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-

-
lemas de rendimientos de los estudiantes en el área de 
matemáticas. El objetivo introducir una metodología in-

-

divertirse junto con los estudiantes. 

-

-
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E -

la que los alumnos no rinden como en 
-

-
blema y sus características; es necesario esta-
blecer cuáles son las características internas y 

-

la manera como se enseña y el otro la manera 
 

-

-
-
-

-



Es entonces el contexto una 
-

una conexión entre lo que se 

maestro-estudiante y otra in-
-

con el ambiente del sujeto 

-

como la monotonía del dis-

cognición. En esta misma di-
-
-

-
ción tradicional que se ve en 
muchas escuelas. González 

-

estancar la motivación esco-

considera que las estrategias 
-

tamente relacionadas con los 

estrategias cognitivas y Me-

-
mación o documento de so-

no de conocimiento de la mis-
-

tizado con la motivación del 

los estudios coinciden con 
-

correlación con el logro de 

-

-
tivas se dan entre las estrate-

-
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-
-

-

cambio radical y los denomina 

-
-

se generacional.

Algunas de las características 
distintivas de los nativos digi-

-

-
-

diata.

-
-

diatas.

en el rigor tradicional.

Estudiantes con estas carac-

-
-
-

instituciones educativas del 

ante un discurso unidireccio-
-

ra muchas veces una desco-
nexión del estudiante con la 

-
nistra y como resultado los es-

-

hacia aquello que agrada.

este nuevo contexto gene-
ra ambientes negativos en el 

-
cuencia de esta situación se 

-

en que los estudiantes sólo 
-
-

Algunas investigaciones 
muestran que la didáctica usa-

-

y actitud de los estudiantes 

-
ce a las ciencias de la educa-

-
cación que estudia e intervie-

-

-
lectual del educando”.

la didáctica está constituida 

-

-

Continuamente están surgien-
do nuevas metodologías de 

-
var en la didáctica usada en 

-

-

-

-

una de estas metodologías 

características que las hacen 
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-

-

actividad en los estudiantes que 
otras.

es encontrar una didáctica que 
-

-

En recientes investigaciones La-

nueva generación de estudiantes 
está acostumbrada a jugar y dar 

-

en esta investigación es conocer 

los estudiantes y con base en 
-

-
dos y evaluar.

globalizado y desarrollo de las 

educativos del siglo XXI están 

-
nidos a desarrollar deben estar 
inmersos dentro del contexto 

-

-

-

-

-
ven a subsanar estos incon-

-
mar y mantener la atención 

-

-

-
-

acuerdo con lo anterior a con-
-

reseña de la evolución de los 

-

-
tes de estrategias adecua-
das acordes a la necesidad 
y evolución de la humanidad 
en determinado momento en 

y escenario actual donde el 

de enseñanza en las institu-
ciones educativas; sin duda 
uso de los vídeos juegos en 

objetivo llevar al límite las 

motivarlos y conseguir su ac-

-
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-
-

sables y transcendente en el 

es decir el hombre que jue-

-

ellas la escuela donde cambia 

-
logías y desarrollos extraordi-

-

-

-
tivación y el desarrollo cog-

-

de jugar este se considera un 
-
-
-

usuario la sensación de bien-

es que es voluntaria y tiene la 
-
-

cia de juego de acuerdo a los 

El uso de videojuegos en es in-
novador y su utilidad están en 

-

-

tructivista y construccionista. 

-
-

Atendiendo a esta situación 
otros autores como Chacón 

-
cesidad de los maestros de 
crear nuevas estrategias de 

la motivación de los niños a 

-
tivos actuales que son aburri-

crítico ya que en la educación 

natural y una manera de reali-
zarlo es mediante el juego.

Figura 1

basado en Daniel Parente, 2015
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-

-
-

juego serio es un juego en el que la edu-

entregan un mensaje subyacente”.

-
-

-

-

-
-

Cualquier estrategia que se vaya a im-

requisito ineludible el cual es que le guste 

-
-
-

agógicamente deben ir dirigidas a las 

-
tigaciones encontró que la mayoría de 

motivación intrínseca cuando realiza una 

dice que es un estado mental donde la 

-

-

resultado de esto el sujeto obtiene los 
mejores resultados en el juego o activi-

-

Figura 2. 
-

pia, 2017, adaptada de Maletz (2012)
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-
dad se desarrolla en un marco de reglas claras 

-

actividad neurológica y ocasiona un incremen-

-
-

-

-

-

-
-

-

-

en los resultados obtenidos en la interacción 

el salón de clases.

Figura 1

Werbach, 2013
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C
O

N
TEXTU

A
LIZA

C
IÓ

N

L a educación en Colombia 

enmarcada en grandes 

-
ne como objetivo cerrar la brecha 

cuales no solo tienen que ver con 
estudiantes en las aulas sino tam-

educación de los niños y jóvenes. 

-

-
cionales y locales. La educación 

-

-
 

El desarrollo de la ciencia y la tec-
nología en la educación es una 

-
-

-

creciente necesidad de innovación 
-

-
-
-

-

85      



-
bajar el área de matemáticas 

-
tencias de cada uno de los es-
tudiantes.

una nueva alternativa de en-
-

-

necesario crear actividades 

el que la mayoría se siente 
-

el desarrollo de los temáticas 
-

-

-

-

-

comunicativas en los estu-
diantes.
En este contexto se encuen-

-

-
za de la matemática ha esta-
do más centrado en el modelo 

en el que los docentes de la 

han dedicado a hacer más 
-

o ejercicios en determinados 

autoconstruir conocimientos; 

Estándares Básicos de Mate-
-

de esta manera la necesidad 

desarrollo y el mejoramiento 

-

-
-

la investigación y contribución 

central de los objetivos de los 
-

y nivel de rendimiento en las 
-

-
temáticas.
Los organismos estatales y 
la comunidad docente vienen 

los bajos niveles que vienen 
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-
-
-

-

-
-

senta el nivel más bajo; notándose que no se 

-
-

-
-

-
-

-
-

Figura 4.
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Figura 5.
Resultados Prueba PISA, rendimiento por áreas. Fuente: ICFES (2016)

-

-
mentar estrategias asertivas que conlleven un 

-

-
-

-

-

-
-

-

y ajustadamente a los currículos y necesidades 

-

-
-

-

-

-

La realización de esta investigación se hizo con 

-
-

diantil de esta institución es la baja motivación 
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-

-

-

-
-
-

-

-
camente en el área de matemáticas; estudiar las 
motivaciones de los alumnos y ayudarlos a mejo-

el desarrollo de los temas que hagan amena la 

visión activa del estudiante y docente dentro de la 

-
-
-

-
-

será intervenida con una estrategia didáctica 

-

estudiantes.
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DISEÑO Y 
DESARROLLO
L -

lada se encuentra enmarcada dentro 
-
-
-

del convenio Secretaría de Educación del Mag-

-
-

-

-

-

juego.
 
Tipo de estudio

-
-

-

-

-
ación de cambios sociales.

-

-

-

-
-

lación de conocimientos sobre la enseñanza o 

-
ducción y utilización del conocimiento se sub-

-
la el trabajo de investigación es la Institución 

-
-

solo se tomaran datos de los estudiantes sexto 
-

vo y noveno en la tarde.
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Población

-

-

-

docentes.

-
mación

de ruta en el área de matemáticas y los alcances 
-

-

-

-

estudiantes y la entrevista semi-estructurada 

-
tiva de los docentes y los estudiantes que in-

-
diante la concertación de acciones de cambio 

-

-
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las necesidades e intereses de los estudiantes; 

-
-

-

-
-
-

general sobre las necesidades e intereses de los 

-

los estudiantes en el área de matemáticas. Se 

-

-
-

-

se adecue al contexto de los estudiantes en los 

-

-
-

-

esa situación

-

-
-

var la motivación

-
-
-

-
-

contexto.

de los hallazgos encontrados.

-
dos alrededor de la estrategia central llamada 

necesidades a atender en el aula y los resul-

-

-
-

cación de esta estrategia a toda la institución. 

-
ar con la investigación en la siguiente vuelta de 
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-

no todos los estudiantes no 

-

registro.

Frente a la necesidad de la 
-
-

-

un lado los elementos carac-
terísticos de la escuela tra-

docente estudiante era unidi-

-

-

A -
-

los resultados obtenidos de 

es que no todos los docentes 

-
-

-

voluntariedad y no está sujeta 

de docentes y estudiantes.
-

tes de los seis convocados 
-

mentación de la estrategia 

-

-

docente activó a cada uno 

EVALUACIÓN Y 
CONCLUSIONES

93      



el mejoramiento de la asisten-
-
-

sentitas y; los estudiantes que 

detectada es la relacionada 

muchachos se involucraban 

hasta aquellos con atención 
-

blemas en el manejo de texto 

-
tividad.

-
namiento del trabajo se crea 
un clima de orden entre los 

-
cen la actividad que deben 
realizar en cada sesión sin ne-

cesidad de recordarle en cada 

-

la herramienta de las tablets o 

monitoreo de las actividades 

-
-
-

-
-

tivo incrementar sus habilida-
des cognitivas. Así como en 

habilidades como la velocidad 

-

muy buenas relaciones socia-
les.

Se requiere de un manejo de 
-

tados de cada uno de los es-
-

diación va dirigida a realizar 
retroalimentación sobre los 

ejercicios de una manera más 
-

-

trabajo quincenal y realizar 
un reconocimiento de la la-

-

uno de ellos.

El docente no debe obligar a 
-
-

trabajo va a determinar la res-
-

-

-

intrínseca.

El docente necesita recoger 
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-
-
-

sarrollo del juego. Cada estudiante requiere una 

-

-

el rendimiento se mide al interior del juego y en 

-
tacan en clases los estudiantes que más alcanza-

cual una buena relación con otros jugadores so-
-

-

-

más allá de buscar la razón de los errores sino 

El docente necesita tener un abanico de es-
trategias de enseñanza que incrementen la 

-
-

-
-

-

obteniendo un resultado bajo estas circuns-

-

-
-

ticas.

Fuente: Elaboración propia, cooperación equipo Smartick, 2017.

Tabla 1.
Resultados repaso de competencias con ayuda de smartick
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-
-

tunidades en cada una de las 

realidades de cada institución 
-

mento del Magdalena ya que 

-
tumbre e idiosincrasia sobre 

que el gobierno nacional hace 

-

-
sarrollo necesitan una investi-

-

institución.

Los resultados del diagnósti-
co son claros en actividades 

manejo de los contextos en el 
desarrollo de los contenidos y 
el desarrollo de la evaluación 

-
sidades muy sentidas en el 

se trabajan muchos de estos 
-
-

temáticas.

-
sar de esas situaciones exis-

-

el estudiante tiene un gran 
-

bastante en el conocimiento 
general de las necesidades 

Las ventajas de la investiga-
ción-acción es la construc-
ción de nuevo saberes en la 

-
tigación que se quiera realizar 

-
les desarrolló determinada 

se requiere más desarrollo de 

-

-
-

Ya en el tema de rendimiento 
-
-

cial atención de acuerdo a lo 
abordado en la discusión del 

-

segundo a los bajos resulta-
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-

-

-

-

-

-

-
zados.

Los ejercicios desarrollados dieron como resul-

cuales muchas veces no conocen las verdade-

-

requiere un trabajo adicional desde la escuela 

-

claves en la consecución de resultados.

-
-

a las situaciones que se trabajaron en el taller 
-

-

resultados obtenidos a nivel institucional.

97      



Arreguín MG. (2011). La Tecnología Celular: Un Recurso Motivacional-Cognoscitivo en la Pedago-
gía de la Ciencia. Didac, Num. 59, Enero-Junio. pp. 24-29.
Bacigalupe MA. Y Mancini VA. (2011) Motivación y Aprendizaje: Contribuciones de las Neurocien-
cias a la Fundamentación de las Intervenciones Educacionales. Didac, Num. 59, Enero-Junio, pp. 
44-49

Beltrán J. (1993). Procesos, estrategias y técnicas de aprendizaje. Madrid: Síntesis.
Bellera S. (2013) Nuevos escenario para el aprendizaje cambiando las reglas del juego educativo. Ten-
dencias pedagógicas S 1 p 165-175
Bergeron B. (2006). “Developing Serious Games”. Journal of Magnetic Resonance Imaging, 34, p. 
480. Charles River Media, Inc.
Bonwell, c., y Eison, j. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the Classroom. ASHE-ERIC 
Higher Education Report, 1, George Washington University.
Carroll JB. (1993). Cognitive abilities. Cambridge: Cambridge University Press.
Chacón, P. (2008) El juego didáctico como estrategia de enseñanza aprendizaje. Universidad Pedagó-
gica Experimental Libertador.
Chen, S. y Michael, D.  (2006). Serious Games. Games that educate, train and infoms. Canada: �on-
som.
Cook W. (2013). “Training Today: 5 Gami�cation Pitfalls”. Training Magazine. Recuperado de: - ga-
mi�cationpitfall. http://www.trainingmag.com/content/training-today-5
Csikszentmihailyi M. (1975) Beyond boredom and anxiety. Recuperado de http://psy2.ucsd.edu/~n-
christenfeld/Happiness_Readings_�les/Class%207%20-%20Csikszentmihalyi%201975.pdf
Eguía, JL., Contreras, RS., & Solano Albajés, L. (2012). Videojuegos: conceptos, historia y su poten-
cial como herramientas para la educación.
Elliott J. (1993). El cambio educativo desde la Investigación-Acción. Madrid: Morata.
Farias, D., & Pérez, J. (2010). Motivación en la Enseñanza de las Matemáticas y la Administración. 
Formación universitaria, 3(6), 33-40.
Gaitán PR. Y Tepale GT. (2011). Motivación en los Estudiantes de la Ibero, Didac, Num. 59, Ene-
ro-Junio, pp. 59-60.
García (2014). Rendimiento académico Mex. Relación maestro alumno y sus implicaciones en el 
aprendizaje. Consultado en: http://www.redalyc.org/pdf/461/46132134019.pdf
García T. y Pintrich PR. (1994). Regulating motivation and cognition in the classroom: the role of 
self-schemas and self-regulatory strategies. En DH Schunk y BJ Zimmerman (Eds.). Self-regulation 
of learning and performance. Issues and educational applications (pp. 127-154). Hillsdale, NJ: LEA.
Garfella E. (1977) El devenir histórico del juego como procedimiento educativo. Historia de la edu-
cación. Revista interuniversitaria S 1 V 16 9 133-154
González T., R. y González M., V. (2007). Diagnóstico de necesidades y estrategias de formación 
docente en las universidades. Revista Iberoamericana de Educación, N. º 43/6. 
Hernández S. y Fernández C. (2010) Metodología de investigación cientí�ca. México: McGraw – 

REFERENCIAS

      98



Hill.
Hsin, W. Huang Y. Soman D. (2013). A Practitioner´s Guide to Gami�cation of Education, Research 
Report Series, University of Toronto, pp. 1-26.
Huizinga JH. (1949). Homo Ludens: A study of the play-element in culture. London: Routledge & 
Kegan Paul.
Kapp KM. (2012) �e gami�cation of learning and instruction: game-based methods and strategies 
for training and education. One Montgomery Street, Suite 1200, San Francisco, Publicado por Pfei-
�er e imprimeso por Wiley.
Labrador, E. (2016), “Unir Gami�cación y Experiencia de Usuario para Mejorar la Experiencia Do-
cente”, RIED, Revista Iberoamérica de Educación a Distancia, pp. 125-1
López Vargas, O., Hederich-Martínez, C., & Camargo Uribe, Á. (2012). Logro en matemáticas, auto-
rregulación del aprendizaje y estilo cognitivo. Suma Psicológica, 19(2), 39-50.
Long SM., Long WH (1984) “Rethinking Video Games”. �eFuturist. Diciembre: 35-37.
Mallart J., (2001) “Didáctica: concepto, objeto y �nalidades” Didáctica general para psicopedagogos, 
Ed. Universidad Nacional de Educación a Distancia, UNE, España, pp. 25-60.
Maletz, D. (2012). “Four Tricks to Improve Game Balance”. Disponible en http://www.gamasutra.
com/blogs/DavidMaletz/20120913/177683/Four_Tricks_to_Improve_Game_ Balance.php 
Maslow A. (1991) Teorías de la personalidad libro. Tomado de: https://books.google.com.co/
books?id=8O81kic5J5AC&pg=PA448&dq=las+necesidades+de+Maslow+(1943),&hl=es&sa=X&ve-
d=0ahUKEwi196ifw-fXAhULRyYKHe45DkgQ6AEIKzAB#v=onepage&q=las%20necesidades%20
de%20Maslow%20(1943)%2C&f=false

Murillo, FJ. (2011). Hacer de la educación un ámbito basado en evidencias cientí�cas. REICE. Revis-
ta Iberoamericana sobre Calidad, E�cacia y Cambio en Educación, 9(3), 1–11.
Parente D. (2015) Arquitectura funcional. Recuperado de: http://www.danielparente.net/es/  http://
www.centrocp.com/juego-serio-gami�cacion-aprendizaje/
Prensky M. (2011) Enseñar a nativos digitales, Madrid, SM.
Reporte Edu Trends, (2014), “Aprendizaje Invertido”, Observatorio de Innovación educativa del Tec-
nológico de Monterrey, pp. 1-29.
Rosario, P., Núñez, J. C., Salgado, A., González-Pienda, J. A., Valle, A., Joly, C., & Bernardo, A. 
(2008). Ansiedad ante los exámenes: relación con variables personales y familiares. Psicothema, 
20(4).
Ryan R y Deci E. (2000) La Teoría de la Autodeterminación y la Facilitación de la Motivación Intrín-
seca, el Desarrollo Social, y el Bienestar. University of Rochester. Tomado de: http://www.davidtrot-
zig.com/uploads/articulos/2000_ryandeci_spanishampsych.pdf
Sandín Esteban Mª. (2003) Investigación cualitativa en Educación. Fundamentos y Tradiciones. 
España: McGraw-Hill.
Sovero J.,(2015), “In�uencia de la Motivación en el Rendimiento Académico de Estudiantes de la 
Universidad Continental”, Apuntes de Ciencia & Sociedad, Vol. 5, Num. 1, pp. 32-35.
Torres, H., Giron, D. (2009), “Didáctica General”, 1ra, edición Editorama, S.A., Coordinación Educa-
tiva y Cultural Centroamericana, Vol. 9
Werbach K. & Hunter D. (2014) Traducción autorizada de For the Win: How game thinking Can 
Revolutionize Your Bussiness (2012); “Revoluciona tu negocio con las técnicas de los juegos”; Ribera 
del Loira, 28, 28042 Madrid. Editorial Pearson

99      


