivos de manera eficaz,
no tan sélo en el &mbito académico sino también en la vida
diaria; en este tipo de pensamiento, se utiliza habilidades
como: el razonamiento, la resolucion de problemas, y la toma
de decisiones” (Lara Coral, 2012). Se hace necesario cambiar la
mentalidad o forma de pensar de “Tanto docentes como
alumnos suelen entender por pensamiento critico la capacidad
de opinar o manifestar un punto de vista personal, sea o0 no
fundamentado, o bien una actitud contestataria y de oposicién
sistematica” (Monroy, 1998; Diaz Barriga, 1998). Entonces
debemos de empezar por potenciar en los estudiantes las
habilidades basicas

Habilidades basicas de la
New Gamificacién

Repleu;nlocién Flexibilidad del
Comunicacién pensamiento

Visualizacién o
mental espacial Reversibilidad

©
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Habilidades fundamentales de
la New Gamificacién

Las habilidades clave que se fomentaran en esta propuesta
pedagdgica son fundamentales para fortalecer las competencias
esenciales de la New Gamificacion. Este desarrollo abarca tanto
las habilidades del siglo XXI como las del enfoque STEAM,
ademas del fortalecimiento de competencias en areas basicas
como matematicas, lenguaje, ciencias sociales y ciencias
natrales

PENSAMIENTO
LECTOESCRITOR
ALFABETIZACION
DE DATOS
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Beneficios

Es una técnica de aprendizaje que se utiliza para

conseguir mejores resultados en los conocimientos adqui‘r'id'zolé.
Fortalecer las competencias disciplinares y el desarrollo de las
habilidades, utilizando la mecanica de los juegos en el ambito
ngucativo.

Genera un aprendizaje significativo y wuna motivacion
intrinseca tanto en los estudiantes por desarrollar habilidades
y en los docentes por trabajar lo planeado.
> Favorece procesos de aprendizaje de las A4reas bdsicas
desarrollando pensamiento cientifico.

% Propone acciones didacticas que generen integracion
curricular, entre las asignaturas de matematicas, lenguaje,
biologia y ciencias sociales.
» Hace de la ensefianza y aprendizaje algo divertido y deseos
de aprender cada vez mas.

n
J

Trabaja de manera transversal las competencias
ocioemocionales, la tecnologia digital o analoga y el arte.

N A



173

Rol del docente

Establecer el objetivo de aprendizaje que dese

)

new gamificar.
—
. Poner en practica una campafa de expectativa

) 3
e
. Generar en los jugadores una motivacién intrinseca

)
—
~

Identificar las caracteristicas iniciales del aprendizaje

)
de los jugadores

[
(=g

“~" Establecer las habilidades o desempefios que pretende
" potenciar en los estudiantes.

[ =4
) . ~ .. .,
«~“Disefiar los elementos de la new gamificacién que va a

utilizar.

= T ;
& Establecer y socializar roles, tiempos, retos y todos los
componentes new gamificados.

‘——// . . . . 7 -
-, Elaborar actividades de integracién curricular
motivadoras, retadoras y atractivas

&
=
-

Hacer retroalimentacién formativa de manera constante
)

- . .
. Fortalecer en los estudiantes las competencias

&=
socioemocionales y trabajo en equipo.

)
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Escenario

La estrategia pedagogica de New Gamificacion
esta enfocada en:

Centros educativos de la basica primaria, de aulas
*multigrados, focalizados por el programa de tutorias para el
aprendizaje y la formacion integral (PTAFI 3.0).

* ldentificar las caracteristicas iniciales del aprendizaje de
los jugadores

Estan acompafiados por un tutor asignado a mi equipo
de trabajo.

*Hay un bajo nimero de estudiantes en las aulas de
clase.

* Docentes con un desempefio disciplinar para mejorar en
la enseflanza de las matematicas.

Muy poco uso de la tecnologia digital o analoga en las
practicas educativas.

*Hay un buen porcentaje en la desercidon escolar.

*Resultados con desempefio bajo en un alto

porcentaje de los estudiantes en las pruebas
externas.

*Se evidencian dificultades para gamificar las clases
e integrar las areas basicas del conocimiento.

¢
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Articulacion PTAFI 3.0y
New Gamificacion

Al analizar cada una de las caracteristicas y
fundamentos de la propuesta pedagégica de New
Gamificacién “Otra forma de aprender”, tiene mucha
relaciédn con el propodsito del Programa para las Tutorias
y el Aprendizaje de la Formacién Integral “PTAFI 3.0",
identificado en cada uno de los elementos de |la
Formacidn Integral y la educacion CRESE

ELEMENTOS Y EJES DE LA FORMACION INTEGRAL Y CRESE

I
ELEMENTOS
DE LA
FORMACION
INTEGRAL

Creativo

@

\

Fuente: PENSAMIENTO Y COMUNICACION :
“Didlogo de saberes en perspectiva de la Formacién Integral y la Educacién CRESE PTAFI 3.0" Mayo 2024
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Aunque en la New Gamificacion, se potencian Uuna
habilidades basicas como la observacion y la clasificacidn
entre otras, hay que tener en cuenta las habilidades del

pensamiento y los elementos que hacen parte ellas.

ELEMENTOS Y i!f Educacior
= HABILIDADES DEL
o PENSAMIENTO P
Meta, objetivo \ w

ELEMENTOS
DEL
PENSAMIENTO

inferenciaz
conclusionas,
experiencias

Fuente: PENSAMIENTO Y COMUNICACION ;“Dialogo de saberes en perspectiva de la Formacion Integral y la Educacion CRESE PTAFI 3,0° Mayo 2024
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Titulo de la tesis:

Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento de
la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en Aulas
Multigrado de la Institucién Educativa Las Marias, del municipio de Bocas
de Satinga, Narifo, Colombia. Ao lectivo 2024

Titulo de la propuesta de

transformacion:

New Gamificacion “Otra forma de aprender

Experto

Validador 1

Aspectos de validacion segun

la escala Likert

1. Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo, ni En desacuerdo

En desacuerdo

A

Totalmente en desacuerdo

CRITERIOS

INDICADORES 1 (2345

CLARIDAD

La propuesta esta fundamentada desde las X
bases tedricas y metodoldgicas usando un
lenguaje apropiado que es facil de

comprender.

OBJETIVIDAD

Las evidencias que apoyan la eleccién de la X
metodologia empleada en la propuesta
permiten abordar la variable en todas sus

facetas.

ACTUALIDAD

La New Gamificaciéon implementa el uso de X
tecnologia emergente para fortalecer los
procesos de ensefianza y aprendizaje de
las matematicas con la integracion

curricular en aulas multigrado.

ORGANIZACION

El modelo didactico de la New Gamificacion X
presenta una estructura o fases
organizadas, secuenciales y coherentes,
que permite comprender y aplicar cada una

de sus partes.

SUFICIENCIA

La propuesta incluye un diagndstico que X
evidencia las particularidades de la
ensefianza de las matematicas en las aulas
multigrados de la institucion Educativa las
Marias y destaca la urgencia de innovar
para mejorar la calidad en el proceso

educativo.

INTENCIONALIDAD

La propuesta busca influir en el desarrollo X
de habilidades esenciales para el siglo XXI,
tales como el razonamiento critico, la
originalidad y la capacidad de innovar en la
ensefianza de las matematicas de aulas

multigrado.




FACTIBILIDAD

La propuesta transformadora es posible

llevar a la practica en el entorno educativo.

APLICABILIDAD

Es posible que la propuesta la utilicen
docentes que trabajen en cualquier grado
de la basica primaria o secundaria que no

tengan aulas multigrado.

GENERALIZACION

De la misma forma que se puede trabajar el
fortalecimiento de las matematicas con el
uso de la integracion curricular se puede
fortalecer cualquier asignatura de la basica

primaria o de la basica secundaria.

COHERENCIA

Los objetivos planteados estan alineados
con las necesidades identificadas en la

investigacion.

Las estrategias y actividades propuestas
responden directamente a los problemas o
desafios detectados en los resultados de la

investigacion.

La forma de evaluacién esta claramente

vinculada con los objetivos y resultados.

PERTINENCIA

El uso de la New Gamificaciéon facilita
Fortalecer la ensefianza de las
matematicas desde la Integracion Curricular

en aulas multigrado.

Permite la propuesta identificar los
procesos de la integracion curricular y los
fundamentos de la gamificacién en la
ensefianza de las matematicas en aulas

multigrado.

En la propuesta se identifican las
principales caracterizar del plan de
formacion que se debe desarrollar con los
docentes para potenciar la ensefianza de
las matematicas desde la integracion

curricular en aulas multigrado.

Con el Modelo Didactico de la New
Gamificacion se puede fortalecer la
ensefianza de las matematicas en aulas
multigrados empleando la Integracién

curricular.

VALIDEZ

La propuesta incluye procedimientos para
garantizar la confiabilidad del instrumento y
poder ser aplicado en el proceso de
ensefianza de las matematicas en la

educacion flexible.
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Recomendaciones
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SUBTOTAL 16 | 65

TOTAL 79

Felicitaciones por proponer un modelo tan interesante y con una
visiébn clara de como mejorar la calidad educativa. No tengo

recomendaciones.

Anexo 11 Validacion de la propuesta primer experto

Por favor, marque con una X una de la respuesta de entre las opciones que se
presentan segun su nivel de valoracion de la propuesta de New Gamificacion “Otra

forma de aprender”:

Evaluacién general de la propuesta

Excelente Buena Regular Deficiente

Validez de contenido del cuestionario X

Observaciones

Estoy seguro que sera un modelo utilizado por los
docentes que en realidad quieran transformar su
practicas educativas y que piensen en el aprendizaje
de sus estudiantes.

Titulo de la tesis:

Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento
de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en
Aulas Multigrado de la Institucién Educativa Las Marias, del municipio
de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia. Afio lectivo 2024

Titulo de la propuesta de

transformacion:

New Gamificacion “Otra forma de aprender

Experto

Validador 2

Fecha de validacion:

Aspectos de validacion segun

la escala Likert

1. Totalmente de acuerdo
2. De acuerdo

3. Nide acuerdo, ni En desacuerdo




4. En desacuerdo

5. Totalmente en desacuerdo

CRITERIOS

INDICADORES

CLARIDAD

La propuesta esta fundamentada desde
las bases tedricas y metodologicas
usando un lenguaje apropiado que es facil

de comprender.

OBJETIVIDAD

Las evidencias que apoyan la eleccion de
la metodologia empleada en la propuesta
permiten abordar la variable en todas sus

facetas.

ACTUALIDAD

La New Gamificacién implementa el uso
de tecnologia emergente para fortalecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas con la integracién

curricular en aulas multigrado.

ORGANIZACION

El modelo didactico de Ila New
Gamificacion presenta una estructura o
fases organizadas, secuenciales vy
coherentes, que permite comprender y

aplicar cada una de sus partes.

SUFICIENCIA

La propuesta incluye un diagndstico que
evidencia las particularidades de la
ensefianza de las matematicas en las
aulas multigrados de la institucion
Educativa las Marias y destaca la
urgencia de innovar para mejorar la

calidad en el proceso educativo.

INTENCIONALIDAD

La propuesta busca influir en el desarrollo
de habilidades esenciales para el siglo
XXI, tales como el razonamiento critico, la
originalidad y la capacidad de innovar en
la ensefianza de las matematicas de

aulas multigrado.

FACTIBILIDAD

La propuesta transformadora es posible
llevar a la practica en el entorno

educativo.

APLICABILIDAD

Es posible que la propuesta la utilicen
docentes que trabajen en cualquier grado
de la basica primaria o secundaria que no

tengan aulas multigrado.

GENERALIZACION

De la misma forma que se puede trabajar
el fortalecimiento de las matematicas con
el uso de la integracion curricular se

puede fortalecer cualquier asignatura de

182



la basica primaria o de la basica

secundaria.

Los objetivos planteados estan alineados
con las necesidades identificadas en la

investigacion.

COHERENCIA

Las estrategias y actividades propuestas
responden directamente a los problemas
o desafios detectados en los resultados

de la investigacion.

La forma de evaluacion esta claramente

vinculada con los objetivos y resultados.

El uso de la New Gamificacion facilita
Fortalecer la ensefianza de |las
matematicas desde la Integracion

Curricular en aulas multigrado.

Permite la propuesta identificar los
procesos de la integracién curricular y los
fundamentos de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas en aulas

multigrado.

PERTINENCIA

En la propuesta se identifican las
principales caracterizar del plan de
formacién que se debe desarrollar con los
docentes para potenciar la ensefianza de
las matematicas desde la integraciéon

curricular en aulas multigrado.

Con el Modelo Didactico de la New
Gamificacion se puede fortalecer la
ensefianza de las matematicas en aulas
multigrados empleando la Integracion

curricular.

VALIDEZ

La propuesta incluye procedimientos para
garantizar la confiabilidad del instrumento
y poder ser aplicado en el proceso de
ensefianza de las matematicas en la

educacion flexible.

SUBTOTAL

12

70

TOTAL

82

Recomendaciones

Es una propuesta muy acertada y contextualizada que permite

potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Debido a lo

interesante de la propuesta sugiero que para que sea aplicable a

cualquiera asignatura diferentes al area basica o se forme a los

docentes de las areas mencionadas para que la apliquen.

Validacion de la propuesta segundo experto

183

Anexo
12
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Por favor, marque con una X una de la respuesta de entre las opciones que se presentan

segun su nivel de valoracion de la propuesta de New Gamificacion “Otra forma de aprender”:

Evaluacién general de la propuesta

B|rR|D
ef
uje ic
Excelente e (9|

n | ul
nt

a|ar
e

Validez de contenido del X
cuestionario

La propuesta desde el punto de vista
cualitativo es excelente

Titulo de la tesis: Modelo Didactico de la New Gamificacion Orientada al Fortalecimiento
de la Ensefianza de las Matematicas desde la Integracion Curricular en
Aulas Multigrado de la Institucién Educativa Las Marias, del municipio
de Bocas de Satinga, Narifio, Colombia. Afio lectivo 2024

Titulo de la propuesta de New Gamificacion “Otra forma de aprender
transformacion:

Observaciones

Experto Validador 3

Fecha de validacion:

1. Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Aspectos de validaciéon segun ) .
Ni de acuerdo, ni En desacuerdo
la escala Likert

En desacuerdo

A

Totalmente en desacuerdo

CRITERIOS INDICADORES 1121345

La propuesta estd fundamentada desde X

las bases tedricas y metodologicas
CLARIDAD usando un lenguaje apropiado que es facil

de comprender.

Las evidencias que apoyan la eleccion de X
la metodologia empleada en la propuesta
OBJETIVIDAD permiten abordar la variable en todas sus
facetas.

La New Gamificacién implementa el uso X
de tecnologia emergente para fortalecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje
ACTUALIDAD - . .
de las matematicas con la integraciéon

curricular en aulas multigrado.




ORGANIZACION

El modelo didactico de Ila New
Gamificacion presenta una estructura o
fases organizadas, secuenciales y
coherentes, que permite comprender y

aplicar cada una de sus partes.

SUFICIENCIA

La propuesta incluye un diagndstico que
evidencia las particularidades de la
ensefianza de las matematicas en las
aulas multigrados de la institucion
Educativa las Marias y destaca la
urgencia de innovar para mejorar la

calidad en el proceso educativo.

INTENCIONALIDAD

La propuesta busca influir en el desarrollo
de habilidades esenciales para el siglo
XXI, tales como el razonamiento critico, la
originalidad y la capacidad de innovar en
la ensefianza de las matematicas de

aulas multigrado.

FACTIBILIDAD

La propuesta transformadora es posible
llevar a la practica en el entorno

educativo.

APLICABILIDAD

Es posible que la propuesta la utilicen
docentes que trabajen en cualquier grado
de la basica primaria o secundaria que no

tengan aulas multigrado.

GENERALIZACION

De la misma forma que se puede trabajar
el fortalecimiento de las matematicas con
el uso de la integracion curricular se
puede fortalecer cualquier asignatura de
la basica primaria o de la basica

secundaria.

COHERENCIA

Los objetivos planteados estan alineados
con las necesidades identificadas en la

investigacion.

Las estrategias y actividades propuestas
responden directamente a los problemas
o desafios detectados en los resultados

de la investigacion.

La forma de evaluacion esta claramente

vinculada con los objetivos y resultados.

PERTINENCIA

El uso de la New Gamificacion facilita
Fortalecer la ensefianza de |las
matematicas desde la Integracion

Curricular en aulas multigrado.

Permite la propuesta identificar los

procesos de la integracién curricular y los
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fundamentos de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas en aulas

multigrado.

En la propuesta se identifican las
principales caracterizar del plan de
formacién que se debe desarrollar con los
docentes para potenciar la ensefianza de
las matematicas desde la integraciéon

curricular en aulas multigrado.

Con el Modelo Didactico de la New
Gamificacion se puede fortalecer la
ensefianza de las matematicas en aulas
multigrados empleando la Integraciéon

curricular.

VALIDEZ

La propuesta incluye procedimientos para
garantizar la confiabilidad del instrumento
y poder ser aplicado en el proceso de
ensefianza de las matematicas en la

educacion flexible.

SUBTOTAL

20| 60

TOTAL

80

Recomendaciones

La propuesta me gusta mucho y fue

creada no solo pensando

en las aulas multigrado si no también en el sistema educativo en

general, porque es aplicable en cualquier contexto y asignatura.

Le sugiero que la formacion integral y la educacion CRESE se

muestren mas en la propuesta.
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Anexo 13 Validacion de la propuesta tercer experto

Por favor, marque con una X una de la respuesta de entre las opciones que se
presentan segun su nivel de valoracion de la propuesta de New Gamificacion “Otra
forma de aprender”:

Evaluacion general de la propuesta

Excelente Buena Regular Deficiente

Validez de contenido del cuestionario X

Observaciones La propuesta es muy pero muy buena.
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