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Resumen

La gamificacion se puede definir como una metodologia educativa que utiliza
elementos de juego para mejorar los resultados académicos. Edugame Tools Box es
una caja de recursos didacticos basados en gamificacion, disefiado especificamente
para fortalecer las competencias de pensamiento social (ciencias sociales), lectura
literal (inglés), e interpretacion y representacion (matematicas) en estudiantes de grado
undécimo en contextos rurales y urbanos. Este proyecto se implementd en tres
instituciones educativas, tanto oficiales como no oficiales, ubicadas en diferentes
departamentos de Colombia, lo que permitié impactar positivamente el desarrollo de
competencias en diversos contextos.

La metodologia del proyecto se centr6 en la retroalimentacion y en la recopilacion
de informacion mediante encuestas, pruebas de usabilidad y otros instrumentos,
utilizados con los estudiantes quienes fueron el objeto de estudio, se realizé un analisis
cualitativo que se enmarca en la linea de investigacion sobre innovacion educativa.
Esta propuesta facilito el disefio de recursos didacticos gamificados de tipo analogico,
entendidos como herramientas fisicas desarrolladas a partir de una matriz de

investigacion y los principios de Design Thinking.

Palabras clave: Recurso didactico, gamificacion, pruebas saber 11, competencia.
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Abstract

Gamification is defined as an educational methodology that uses games to improve
academic results. Edugame tools box is a didactic resource based on gamification, it
has been designed to improve social thinking (social sciences), literal reading
comprehension (English) and interpretation and representation (math) competences
in eleventh graders in rural and urban contexts. This project was implemented in
three academic institutions (public and private), located in different colombian cities,
it allowed to impact in a positive way the development of competences in different
contexts.

The main points for the methodology were the feedback and the compilation of
information through interviews, usability proofs, they were used with students, who
were the study object. The project was analyzed in a qualitative way and it belongs
to the innovative investigation line. This proposal provided an easy way to design
analogue didactic resources, they are physical tools developed since then as an

investigation mattress and design thinking principles.

Key words: Gamification, prueba saber 11, skills development.
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Introduccion

Desde siempre se ha visto la competitividad como un pilar necesario para que el mundo
avance, ante esto se hace necesario tener personas mas competitivas desde el &mbito académico
que busquen el desarrollo profesional y contribuyan a la sociedad desde el conocimiento
adquirido, lograr esto no ha sido facil, ya que los sistemas educativos cuentan con metodologias
poco innovadoras y llamativas, lo que dificulta en algunos casos que los estudiantes se interesen
por adquirir nuevos conocimientos. Este proyecto se enfoca en mejorar las competencias
académicas de los estudiantes para la presentacion de la prueba Saber 11, para lograrlo, se
implementaran recursos didacticos gamificados a través de la caja de herramientas (edugame tool
box) buscando que las clases sean mas dindmicas, interactivas y efectivas, de tal forma que se
pueda disminuir la brecha educativa.

La prueba Saber 11 en Colombia es una herramienta fundamental para medir la calidad
educativa en las instituciones de educacion y el rendimiento académico individual de los
estudiantes. Al observar estudios como el de Leiva (2013), sobre los factores que afectan la
motivacion para el aprendizaje, se evidencid que los estudiantes en un alto porcentaje opinan que
las actividades que se desarrollan en las clases son monotonas y que la mayoria de las veces no
las disfrutan, lo que supone menos atraccion e interés por tener un buen rendimiento académico
con estos métodos tradicionales de ensefianza. Ademas, al visualizar los cursos preparatorios
“PreICFES” més acogidos por las instituciones educativas, se identifica que los enfoques han
sido los mismos que las clases tradicionales en las aulas.

Este proyecto de investigacion busca abordar nuevas estrategias que motiven de otra
forma al estudiante en busca de mejorar las competencias de pensamiento social (Ciencias

Sociales), inglés (lectura literal) interpretacion y representacion (Matematicas) de los estudiantes.
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Con el propdsito de lograr este resultado, se implementard una serie de recursos didacticos !
gamificados, donde cada recurso desarrollara una competencia especifica por area, esto con el
objetivo de captar la atencion y concentracion en las aulas.

La implementacion del recurso didactico gamificado se realizara en 3 instituciones con
distintas ubicaciones geograficas del territorio nacional, las cuales muestran una diversidad en los
contextos econdmico, social, cultural y educativo que permiten corroborar con mayor veracidad
la eficacia del recurso. El presente proyecto estd enmarcado en la implementacion de un recurso
que incorpora elementos gamificados y de aprendizaje activo y que responde a las necesidades
actuales de la educacion y a la busqueda de metodologias atractivas para los estudiantes,
promoviendo una experiencia de aprendizaje mas dinamica y eficaz.

Finalmente, esta investigacion reviste gran relevancia por su alto valor social y su
significativo impacto, al contribuir directamente a la reduccion de la brecha educativa. A través
de los recursos didacticos gamificados, se facilita la adquisicion de competencias esenciales en
los estudiantes de grado undécimo, con la finalidad de contribuir a la obtencion de mejores

resultados en la prueba Saber. Estos resultados, a su vez, favorecen su ingreso a la educacion

superior.
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Delimitacion del marco de trabajo para el abordaje del problema o necesidad

Diagnéstico de la situacion

Cada afio miles de estudiantes presentan como requisito de graduacion la prueba de estado
saber 11. El resultado de esta prueba puede ser determinante para el futuro de muchos de los
jovenes de nuestro pais. Las instituciones publicas y privadas pensando en los resultados buscan
preparar a los estudiantes de grado 11 para afrontar la prueba y asegurarles asi un futuro exitoso,
ademads de esto encontramos compaiias privadas que prestan el servicio de PREICFES como
preparacion adicional, en su gran mayoria estas empresas recurren a clases tradicionales y a la

presentacion de una serie de simulacros.

A nivel nacional para el afo 2024 segin ICFES (2024) el puntaje global de las pruebas
Saber 11 mejord en 2 puntos en comparacion con el afio 2023, pasando de 257 a 259 puntos. Este
aumento de resultado se presentd por el aumento en el puntaje en matematicas (1 punto) y

ciencias naturales (1 punto), el resto no present6 ninguna variacion.

Como podemos observar en los datos proporcionados por el ICFES los resultados no son
alentadores, esto a pesar del poco aumento en ellos en el afio 2024, ya que el puntaje global sigue
estando lejos del maximo puntaje que se podria obtener que es de 500 puntos. Esta situacion se
ha evidenciado en las instituciones donde los investigadores aplicaran el desarrollo de este
proyecto: La Institucion Educativa Departamental La Candelaria de Zona Bananera, Magdalena,
el Liceo Pedagogico nueva generacion de Santander de Quilichao, Cauca y el Colegio
Colsubsidio Maipore de Soacha, Cundinamarca. A lo largo de los afios los resultados de estas

instituciones no han sido los mejores ubicandose en la estadistica nacional para el afio 2023
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segun Milton Ochoa (2023) y el afio 2024 segun Milton Ochoa (2024) en los siguientes puestos y

puntajes:

Tabla 1

Ranking departamental instituciones

COLEGIO PUESTO POR TOTAL PUNTA L M SC NA IN
DEPARTAME INSTITUCION JE C AT T G
NTO 2023 ES POR GLOBA
DEPARTAME L
NTO 2023

Institucion 420 441 187 41 37 36 36 36
Educativa
Departamental
la Candelaria —
ZONA
BANANERA
MAGDALENA

Liceo 22 484 282 58 59 54 55 55
Pedagdgico
Nueva

Generacion -
CAUCA

Colegio 86 974 304 64 61 60 58 62
Colsubsidio

Maipor¢ -
CUNDINAMA

RCA

Fuente: elaboracion propia
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COLEGIO PUESTO POR
DEPARTAME
NTO 2024

TOTAL
INSTITUCION
ES POR
DEPARTAME
NTO 2024

PUNTA L M

JE
GLOBA
L

C

AT

NA IN
T G

Institucion 309
Educativa
Departamental
la Candelaria —
ZONA
BANANERA
MAGDALENA

Liceo 7
Pedagogico
Nueva

Generacion -
CAUCA

Colegio 47
Colsubsidio
Maipor¢ -
CUNDINAMA
RCA

310

415

708

177

311

320

40

64

66

372

61

65

33

60

63

37 35

61 64

63 65

Fuente: elaboracion propia

En el desarrollo de la fase de mapeo llevado a cabo en cada una de las instituciones donde

se realizara la investigacion, se encontr6 diversos factores que influyen de una u otra forma en el

bajo rendimiento de los estudiantes, las cuales se mencionan a continuacion por institucion:

IED La Candelaria, Institucion rural de caracter oficial con ubicacion de dificil acceso, es

decir, no existe transporte publico para llegar directo a su ubicacion; la poca presencia de fuerza

publica hace que el transitar hasta este corregimiento sea inseguro; la totalidad de los estudiantes
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de la institucion pertenecen al estrato socioecondémico uno, lo que influye en que ninguno cuente
con elementos como computadores o libros; la sefial de los operadores telefonicos es deficiente
por lo cual se ven obligados la mayoria a contratar servicio de internet hogar para poder estar
comunicados.

La institucion cuenta con doce docentes de carrera administrativa para el bachillerato de
los cuales once son nombrados en propiedad y uno en provisionalidad, dos docentes cuenta con
formacion de especialistas, cuatro con maestrias y los restantes cuentan inicamente con el
pregrado; cabe resaltar que la institucién no cuenta con las condiciones de infraestructura
adecuada para el buen provecho de los estudiantes y docentes (Aulas independientes,
ventilacion, conexion a internet, sala de informatica, laboratorios de quimica y fisica, canchas
deportivas, espacio de recreacion, sala de profesores, proyector).

Finalmente los estudiantes no cuentan con modelos a seguir dentro de su comunidad,
puesto que no existe dentro de su familia ninglin profesional al que puedan mirar como ejemplo y
seguir sus pasos, la cultura de los habitantes del corregimiento hace que los jovenes no piensen
en proyectarse un mejor futuro, si no que por el contrario muchos deciden abandonar los estudios

de secundaria para dedicarse a trabajar en las fincas bananeras o como trabajadores informales

para poder llevar el sustento de sus hogares.
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Figura 1

Fotografia Institucion Educativa Departamental La Candelaria

Fuente: elaboracion propia

Colegio Colsubsidio Maiporé¢, es una institucion educativa privada de caracter mixto, que
opera bajo el calendario A y brinda formacion en los niveles de educacion Inicial, Bésica
Primaria, Bésica Secundaria y Educacion Media. A partir del noveno grado, ofrece un énfasis
en ciencia y tecnologia, con el propdsito de fortalecer las competencias cientificas y
tecnologicas de sus estudiantes.

Ubicada en el municipio de Soacha, Cundinamarca, la institucién cuenta con un equipo
docente altamente calificado, conformado por 32 profesores con formacién pedagogica, de
los cuales 10 poseen titulo de maestria y 15 se encuentran realizando estudios de posgrado, lo

que garantiza una ensefianza de calidad y en constante actualizacion.
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El colegio dispone de una infraestructura fisica moderna y amplia, disefiada para ofrecer13
un ambiente de aprendizaje comodo y funcional. Entre sus instalaciones se destacan aulas
espaciosas y bien equipadas, una plataforma tecnolégica innovadora con equipos de coémputo
para el uso de los estudiantes y conexion a internet, lo que mejora el acceso a herramientas
TIC, digitales y el desarrollo de habilidades en entornos virtuales.

Ademas, la institucién cuenta con un comedor escolar, parques recreativos que
promueven la actividad fisica y el esparcimiento, y un servicio de enfermeria para la atencion
de emergencias y el bienestar de la comunidad estudiantil.

Actualmente, el Colegio Colsubsidio Maipor¢ se encuentra en proceso de certificacion
con COGNIA, lo que refleja su compromiso con la excelencia académica y la mejora

continua en la calidad educativa.

Figura 2

Fotografia Colegio Colsubsidio Maipore

Fuente: elaboracion propia
El Colegio Liceo Pedagogico Nueva Generacion, ubicado en Santander de Quilichao en el

norte del departamento del Cauca, es un municipio de gran relevancia historica y cultural en el



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS GAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11
suroccidente colombiano. La historia de la regidon estd marcada por una fuerte influencia indiger::
y afrodescendiente, lo que ha configurado una rica diversidad cultural que se refleja en sus
manifestaciones artisticas, religiosas y sociales.

El sistema educativo en Santander de Quilichao ha sido un motor clave para el
crecimiento social y cultural del municipio. En este contexto, el Colegio Liceo Pedagdgico Nueva
Generacion se destaca como una institucion académica no oficial que proporciona una educacion
integral desde preescolar hasta la educacion media. Se encuentra ubicada en la zona urbana,
opera en doble jornada y es de caracter mixto, lo que le permite atender a una comunidad
estudiantil diversa en cuanto a género y origen socioeconémico.

Este establecimiento educativo se inscribe en los esfuerzos de la region por ampliar la
cobertura y mejorar la calidad de la educacion, satisfaciendo la necesidad de preparar a los
jovenes para afrontar los desafios de un entorno tanto local como global en constante
transformacion. En particular, la institucion promueve valores civicos, €ticos y culturales, en
sintonia con las demandas del municipio de fortalecer su tejido social y brindar mayores
oportunidades a las futuras generaciones. Su enfoque tradicional, ajustado a las necesidades

actuales, pone especial énfasis en un aprendizaje que se fundamenta en la disciplina y el rigor

académico.

Figura 3

Fotografia Institucion Educativa Liceo Pedagogico Nueva Generacion
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Fuente: elaboracion propia

Identificacion de la necesidad o problema

Tal y como menciona Castro (2023), la apatia y el desinterés por parte de los estudiantes
es un impedimento para el aprendizaje de conceptos de quimica (caso especifico), situacion que
se vive de igual manera en las demds areas y competencias que evalua la prueba saber 11, esto se
evidencia a través de los bajos resultados de las pruebas, lo que repercute en el ranking a nivel
departamental de las instituciones mostradas anteriormente, Por lo tanto, puede afirmarse que los
estudiantes de grado 11° de las instituciones educativas analizadas no desarrollan las
competencias requeridas en las areas de matematicas, ciencias sociales e inglés. Esta situacion
limita su acceso a la educacion superior en universidades publicas, asi como a becas y otros
beneficios relacionados con el ingreso a la educacion superior. Por otra parte, la deficiencia en
dichas competencias pone en riesgo la permanencia en los programas de educacion superior de
los estudiantes que logran acceder, lo que finalmente termina generando como consecuencia altas

tasas de desercion. Ambas problematicas terminan con el mismo resultado, el cual es que no
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puedan acceder a un mercado laboral mas amplio y especializado que les permita mejorar su
calidad de vida.
Figura 4

Diagrama de arbol del problema
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Fuente: elaboracion propia

En el andlisis realizado se identificaron cuatro variables principales que contribuyen a la
problemadtica central: la falta de motivacion, la ausencia de recursos, el contexto socioecondmico
y los planes de estudio. Todas ellas inciden de manera significativa en el bajo nivel de desarrollo
de competencias observado en las cuatro instituciones analizadas. Es importante sefialar que estas

variables no afectan de manera uniforme, pues su impacto varia seglin las caracteristicas de cada
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institucion. Si bien existen otras causas relevantes, para el presente andlisis se priorizaron

unicamente las mencionadas.

Respecto a la falta de motivacion, se observa que los estudiantes perciben las clases como
poco atractivas y dinamicas. Esta percepcion se relaciona, en parte, con el uso limitado de
recursos didacticos y una relacion docente-estudiante predominantemente vertical, lo que
restringe la construccion conjunta del conocimiento. Ademas, la ausencia de secuencias
didacticas adecuadas dificulta la organizacion efectiva de los contenidos y la gestion del tiempo
en el aula. En particular, en la institucion ubicada en la Zona Bananera, los docentes carecen de

planes de estudio y secuencias didacticas que orienten su practica pedagogica.

Por otro lado, los estudiantes enfrentan serias limitaciones para proyectarse hacia la
educacion superior, debido a barreras como la condicion econdmica, el escaso acceso a
informacion y la falta de motivacion. En el caso especifico de la institucion de la Zona Bananera,
los egresados de undécimo grado suelen verse obligados a buscar empleos temporales en el sector
agricola o en actividades comerciales, ante la imposibilidad de continuar su formacion académica

por falta de recursos econdmicos.

En cuanto a la variable de recursos, se identificaron tres causas principales: infraestructura
inadecuada, predominio de recursos analogos desactualizados y escasez de materiales educativos
pertinentes. En la Institucion Educativa Departamental La Candelaria, ubicada en la zona
bananera del Magdalena, las carencias en infraestructura son notorias, lo que dificulta el
desarrollo de las actividades académicas. Ademads, el municipio carece de recursos publicos
suficientes para facilitar el acceso a la educacion, y actualmente solo once estudiantes cursan el

ultimo grado, lo que resalta la urgencia de fortalecer la educacion en estos contextos.
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Las otras dos instituciones seleccionadas para la investigacion, de caracter privado, *
presentan condiciones mas favorables en términos de infraestructura y recursos tecnologicos,
como computadores, tabletas e internet. Sin embargo, el uso de estas herramientas, en muchos
casos, carece de una mediacion pedagogica adecuada y suele ser superficial, desplazando

progresivamente los recursos didacticos andlogos, que cuando existen, suelen estar

desactualizados y resultan poco atractivos para las nuevas generaciones.

El contexto socioeconémico constituye un reto significativo para el desarrollo educativo.
Factores como la baja escolaridad y el escaso capital cultural en los hogares, el acceso limitado a
informacion y orientacion sobre educacion superior, asi como la vulnerabilidad social, dificultan
que los estudiantes perciban la educacion como una opcidn real para mejorar su futuro. Como
resultado, muchos egresados terminan formando parte de la categoria “NINI” (ni estudian ni
trabajan), no por decision propia, sino debido a las restricciones impuestas por su entorno, tal

como lo destaca la Universidad del Rosario (2024).

Aunque cada institucion presenta contextos y problematicas sociales particulares, todos
los estudiantes comparten condiciones de vulnerabilidad que dificultan su acceso a una educacion
de calidad. La limitada capacidad econdmica para cubrir los costos de matricula en instituciones
privadas y la persistencia de escenarios de pobreza en sus regiones restringen su desarrollo y

perpetuan la falta de oportunidades.

En el analisis de la variable planes de estudio, se identificaron varias problematicas como
la falta de actualizacion de los planes de estudio, o bien, multiples cambios recientes que han
generado inconsistencias en los objetivos educativos; persistencia de enfoques tradicionales en la

ensefanza, a pesar de la promocion institucional de metodologias innovadoras; y ausencia de
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seguimiento y auditoria docente, lo que facilita el incumplimiento de los planes y la falta de
alineacion con los lineamientos del Ministerio de Educacion. Esta falta de control impacta

negativamente en la rigurosidad de las clases y en el desarrollo de competencias fundamentales.

En conclusion, todos estos factores han contribuido a que los estudiantes de grado
undécimo en las instituciones analizadas presentan bajos niveles de desarrollo en competencias
clave, especialmente en areas como ciencias sociales, matematicas e inglés, tal como lo
evidencian los resultados en la prueba Saber 11. Esta situacion revela una brecha significativa
entre las expectativas curriculares y la realidad educativa, limitando el potencial de los

estudiantes para enfrentar los desafios académicos y profesionales del futuro.

Por esta razon, el presente proyecto propone disefiar recursos didacticos innovadores que
den respuesta integral a las problematicas identificadas. El objetivo es ofrecer herramientas
pedagogicas efectivas que contribuyan al incremento de la motivacion en los estudiantes y
fortalezcan el desarrollo de competencias clave en matematicas, ciencias sociales e inglés. Todo
ello en consonancia con los estandares educativos nacionales, para contribuir a cerrar las brechas
existentes y mejorar el desempefio académico de los estudiantes en contextos diversos y

vulnerables.

Pregunta problema

(Como desarrollar competencias propias en las areas de ciencias sociales,
matematicas e inglés de los estudiantes de grado undécimo, para la presentacion de la prueba

de estado?
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Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion

Para abordar las causas que influyen directamente en el desarrollo de las competencias
que se evaluan en las pruebas de estado, se han considerado diversas alternativas de solucion.
Para cada una de las causas se contemplaron diversas soluciones, entre ellas: que las autoridades
competentes en sus planes de desarrollo prioricen la inversion de recursos para adecuar la
infraestructura educativa en las instituciones que asi lo requieran, la implementacion de politicas
que promuevan la identidad cultural y que incentiven la capacitacion de padres en la crianza
positiva y educacion de sus hijos, asi mismo, las autoridades podrian brindar becas y ayudas
econdmicas a familias en situacion de vulnerabilidad, la vigilancia constante a las Instituciones
educativas por parte de las Secretarias de Educacion y propuestas de mejora e innovacion en sus
planes de estudio, todo esto para asegurar el acceso a la educacion de calidad y reduciendo la
brecha generacional que afecta el desarrollo cultural y social de los estudiantes.

En consecuencia, se decidio centrar el proyecto en el disefio de una caja de herramientas
(Edugame Tools Box) que consiste en una serie de recursos didacticos gamificados que buscan
potenciar las competencias de los estudiantes de grado undécimo para la prueba Saber 11 en las
areas de: ciencias sociales (Pensamiento social), matematicas (Interpretacion y representacion) e
inglés (lectura literal) en tres instituciones de educacion media de Colombia, Con esto abordamos
dos de las problematicas centrales identificadas en nuestro arbol de problemas: la falta de
motivacion de los estudiantes frente a las clases tradicionales y los planes de estudio que
perpettian la ausencia de propuestas pedagdgicas innovadoras. Esta estrategia busca precisamente
contrarrestar la desmotivacion estudiantil y suplir la carencia de secuencias didécticas,
evidenciada en metodologias tradicionales que no responden a los intereses ni a las necesidades

de los estudiantes.
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Marco de trabajo creativo y de innovacion

El proyecto EDUGAME TOOLS BOX busca abordar las problematicas educativas
identificadas en estudiantes de grado undécimo en Colombia, especificamente relacionadas con la
falta de motivacion y las metodologias tradicionales en las aulas. Este marco se centra en el
disefio e implementacion de herramientas didacticas gamificadas que fomenten el aprendizaje
activo, mejoren las competencias evaluadas en la prueba Saber 11 y reduzcan la brecha educativa

existente.

Ademas, se establece que la gamificacion constituye la base metodologica del proyecto.
Esta se considera una metodologia que puede integrar los factores socioemocionales de los
estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Labrador & Villegas, 2016). Por lo tanto,
se adoptard como una alternativa disruptiva que ofrece un entorno de aprendizaje innovador y
creativo, con el objetivo de fomentar el desarrollo de competencias y alcanzar el éxito en los

resultados.

Cada afo, miles de estudiantes presentan la prueba Saber 11 como requisito para su
graduacion. En 2023, cerca de 660,000 estudiantes fueron citados para esta evaluacion (Instituto
Colombiano para la Evaluacion de la Educacion, 2023). Sin embargo, los resultados reflejan
deficiencias significativas en competencias clave como matematicas, ciencias sociales e inglés.

Este bajo rendimiento se atribuye a factores como:

- Falta de motivacion: Las clases son percibidas como mondtonas debido a metodologias
tradicionales y verticales.
- Ausencia de recursos didacticos actualizados: En algunas instituciones publicas, la

infraestructura y los materiales educativos son insuficientes.
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- Contexto socioecondmico adverso: Los estudiantes enfrentan barreras econdémicas y
sociales que limitan su acceso a la educacion superior y oportunidades laborales.

- Planes de estudio desactualizados: La falta de seguimiento y actualizacion en los

curriculos perpetua enfoques tradicionales que no responden a las necesidades actuales.

Estas problematicas afectan tanto a instituciones publicas como privadas, aunque con
variaciones segun sus contextos especificos. Por ejemplo, mientras que algunas instituciones

privadas cuentan con recursos tecnoldgicos avanzados, otras carecen incluso de infraestructura

basica.

Teniendo en cuenta lo descrito, la propuesta creativa e innovadora del proyecto se

definiria por las siguientes caracteristicas:

Disefio gamificado

22

e C(Creacion de recursos didacticos analdgicos interactivos que incorporen elementos ladicos

para fomentar la participacion activa.

Juegos grupales adaptados a las tematicas especificas de las competencias de pensamiento
social (ciencias sociales), interpretacion y representacion (matematicas), lectura literal
(inglés).

Dentro del proyecto se utiliza una narrativa gamificada que integra historia, personajes y
misiones para motivar el aprendizaje. Esta narrativa es coherente con las tematicas y retos
propuestos, fomentando la inmersion, el sentido del proposito y la conexion emocional
con los contenidos. Se caracteriza por ser progresiva, participativa y alineada con los

objetivos educativos.
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Metodologia basada en Design Thinking

Esta estrategia se basa en el enfoque de Design Thinking, definido por Tim Brown como
un proceso centrado en el usuario, que busca generar soluciones innovadoras a partir de sus
necesidades reales, combinando lo deseable desde el punto de vista humano con lo técnicamente
factible y viable para el proyecto (Brown, 2009). Tras revisar diversas fuentes, como la Guia
digital basica de Design Thinking de Uribe (2021), se eligieron cinco fases clave para estructurar

el proceso: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar.

Empatizar: Entender profundamente las necesidades, deseos y comportamientos de los
usuarios. En el contexto del proyecto, esto implica comprender las barreras educativas que
enfrentan los estudiantes de grado undécimo. Esto se realizara a través de lluvia de ideas,
observaciones y encuestas para recopilar informacién sobre las experiencias y desafios de los

estudiantes.

Definir: Analizar los datos recopilados y definir el problema o desafio principal que se
busca resolver. En este caso, identificar las competencias especificas que necesitan fortalecerse

para mejorar los resultados en la prueba Saber 11.

Idear: Generar una amplia variedad de soluciones creativas para el problema definido.
Esto puede incluir sesiones de brainstorming, como también desarrollar ideas innovadoras para
herramientas didacticas gamificadas para las competencias de pensamiento social (ciencias

sociales), interpretacion y representacion (matematicas), lectura literal (inglés).

Prototipar: Crear modelos tangibles y funcionales de las ideas generadas para probar y

evaluar su viabilidad. En el proyecto, esto podria involucrar el desarrollar prototipos de
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herramientas didacticas que incorporen elementos ludicos y sean adaptados a las necesidades

especificas de los estudiantes.

Testear: Probar los prototipos con los estudiantes para obtener retroalimentacion y evaluar
su efectividad a través de pruebas piloto de usabilidad y funcionalidad y encuestas post uso. Esto

permite identificar areas de mejora y ajustar el disefio seglin sea necesario.

Implementacion en contextos diversos

La aplicacion de los recursos didacticos se realizara en tres instituciones educativas con
diferentes contextos socioecondmicos y, ubicadas en diferentes departamentos de Colombia para

evaluar su efectividad en escenarios variados rurales y urbanos.

Evaluacion continua

Analisis cualitativo del impacto mediante encuestas, observaciones y comparacion de

resultados académicos antes y después del uso del recurso, disefio iterativo.

Este proyecto tiene un impacto significativo al reducir la brecha educativa mediante
estrategias innovadoras que mejoran las competencias evaluadas en la prueba Saber 11. Ademas
el proyecto se enfoca en las poblaciones con menor acceso a las TIC's, mayor desercion escolar y

baja incorporacion a la educacion superior.

Al implementar la caja de herramientas EDUGAME TOOLS BOX, se espera no solo
mejorar los resultados académicos, sino también generar un cambio positivo en las vidas de los

estudiantes al proporcionarles herramientas para superar barreras educativas y sociales.
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Justificacion de la investigacion

Actualmente, las instituciones educativas en Colombia atraviesan una crisis caracterizada
por una disminucion en la matricula estudiantil, tal y como lo menciona el Laboratorio de
Economia de la Educacion (2024), una situacion especialmente critica en las instituciones
privadas. Entre las diversas causas de esta problematica, una destacada es la falta de estrategias
innovadoras en los planes de estudio, lo que se refleja también en los resultados de la prueba
Saber 11. Nuestra investigacion responde a esta necesidad mediante una propuesta innovadora y
disruptiva: la creacion de una serie de recursos didacticos gamificados, denominados EduGame
Tools Box, orientados a fortalecer el desarrollo de competencias en los estudiantes de grado
undécimo en Ciencias Sociales, Matematicas e Inglés.

Este recurso se podria posicionar como una alternativa de innovacion educativa en el
mercado. Si bien existen empresas dedicadas a la preparacion de estudiantes para la prueba Saber
11, como Formate y Milton Ochoa, ninguna ha incorporado hasta ahora recursos didécticos
gamificados en sus metodologias. EduGame Tools Box no solo representa una propuesta
pedagdgica novedosa para el fortalecimiento de competencias clave, sino que también tiene el
potencial de marcar tendencia en otras instituciones educativas, motivando la adopcion de
estrategias mas atractivas y efectivas. A largo plazo, este proyecto podria consolidarse como un
emprendimiento educativo viable, con proyeccion regional e incluso nacional.

Durante el desarrollo de esta investigacion, se ha puesto en evidencia la amplia brecha
educativa que afecta el desempefio académico en el pais. La poblacion de estudio incluye tres
instituciones ubicadas en diferentes departamentos de Colombia, cada una con contextos
econdmicos, sociales y culturales distintos. Esto enriquece el andlisis y ofrece una base para

futuras investigaciones que exploren como los recursos y el contexto impactan los resultados
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académicos. Ademas, este proyecto justifica la necesidad de un recurso gamificado en formato *
andlogo, y no digital, como es comun en la actualidad debido a que muchas instituciones,
incluida una de las analizadas, carecen de dispositivos tecnoldgicos o de una conexion digital
eficiente. Por otro lado, en contextos urbanos donde si existe acceso a tecnologia, algunas
instituciones presentan una sobreexposicion de los estudiantes a dispositivos digitales, lo que
hace que la implementacion de recursos didacticos gamificados en formato fisico represente una
alternativa pedagogica equilibrada y beneficiosa para estas poblaciones.

Con esta perspectiva, el proyecto propone un recurso didactico gamificado que pueda
distribuirse de forma accesible y funcional en diversas instituciones a nivel nacional,

contribuyendo a cerrar la brecha educativa y mejorar los resultados de los estudiantes en la

prueba Saber 11 y en su formacion integral.
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Objetivos

Objetivo general

Desarrollar recursos didacticos gamificados (EDUGAME TOOLS BOX) para potenciar
las competencias de pensamiento social (Sociales), lectura literal (inglés), interpretacion y
representacion (Matematicas) de los estudiantes de grado undécimo en tres instituciones de

educacion media de Colombia.

Objetivos especificos

e Establecer las caracteristicas y componentes de los recursos didacticos gamificados mediante
un andlisis de contenido, con el fin de identificar los atributos esenciales que lo hacen
efectivo para el desarrollo de competencias.

e Disefar recursos didacticos gamificados (caja de herramientas) orientado a fortalecer el
desarrollo de competencias en los estudiantes de grado undécimo a través de Design
Thinking.

e Validar la pertinencia de los recursos didacticos gamificados a través de una técnica de testeo

del prototipo, con el fin de verificar su eficacia en el cumplimiento de los objetivos.
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Marco de referencia

Marco contextual

La implementacion se realizara con estudiantes de undécimo grado provenientes de tres

instituciones educativas de nivel medio, ubicadas en las siguientes ciudades o municipios:

Zona Bananera, Magdalena - I.LE.D La Candelaria

En el Departamento del Magdalena, en la zona norte del departamento se encuentra
ubicado el municipio Zona Bananera con 76,962 habitantes, segun las proyecciones del DANE
para el ano 2023. Este municipio como su nombre lo da a pensar, se caracteriza por ser netamente
agricola, en el cual predomina el cultivo de banano en su mayoria ademas de plantaciones de
palma africana. El municipio cuenta con 14 corregimientos entre los cuales se encuentra
Candelaria uno de los mas pequefios con alrededor de 1224 habitantes segun el ultimo censo del
DANE , de ahi el nombre de la Institucion I.LE.D La Candelaria, la cual se encuentra ubicada en
este corregimiento. La Institucion Educativa Departamental La Candelaria es un establecimiento
académico oficial, pertenece al calendario A de caracter mixto, tiene jornada de manana, noche y
fines de semana. Ofrece los niveles de preescolar, basica primaria, secundaria, educacion media,
primaria para adultos, secundaria para adultos, educacion media para adultos. En el afio 2024 la
institucidon cuenta con 394 estudiantes matriculados, de los cuales 145 se encuentran en la jornada
de la mafiana.

La Institucion cuenta en el 2024 con un cuerpo docente de 18 nombrados en carrera
administrativa (10 con nombramiento en propiedad, 5 en periodo de prueba, 2 provisionales) por
la Secretaria de Educacion Departamental del Magdalena, de los cuales 5 tienen estudios de

maestria y 3 de especializacion.
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En términos de resultados del ICFES para el afio 2023 segun el ranking del departamento
del Magdalena elaborado por la empresa Milton Ochoa, La IED La Candelaria ocup¢ el puesto

420 de 441 instituciones del departamento que presentaron la prueba saber en el calendario A,

con un promedio ponderado de 37,385 y un puntaje global de 187,0.

Soacha, Cundinamarca: Colegio Colsubsidio Maiporé¢

El Colegio Colsubsidio Maipor¢ es una institucion de cardcter privado que forma parte de
una red de cuatro colegios hermanos, los cuales trabajan de manera conjunta bajo la mision de
“contribuir al cierre de brechas sociales, ofreciendo una educacion de calidad orientada al
desarrollo de personas con competencias del siglo XXI, caracter y criterio para la vida”.

Los colegios Colsubsidio cuentan con una acreditacion internacional de calidad educativa
otorgada por COGNIA, y se destacan por su enfoque innovador, tecnologico, ambiental y
cultural. La sede Colsubsidio Maipor¢ es la més reciente de las cuatro, con una capacidad para
450 estudiantes. Sus instalaciones incluyen salones amplios equipados con computadoras y
proyectores, canchas de microfutbol, biblioteca, laboratorios, huerta, gimnasios para los ciclos
iniciales y espacios de descanso para los estudiantes, entre otros recursos que facilitan el
desarrollo de las actividades académicas.

La planta docente estd conformada por 28 profesionales licenciados y con maestrias en
diversas areas del conocimiento. Al ser parte de una caja de compensacion familiar, estos
colegios facilitan el ingreso de estudiantes afiliados y subsidian el valor de la matricula y la
pension segun la categoria del afiliado. Las familias de los estudiantes de esta sede pertenecen, en
su mayoria, a los estratos 2 y 3 del municipio de Soacha.

La sede Colsubsidio Maiporé ha graduado dos promociones (2022 y 2023), logrando

ubicarse en la categoria A + en los resultados de la prueba Saber 11. Sin embargo, las
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condiciones socioecondmicas de los estudiantes han limitado su proyeccion a futuro, lo que ha
dificultado obtener mejores resultados en estas pruebas. En el afio 2022, el promedio de la sede

fue de 311 puntos, mientras que en el 2023 fue de 302 puntos (Colsubsidio, s.f.).

Santander de Quilichao, Cauca - Colegio Liceo Pedagogico Nueva Generacion

Santander de Quilichao, en el norte caucano, es un municipio con una profunda herencia
cultural e historica. Su nombre honra a los Quilichaos, la comunidad indigena que originalmente
ocupaba este territorio antes de la colonizacion.

La institucion se distingue por su enfoque inclusivo e intercultural, brindando atencion
especializada a estudiantes con diversas barreras para el aprendizaje y la participacion, entre
ellas, trastornos del neurodesarrollo como el TDAH, autismo nivel III, epilepsia, sindrome de
Sotos y disejecutivo. Esta se encuentra ubicada en la zona urbana, opera en doble jornada y es de
caracter mixto, lo que le permite atender a una comunidad estudiantil diversa en cuanto a género
y origen socioecondmico. Actualmente, presta servicio educativo a 261 estudiantes,
pertenecientes a los estratos 1, 2,y 3.

La institucion educativa forma parte de las iniciativas regionales orientadas a incrementar
el acceso y elevar los estandares de la educacion, respondiendo asi a la demanda de capacitar a
las nuevas generaciones para enfrentar los retos de un mundo dindmico. Con base en estos
criterios la institucion no trabaja con una sola metodologia o escuela, sino que ve lo importante
que aporta las distintas corrientes conductistas, constructivas, conceptualista, que le permitan al
estudiante construir su conocimiento partiendo sus centros de interés de un aprendizaje
significativo, donde es participativo e investigativo, sin las limitaciones de un solo campo de

accion.
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El personal docente de la Institucion educativa esta conformado por 17 profesionales, !
entre ellos licenciados en diversas areas, trabajadores sociales, psicélogos, especialistas y
maestrantes en docencia. Por otro lado, es importante destacar que en las pruebas saber once

2023, la institucidon educativa obtuvo un puntaje global de 282 puntos, ubicandose en el puesto 22

de 484 instituciones educativas del Cauca, segiin el Ranking 2023.
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Revision de estado del arte

El presente proyecto busca, a través de la gamificacion, motivar el aprendizaje
significativo en los estudiantes para mejorar los conocimientos relacionados con las competencias
en las areas de matematicas, ciencias sociales e inglés, las cuales se evaliian en la prueba de
estado Saber 11.

Estas investigaciones fueron halladas utilizando el buscador Google Académico y Scielo,
aplicando como filtro principal estudios con un maximo de 5 afos de publicacion, desde 2019
hasta la actualidad. Ademas de este filtro inicial, se consideraron investigaciones que, en primera
instancia, tuvieran relacion con las dos categorias escogidas: competencias y recursos didacticos,
de las cuales se desprenden las subcategorias de: desarrollo de competencias, gamificacion y
motivacion. Adicionalmente, se seleccionaron aquellas que implementaron estas estrategias en
determinadas poblaciones para evaluar la efectividad de estas herramientas en el ambito

educativo real.

Es importante realizar un estado del arte en esta investigacion, para determinar si los
recursos didacticos gamificados que pretendemos utilizar son realmente eficaces o, al menos,
muestran indicios de serlo, ya que, a través de nuestro estudio, buscamos verificar dicha eficacia
y, en caso de estar validada, evidenciar como podemos trasladar estos efectos a la mejora de

competencias necesarias para la prueba de estado Saber 11.

Gamificacion para el mejoramiento competencias

El primer estudio analizado, realizado por Garcia et al. (2020), realiza un analisis que
evalua la evidencia relacionada con como el empleo de aplicaciones gamificadas influye en el

desempefio académico de los estudiantes en el drea de matematicas.. En este estudio, se buscaba
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verificar la eficacia de la gamificacion como herramienta didactica disruptiva para mejorar el

aprendizaje de los estudiantes.

Este estudio concluye que la incorporacion de la gamificacion en los procesos educativos
representa una innovacion metodologica que replantea la manera en que los estudiantes
interactian con los contenidos curriculares. Al integrar elementos Iudicos en el contexto
educativo, esta técnica facilita el aprendizaje activo y estimula un ambiente de participacion y
dinamismo entre los estudiantes. Como resultado, los estudiantes experimentan un aumento en su
motivacion y en el interés por las actividades académicas, lo que se traduce en una mayor
disposicion para enfrentar desafios y perseverar en la resolucion de problemas. En consecuencia,
la gamificacion no solo estimula la participacion y el compromiso, sino que también contribuye
al fortalecimiento de las competencias académicas, evidenciando mejoras en el desempefio y en

la adquisicion de habilidades clave para su formacion integral.

En el estudio realizado por Valencia (2023), ante los resultados poco satisfactorios en el
aprendizaje de las matematicas por parte de los estudiantes de noveno grado, se propuso la
gamificacién como estrategia didactica central. Para ello, se disefid una guia que integra
materiales y actividades gamificadas orientadas especificamente al estudio de las operaciones con
numeros reales. Esta iniciativa pretende innovar el método convencional de ensefianza al integrar
actividades ludicas que impulsan la implicacion activa de los alumnos y el fortalecimiento de
competencias matematicas. La elaboracion de la guia didactica resulta fundamental, ya que no
solo proporciona un soporte estructurado para el trabajo en el aula, sino que también facilita la
implementacion de la gamificacion como metodologia, permitiendo a los docentes renovar sus
practicas pedagogicas y contar con recursos practicos y efectivos que potencian el aprendizaje de

los estudiantes en matematicas.
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En el estudio realizado por Vera'y Vera (2021), se investigo la eficacia de la gamiﬁcaci(')sn
como estrategia para desarrollar competencias matematicas en estudiantes de primer afio de
secundaria. Las variables estudiadas fueron la gamificaciéon como variable independiente y la
competencia matematica como variable dependiente, con el objetivo de analizar como la
implementacion de esta herramienta mejoraba las competencias en matematicas. Después de
concluir y analizar los resultados, se confirmé que la gamificacién como método didactico
contribuy¢ significativamente al fortalecimiento de las competencias en matematicas. Se
identificaron diferencias notables entre las calificaciones del post test experimental y las del pre
test de control, mostrando una mejora en la mediana de los puntajes finales, que pasé de 10 en la
prueba inicial a 17 en la evaluacion final. Por lo tanto, seglin estos datos, se puede concluir que la
gamificacion tuvo un efecto positivo en el desarrollo de habilidades matematicas. Este enfoque
también incrementd la motivacion e interés de los estudiantes al enfrentar retos en las actividades
propuestas, convirtiéndolos en protagonistas de su proceso de aprendizaje. Esta investigacion
confirma lo sefialado en estudios previos acerca de la efectividad de la gamificacion para
potenciar habilidades en un area concreta, mediante un enfoque educativo interactivo que
incentiva la motivacion de los estudiantes.

En el estudio de Arias et al. (2020), se desarroll6 una investigacion correlacional para
explorar las relaciones entre los elementos ludicos y las competencias sociales que estos incitan.
Tras la implementacion de estrategias didacticas basadas en la gamificacion, se pudo deducir que,
al disenarse siguiendo la piramide de Werbach, este enfoque tiene el potencial de fortalecer
diversas habilidades sociales. Se observo que los distintos componentes de la gamificacion

ejercen un efecto variable pero significativo en el desarrollo de dichas competencias. Estos

hallazgos sugieren que, aunque la gamificacion en general favorece el crecimiento de habilidades
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sociales, la extension y profundidad de este desarrollo dependen de los elementos especificos d635
gamificacion implementados. Como resultado, este estudio respalda la eficacia de la gamificacion
como herramienta para fomentar y fortalecer las competencias sociales fundamentales y
altamente demandadas en la sociedad contemporanea.

En el estudio realizado por Cajamarca et al. (2020), se analiz6 el impacto de la
gamificacién como estrategia metodologica para fortalecer el aprendizaje del idioma inglés en
estudiantes de educacion secundaria, mediante el uso de Edutainment Mobbyt, una herramienta
digital multimedia basada en TIC. Los resultados evidenciaron que la gamificacion, al integrar
actividades didacticas ludicas y tecnoldgicas, contribuyo significativamente al desarrollo de
competencias en inglés, permitiendo a los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en
situaciones cotidianas. Este enfoque resulté ser mas eficiente que las técnicas convencionales,
dado que favorece la comprension y el uso practico de los contenidos educativos. El estudio
destaca la importancia de que los docentes incorporen estrategias gamificadas en el proceso de
ensefanza, ya que estas promueven la participacion activa y el aprendizaje significativo,
potenciando asi las competencias comunicativas y lingiiisticas en el area de inglés.

La investigacion realizada por Castro (2023), es el estudio con mayor similaridad a la
presente, esta se enfocd en la ensefianza de conceptos basicos de quimica mediante la creacion e
implementacion de juegos. Durante la etapa diagndstica, se aplicd un pretest que revelo que los
estudiantes habian adquirido adecuadamente competencias relacionadas con la comprension del
conocimiento cientifico y la explicacion de fendmenos. Sin embargo, mostraron dificultades
significativas en habilidades de indagacion, reflejadas en respuestas superficiales y con escasa

comprension. Para medir el impacto de la implementacion de juegos, se llevo a cabo un test

posterior, el cual evidencié que la gamificacion constituye una estrategia innovadora que prepara
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a los alumnos para la prueba Saber de forma mas entretenida y menos convencional. Esta .
metodologia incrementa la motivacion y el interés por el aprendizaje, promoviendo la
apropiacion de conceptos y el desarrollo de competencias tanto cientificas como
socioemocionales. El estudio concluye que esta estrategia brinda al docente una nueva vision del
proceso educativo, facilitando la innovacion con recursos accesibles y simplificando su labor. Por
ello, se recomienda continuar aplicando este tipo de metodologias en las aulas.

La investigacion realizada por Restrepo Tangarife (2024), centra su atencion en los
antecedentes de la gamificacion y sus efectos en el fortalecimiento de las competencias. En esta
investigacion se menciona la importancia de la gamificacion en los espacios de aprendizaje.
Csikszentmihalyi (1990) introduce el concepto de "flow" o fluir, un estado alcanzado mediante
un proceso estructurado en el cual la persona se involucra profundamente en una actividad,
experimentando alta concentracion y disfrute. Para alcanzar este estado, es fundamental que
exista un equilibrio entre las habilidades del participante y el nivel de desafio planteado. Ademas,
investigaciones como la de Barreiro (2021) evidencian que la gamificacion contribuye a mejorar
el ambiente en el aula, la atencion de los estudiantes y los procesos de aprendizaje. En este
sentido, el docente juega un papel clave en adaptar las competencias al ritmo del estudiante,
brindando acompafiamiento y comunicacion asertiva para fortalecer su desarrollo.

La investigacion llevada a cabo por Martinez y otros (2024) tiene como objetivo
fortalecer las competencias matematicas en estudiantes de undécimo grado mediante la
utilizacion de Kahoot como herramienta digital, buscando asi mejorar su rendimiento en el

Examen Saber 11°. Este proyecto resalta la relevancia de integrar las TIC en el proceso

educativo, ya que, segun Vargas (2019), estas tecnologias fomentan la motivacion, transforman el
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ambiente de aprendizaje, promueven la autonomia y la innovacién en el aula, captando el interés !
de los alumnos.

En el andlisis de convergencia de diversas fuentes consultadas, se concluye que la
gamificacion en el contexto escolar facilita y dinamiza el aprendizaje, haciendo que sea mas
desafiante para los estudiantes. Es fundamental reconocer que la implementacion de la
gamificacién como estrategia pedagogica despierta el interés por aprender, lo que a su vez
fortalece el conocimiento adquirido. Asimismo, se destaca que el uso de la gamificacion en
ambientes educativos contribuye a una mayor comprension y retencion de los contenidos.

Por otro lado, desde una mirada divergente, se resalta que algunos autores identifican el
uso de la gamificacion a través de aplicaciones en linea como la mejor opcion, argumentando que
estas herramientas ofrecen una mayor interactividad y pueden ser actualizadas constantemente
con nuevas funcionalidades. Sin embargo, otros consideran mas factible adaptar juegos
tradicionales a la educacion, viendo esta estrategia como la més adecuada dentro del marco de la
gamificacion debido a su accesibilidad y al valor pedagogico comprobado de estos juegos.
Ademas, hay quienes sugieren una combinacion de ambos enfoques, utilizando aplicaciones en
linea para complementar y enriquecer las actividades basadas en juegos tradicionales, creando asi
una experiencia de aprendizaje hibrida que puede atender mejor a diferentes estilos y necesidades
de aprendizaje. Esta diversidad de enfoques refleja la riqueza y el potencial de la gamificacién en
el ambito educativo, permitiendo a los educadores elegir las herramientas y metodologias que
mejor se adapten a sus contextos especificos y objetivos pedagdgicos.

En la revision realizada se encontraron investigaciones sobre la gamificacion como

estrategia didactica en general, sin embargo no se encontraron estudios donde se implementara

esta herramienta como estrategia para la preparacion para la prueba de estado para inglés,
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ciencias sociales o matematicas, la investigaciéon con mayor grado de similitud fue en Castro .
(2023), donde se establecieron estrategias didacticas desde la gamificacion con el objetivo de
preparacion de la prueba de estado para el area de quimica, En la misma revision no se
encontraron ejemplos similares, de igual forma, las compaiiias encargadas de la preparacion de
los estudiantes para la prueba de estado no hacen uso de la gamificacion para preparar a los
estudiantes.

Tras el analisis tedrico y la aplicacion practica llevada a cabo en este proyecto, se
concluye que la gamificacion representa una estrategia eficaz para fortalecer las competencias de
los estudiantes de undécimo grado, especialmente en materias fundamentales como ciencias
sociales, matematicas e inglés, que son evaluadas en la prueba Saber 11. Al implementar recursos
didacticos gamificados, como los contenidos de la Edugame Tools Box, se logra transformar la
experiencia de aprendizaje tradicional en una propuesta mas activa, participativa y significativa,
que favorece la apropiacion de conocimientos y habilidades esenciales.

La revision del estado del arte realizada para la categoria Gamificacion para el
mejoramiento de competencias evidencia que, si bien existen multiples estudios que analizan el
impacto de la gamificacion en el desarrollo de competencias en dreas como matematicas, ciencias
sociales e inglés, no se encontraron investigaciones que implementan esta estrategia
especificamente para la preparacion de la prueba de estado Saber 11 en dichas areas. La mayoria
de los trabajos revisados se centran en la mejora de competencias académicas generales o en la
aplicacion de la gamificacion en contextos educativos tradicionales, pero no abordan de manera

directa su uso como herramienta para la preparacion de los estudiantes frente a los retos

particulares que plantea el examen Saber 11.
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Esta ausencia de estudios previos representa una oportunidad significativa para la ¥
innovacion educativa, ya que posiciona al presente proyecto como pionero en la aplicacion de
recursos didacticos gamificados especificamente enfocados en la preparacion para la prueba
Saber 11. Asi, el proyecto no solo contribuye a llenar un vacio en la literatura académica, sino

que también ofrece una alternativa metodoldgica novedosa y potencialmente mas efectiva para el

fortalecimiento de las competencias evaluadas en este examen del estado.

Motivacion en el aprendizaje.

En el ambito relacionado a la motivacion y al desempeiio en las diversas areas del
conocimiento o asignaturas se presentan los siguientes antecedentes.

En la investigacion presentada por Guzman y Gutiérrez (2020), se explora la relacion
entre las metas académicas, los estilos atribucionales y el rendimiento académico en una
institucion de educacion media en Cundinamarca. El estudio contribuye significativamente al
corroborar los hallazgos de la literatura empirica, confirmando que la autoeficacia (concepto
similar a la autopercepcion) tiene un impacto significativo en el rendimiento académico. Esto se
refleja en el hecho de que los estudiantes que se perciben como competentes tienden a tener una
motivacion intrinseca mas fuerte y son mas proactivos en sus actividades académicas. Por otro
lado, aquellos estudiantes que se perciben como menos capaces tienden a experimentar una
disminucion en su motivacion, procrastinacion y un desempefio académico inferior. Se evidencia
que la motivacion de rendimiento esta fuertemente influenciada por las atribuciones que los
estudiantes hacen sobre sus habilidades y desempefio. Varios estudios respaldan esta idea,
mostrando que las atribuciones son determinantes clave de la motivacion y, en ultima instancia,
de la conducta académica. Esto sugiere que factores relacionados con la motivacion tienen un

impacto directo en el rendimiento académico. En resumen, los resultados correlacionales
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estadisticos muestran una relacion positiva entre la motivacion escolar, las metas académicas y "
los estilos atribucionales, y el rendimiento académico. Es decir, las metas académicas y los estilos
atribucionales estan directamente relacionados con el rendimiento académico, destacando la
importancia de la autoeficacia y las percepciones que los estudiantes tienen sobre sus habilidades
para lograr un buen desempefio académico.

La investigacion realizada por Villalpando (2020) compara de manera cuantitativa la
motivacion hacia las matematicas entre estudiantes de bachillerato en dos modalidades: mixta y
presencial. Los hallazgos revelaron que los estudiantes en la modalidad presencial mostraron un
mayor interés en el estudio de las matematicas y una percepcion mas positiva sobre la utilidad de
esta asignatura para sus futuras actividades. Se plantean varias razones que explican estos
resultados, como el hecho de que los estudiantes presenciales disponen de méas tiempo dedicado
exclusivamente al estudio, y muchos de ellos tienen planes de continuar sus estudios. Por otro
lado, los estudiantes en la modalidad mixta enfrentan desafios adicionales, como la menor
frecuencia de asesorias para resolver dudas de matematicas de manera inmediata. Esto destaca la
importancia del acompafiamiento y la mediacion del profesorado en todo momento, un factor
crucial que puede influir en la motivacion de los estudiantes. Al sentirse acompafiados y
apoyados por sus profesores, los estudiantes desarrollan mayor confianza, lo que reduce la
sensacion de desamparo y miedo a no contar con una guia que pueda resolver sus dudas y
facilitar su proceso de aprendizaje. Este aspecto refleja la importancia del apoyo docente en el
fomento de la motivacién y el éxito académico de los estudiantes.

En la investigacion desarrollada por Ceroén, R. y otros (2024) plantea el fortalecimiento de

la motivacion por medio de la estrategia gamificada, pues los estudiantes evidenciaron bajo

rendimiento, falta de compromiso e interés en la asignatura de inglés. Los hallazgos demostraron
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que se mejord la actitud frente al proceso, se potencié de manera significativa la motivacion y el
aprendizaje de vocabulario en inglés, el nivel de compromiso, la cooperacion y participacion por
medio de la gamificacion. Lo anterior demuestra que la inclusion de juegos en el aprendizaje son
un factor importante para la motivacion e interaccion con experiencias significativas.
Hernéndez, J. (2025) en su investigacion afirma que la motivacion funciona como elemento
catalizador en el proceso de aprendizaje, incrementando el compromiso intrinseco, la autoeficacia
y el desempeno. Asimismo, el presente estudio demostré que la motivacion aumenta el esfuerzo y
la confianza en la capacidad. Finalmente, se establece que el tiempo, la motivacion y el
desempefio son factores que estan interrelacionados, pues un estudiante motivado puede
maximizar el tiempo y establecer metas con el fin de lograr el éxito en el proceso.

En la motivacion presentada por Justiniano, R. y Cancino, D. (2024) se buscé demostrar
la importancia de la motivacion y su impacto en el aprendizaje por medio de revision tedrica y
analisis de diferentes investigaciones de la tltima década. Los hallazgos indicaron que la
motivacion determina el grado de interés por el aprendizaje ya que permite al sujeto establecerse
metas a corto y largo plazo, en lo cual influye el rol del educador, la autonomia, el contexto, los
conocimientos, las experiencias previas y las estrategias con las que se aprende.

La motivacion como factor crucial en el rendimiento académico es una convergencia
central en los textos analizados. Todos coinciden en que la motivacion es esencial para que los
estudiantes obtengan mejores resultados en sus actividades académicas y alcancen sus metas
personales. En conjunto, estos textos sugieren que la motivacion es multifacética y puede ser
influenciada por diversos factores, todos convergiendo en la idea de qué estrategias educativas

innovadoras y el apoyo docente son claves para mejorar la motivacion y, por ende, el rendimiento

académico.
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Otro punto de convergencia relevante se encuentra en la manera en que se percibe la
competencia y se aborda la actitud hacia el estudio. En donde se resalta la importancia de tener
una percepcion positiva de la propia competencia, también conocida como autoeficacia, para
impulsar la motivacion y el rendimiento académico. Guzman y Gutiérrez (2020) explican coémo
los estudiantes que se ven a si mismos como competentes tienden a mostrar mas motivacion y
proactividad. La actitud hacia el estudio también se ve afectada por factores externos, como se
menciona en el texto de Villalpando (2020), donde los estudiantes en modalidad presencial
muestran mayor interés y percepcion de utilidad en matematicas en comparacion con los
estudiantes en modalidad mixta. Esto reafirma la importancia de la autoeficacia y una actitud
positiva, las cuales pueden ser mejoradas mediante estrategias didacticas apropiadas y un entorno
de aprendizaje favorable.

Las estrategias didacticas y materiales de apoyo innovadores son otra area de
convergencia. Los textos sugieren que la implementacion de estrategias didéacticas innovadoras,
como la gamificacion, guias didacticas, y el uso de TIC, son esenciales para mejorar la
motivacion y el aprendizaje. Estos textos convergen en la idea de que las estrategias didacticas
innovadoras no solo hacen el aprendizaje mas atractivo, sino que también mejoran la efectividad
del proceso educativo.

La discrepancia entre los enfoques de cada texto hacia las estrategias destinadas a mejorar
la motivacioén es evidente. Valencia Zambrano, R. J. (2023) resalta la importancia de la
implementacion de guias didacticas para transformar la percepcion hacia las matematicas,

mientras que Cajamarca et al. (2020) sugiere la gamificacién como una herramienta eficaz para el

aprendizaje del inglés. A pesar de estar de acuerdo en la necesidad de métodos innovadores, los
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textos discrepan en las estrategias especificas propuestas, lo que indica que diferentes disciplinas
pueden requerir enfoques diversos para afrontar los desafios motivacionales.

Otro punto de divergencia reside en la identificacion de los elementos que inciden en la
motivacion y el desempeino académico. Mientras que Guzman y Gutiérrez (2020) resaltan la
importancia de la autoeficacia y las atribuciones como principales determinantes de la motivacion
y el comportamiento académico, Villalpando (2020) subraya la modalidad de estudio (presencial
vs. mixta) y la disponibilidad de tiempo como factores determinantes. Por otro lado, también se
hace énfasis en la nocion de motivacion egocéntrica, donde el impulso por sentirse superior
puede influir en el comportamiento y el rendimiento académico. Estas discrepancias en la
identificacion de factores clave sugieren que la motivacion es un concepto complejo y
multifacético que puede ser moldeado por diversos elementos tanto contextuales como
personales.

Se menciona la importancia de las Tic en el fortalecimiento de la motivacion, sin embargo
no se aborda el proceso a seguir para llegar a la implementacion positiva de la tecnologia en
todos los establecimientos. Colombia cuenta con diferentes contextos, tanto rurales y urbanos, los
cuales no todos cuentan con una red amplia que pueda garantizar la conectividad, ni con un rubro
de recursos tecnologicos educativos dirigidos a la educacion.

El espacio académico y sus actores buscan abordar la motivacion para llegar a generar un
ambiente de aprendizaje propicio para los participantes del proceso, como lo afirman Justiniano,
R. y Cancino, D. (2024) en su investigacion sobre la motivacion en la tltima década,
demostrando que la motivacion determina el interés y el incremento en el desempefio . Cada una

de las investigaciones analizadas son un ejemplo del camino a seguir para implementar

actividades que fomenten la motivacion en el aprendizaje. Adicionalmente, se encuentra la
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necesidad de unir acciones para que la motivacion de los estudiantes esté presente en las
diferentes areas del conocimiento. Por ultimo, se evidencia que las propuestas no abordan la

problematica del uso de la tecnologia, si bien la refieren como un beneficio, no mencionan la

precariedad de los diferentes contextos en cuanto a los recursos fisicos y de conectividad.

Desarrollo de competencias

En el ambito relacionado con el desarrollo de competencias se realizé la biisqueda de
documentacion pertinente para profundizar en las diversas areas del conocimiento o asignaturas.
Por medio del proceso de indagacion se analizé la inexistencia documental de antecedentes
relacionados con el desarrollo de competencias para la presentacion de la prueba saber 11. Lo
anterior, confirmado por Pérez (2024), cuya investigacion busco examinar la efectividad del
aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de competencias de ciencias sociales en la
educacion secundaria, donde el estudio se intereso por el contexto colombiano y las competencias
evaluadas por el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior (ICFES). Perez
(2024) sostiene en los hallazgos, que luego del proceso investigativo se identificd una brecha
significativa en la investigacion especifica sobre el desarrollo de las competencias evaluadas por
el ICFES en el contexto colombiano, la escasez de estudios de uniformidad en la medicién de
competencias. Asi, esta investigacion plantea la necesidad de ampliacion tedrica y documental
del desarrollo de competencias en el &mbito académico relacionado con el ICFES.

Una vez finalizado el analisis general de todo el estado del arte, se identifica que no
existen investigaciones previas que implementen la gamificacion, el aprendizaje significativo o la
motivacion como ejes centrales de una estrategia pedagogica orientada a mejorar multiples
competencias en diversas areas (matematicas, ciencias sociales e ingles) necesarias para la prueba

de estado Saber 11.



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS C:IAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11

La revision de la literatura actual muestra una falta de estudios que aborden estos ®
enfoques innovadores y disruptivos en el contexto especifico de la preparacion para este examen.
Esta carencia en la literatura subraya la necesidad de nuestra investigacion, ya que aborda vacios
actuales y ofrece una nueva perspectiva en el campo educativo.

Nuestra propuesta pretende contribuir al desarrollo de enfoques pedagogicos mas
efectivos e innovadores, que no solo mejoren el rendimiento académico de los estudiantes, sino
que también fomenten una experiencia de aprendizaje mas enriquecedora y motivadora. Por lo

tanto, esta investigacion no solo es relevante, sino también esencial para avanzar en la

comprension y aplicacion de estas metodologias en la educacion secundaria.
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Marco tedrico

Gamificacion

Muiioz et al. (2019) discuten la gamificacion como una metodologia tecnologica para
desarrollar las habilidades de los estudiantes, utilizando principalmente juegos digitales para
lograr diversos beneficios. Algunas interpretaciones consideran que la gamificacion incluye el
uso de juegos en el aula sin necesidad de ser digitales, lo que genera confusion terminologica.
Generalmente, se utiliza el término gamificacion como traduccion del término inglés
"Gamification" (derivado de "game" —juego—), aunque no figura en el Diccionario de la lengua
espafiola. También se emplean alternativas como ludificacion (propuesta por la Fundacion del
Espafiol Urgente) o juguetizacion. Este ultimo término fue creado en 2003 por el britanico Nick
Pelling, disenador y programador de software para empresas. Pelling plante6 que muchas
situaciones sociales y empresariales podian transformarse en juegos para fomentar el desarrollo
de estos elementos entre los usuarios. Aunque el término se acuiid en 2003, no se utilizo
ampliamente hasta 2008, lo que indica que es un concepto relativamente reciente. La
gamificacion se basa en aplicar dinamicas tipicas de los juegos en contextos no recreativos para
cambiar o mejorar la motivacion y la respuesta de las personas al alcanzar ciertos objetivos.
Utiliza elementos propios de los juegos, especialmente los videojuegos, en contextos
profesionales, sociales, educativos, entre otros. Su objetivo principal es modificar el interés de
una parte de la poblacion hacia un producto o situacion especifica. Frecuentemente se utiliza para
fidelizar a usuarios o seguidores de un producto, por ejemplo, en redes sociales, asi como para
mejorar la productividad, evaluar a ciertos usuarios, reforzar conductas y atraer a las personas

hacia determinados resultados.
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Ademés, se encontraron otras definiciones que ayudaron a ampliar la perspectiva sobre :17
concepto, en este sentido, Garcia (2015) define la gamificacion como una estrategia educativa
que busca incorporar elementos y técnicas propias de los juegos en el aula, de manera que se
facilite el desarrollo de aprendizajes significativos. Esta estrategia, concebida como un recurso
pedagdgico motivador, tiene la capacidad de generar transformaciones en los estudiantes al
estimular de forma constante su interés y creatividad, promoviendo asi una participacion activa
en sus actividades y tareas. La gamificacion, por lo tanto, no solo incentiva el cumplimiento de
los objetivos académicos, sino que también fortalece el compromiso y la autonomia en el proceso
de aprendizaje. Este autor menciona que es importante no crear una experiencia que incentive y
fomente la motivacion extrinseca, ya que el objetivo de un docente es el de incentivar la

motivacion intrinseca, es decir, la motivacion propia de aprender y ser participes activos de su

propio aprendizaje.

Segun Gaviria (2021), la gamificacion consiste en aplicar elementos de mecanicas,
estética y pensamiento ludico propios de los juegos, con el fin de motivar, incrementar el
compromiso y facilitar el aprendizaje de los participantes. La Gamificacion no se basa solamente
en incluir juegos en el aula, esa definicion se podria adaptar mejor a la ladica, la gamificacion
asume las dindmicas que afectan de manera intrinseca y extrinseca al jugador, y las adapta para

que pueda ser facilmente aplicables en el ambito educativo sin importar la duracion.

De acuerdo con Fang, Chen y Huang (2016), los juegos analdgicos destacan por su
capacidad para promover la socializacion entre los participantes, superando en este aspecto a los
juegos digitales. Esta ventaja se vuelve particularmente relevante cuando se analizan los
contextos educativos con limitaciones tecnologicas. Si bien la digitalizacion de las soluciones

educativas puede ofrecer nuevas oportunidades de acceso y flexibilidad, su implementacion
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efectiva depende de la disponibilidad de recursos tecnologicos basicos por parte de la poblacic')n48
objetivo: dispositivos digitales y conexion a internet. Sin embargo, en muchas realidades
educativas, especialmente en regiones con escasez de infraestructura tecnoldgica, un segmento
importante del publico no dispone de estos recursos fundamentales. Por esta razon, la adopcion
de soluciones digitales podria excluir a una parte de los estudiantes, limitando el alcance y la
equidad del proyecto educativo. En consecuencia, el disefio y la implementacion de estrategias y
juegos analdgicos se posicionan como una alternativa mas inclusiva y adaptada a las condiciones
reales de los contextos seleccionados, asegurando que todos los estudiantes puedan participar

activamente y beneficiarse de las actividades didacticas, sin importar su nivel de acceso a la

tecnologia.

A partir de todas la definiciones analizadas, se puede determinar que el presente estudio
no se alinea con lo que se considera gamificacion en su sentido mas estricto que se observo en la
primera definicion, es decir, la implementacion de juegos o metodologias didacticas basadas en
juegos con un enfoque tecnologico para la enseiianza de determinadas areas, esto debido a que el
proyecto tiene como propdsito el disefio € implementacion de estrategias y juegos sencillos e
incluso tradicionales desarrollados de manera analogica, utilizando fichas, tableros y otras

herramientas no tecnologicas.

La eleccion de este enfoque analdgico responde a varias razones clave. En primer lugar,
en ciertos contextos seleccionados para este estudio, el acceso a tecnologias es limitado, lo que
podria obstaculizar la implementacion efectiva de soluciones tecnologicas. Ademas, el uso de
herramientas analdgicas facilita la adaptabilidad y flexibilidad del material didactico, permitiendo

ajustes rapidos y personalizados conforme a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.
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El objetivo principal es maximizar la accesibilidad y efectividad de las herramientas ¥
didacticas, asegurando que sean facilmente comprendidas y utilizadas por los estudiantes,
independiente de sus habilidades tecnoldgicas y recursos econémicos. Asimismo, se considera
que el uso de juegos y estrategias analdgicas puede fomentar un ambiente de aprendizaje mas

interactivo y colaborativo, donde el alumnado pueda beneficiarse de la interaccion directa y fisica

con los materiales educativos.

Por lo tanto, la aproximacion de la investigacion se centra en aprovechar al maximo los
recursos disponibles, adaptandose a las realidades y limitaciones del entorno en el que se
desarrolla. Al priorizar métodos analogicos, se busca superar las barreras tecnologicas y
garantizar que las estrategias educativas sean inclusivas y efectivas, promoviendo el desarrollo de

habilidades y conocimientos de manera accesible y significativa para todos los involucrados.

Dadas todas las aproximaciones anteriores al concepto de gamificacion, el grupo de

investigacion define para efectos del presente proyecto como:

La gamificacion es una estrategia pedagdgica que consiste en la incorporacion de
elementos, dindmicas y mecanicas propias de los juegos en contextos educativos, con el
proposito de motivar, comprometer y facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Aunque
tradicionalmente ha estado asociada al uso de tecnologias y videojuegos, esta investigacion
adopta una visiéon mas amplia y contextualizada, que incluye la implementacion de juegos
sencillos y tradicionales de manera analdgica (como tableros, fichas o dindmicas grupales), con el
fin de fomentar la participacion activa, la creatividad y la motivacion intrinseca del alumnado.
Esta aproximacion busca superar las barreras tecnologicas, adaptandose a las realidades locales y

promoviendo una educacion inclusiva, significativa y accesible.
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Habilidades y competencias

Las habilidades académicas estan vinculadas a las condiciones esenciales para el
aprendizaje en el entorno escolar y comienzan a formarse desde la nifiez bajo la supervision de
las instituciones educativas (Charria et al., 2009; Charria & Sarsosa, 2010). De acuerdo con el
informe de la Secretary's Commission on Achieving Necessary Skills (SCANS), las habilidades
académicas se relacionan con el conocimiento fundamental adquirido a través de la educacion
general. Estas habilidades se dividen en competencias clave como lectura, escritura, matematicas,
habilidades de comunicacion, desarrollo del pensamiento (incluyendo creatividad, resolucion de
problemas, toma de decisiones, asimilacion y comprension), capacidad de aprender y razonar, asi
como cualidades personales como la auto-responsabilidad, autoestima, sociabilidad,
autodireccion e integridad. Estas ideas son consistentes con las de Losada y Moreno, quienes
sostienen que la competencia académica implica el desarrollo del potencial individual mediante

un aprendizaje significativo en la escuela.

La propuesta expuesta por Miguel (2005) se ilustra en la siguiente figura, donde se
destaca que el eje central de la planeacion son las competencias que debe desarrollar el
estudiantado, dejando atras la vision tradicional centrada en el docente (contenidos, métodos de

enseflanza y sistemas de evaluacion).
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Figura 5

Modelo del proceso de ensefianza-aprendizaje

Fuente: de Miguel (2005).
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Figura 6

Relaciones entre los modelos
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Fuente: De Miguel (2005).

Al momento de llevar a cabo la planificacion metodoldgica de una asignatura, es
fundamental considerar ciertos componentes esenciales: las competencias que se espera alcanzar,
los entornos o modalidades organizativas en los que se desarrollaran los procesos de ensenanza-
aprendizaje, las estrategias metodologicas que se aplicaran en cada uno de estos espacios, asi
como los mecanismos de evaluacion que permitiran comprobar el logro de los objetivos

planteados.
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Aproximacion al concepto de competencia

Una competencia puede entenderse, segin Spencer & Spencer (1993), como un conjunto
de cualidades internas que influyen de manera decisiva en el desempefio exitoso de una persona
en contextos especificos. En este sentido, las competencias representan un potencial para actuar

de forma adecuada ante distintas situaciones .

Segun la definicion de De Miguel (2005), se considera una caracteristica subyacente
porque forma parte del alumno y permite anticipar su forma de actuar en diversas situaciones,
que comprenden aspectos académicos e incluso situaciones laborales o profesionales. Es
causalmente relacionada debido a que puede determinar su desempefio en el ambito profesional,
y esta referida a un criterio porque cuantifica la actuacion del estudiante usando un estdndar de
medicidn respecto a un tema especifico, se puede tener una competencia para leer, pero no una

competencia en pensamiento matematico.

Algunas teorias plantean que las competencias permiten prever cOmo actuard una persona
en determinadas circunstancias. Esta idea se desarrolla a partir de ciertos elementos internos que
la sustentan. Asi, aspectos como las motivaciones, los rasgos de personalidad y la percepcion que
el individuo tiene de si mismo son factores que influyen en su capacidad para enfrentar tareas
académicas o personales. Estas capacidades, a su vez, sirven como indicadores del desempeio
futuro en pruebas, trabajos escritos, proyectos o incluso en su vida profesional. A partir de esta
relacion, es posible distinguir tres etapas dentro de un proceso que enlaza las competencias con
los resultados: una fase inicial de intencion o planificacion, una etapa en la que se ejecuta la

accion, y finalmente, una en la que se evidencian los resultados obtenidos.
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Figura 7

Definicion de competencia
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Desarrollo de las competencias

Para De Miguel (2005), las competencias son la capacidad del estudiante para enfrentar
de manera efectiva situaciones problematicas en un contexto académico o profesional especifico.
Sin embargo, estas no son cualidades estaticas, sino dindmicas. El desarrollo de una competencia
en el estudiante es un proceso continuo, dado que el contexto cambia constantemente y exige
nuevas respuestas. Asi, las competencias no son permanentes: lo que fue adecuado en el pasado

puede haber dejado de serlo recientemente y resultar obsoleto en el presente.

La manifestacion de la competencia en un estudiante dependerd, por lo tanto, del contexto
en el que aplique sus conocimientos, habilidades, valores, entre otros. Ademas, estara
influenciada por las propias situaciones de estudio o trabajo que enfrente, en un entorno
académico o profesional completo, con sus desafios, presiones, y posibles distorsiones. Existen
estudiantes que no soportan la presion de un examen extenso o profesionales competentes que
deciden retirarse debido a la intensidad competitiva del entorno. La competencia se moldea

también con la experiencia acumulada por el estudiante dentro y fuera de la institucidon educativa.

En consecuencia, una persona demuestra una competencia en una situacion concreta. Si
no tiene la oportunidad de aplicar sus habilidades en un contexto real, la competencia permanece
oculta o sin ser evaluada. La competencia solo se revela en relacion con un objeto o situacion

especifica, y no puede identificarse si el contexto de desempefio es desconocido.

Por lo tanto, para que un estudiante desarrolle las competencias definidas en el perfil de
su titulacion, no es suficiente con instruirse en ciertos conocimientos, habilidades o inculcarle

valores; es fundamental también promover el crecimiento constante de las caracteristicas
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subyacentes a esas competencias. Para lograrlo, es necesario exponer al estudiante a diversas

situaciones de estudio y trabajo similares a las que puede encontrar en la practica de su titulacion.

Spencer y Spencer (1993) identifican cinco tipos de competencias, que incluyen la
motivacion, caracteristicas fisicas, autoconcepto, conocimiento y habilidades especificas. De
manera similar, Agut y Grau sugieren cuatro categorias para definir una competencia:

comportamiento, conocimientos, destrezas y otras caracteristicas personales.

Los criterios fundamentales de competencias representan los niveles que cada estudiante
debe alcanzar en cuanto a conocimientos y habilidades para asegurar la calidad esperada en su
recorrido educativo. La evaluacion, tanto externa como interna, es el principal medio para

determinar el grado de cumplimiento de estos criterios de calidad.

El desarrollo de directrices y estandares tiene como objetivo superar las metodologias
tradicionales enfocadas en la transmision y memorizacion de contenidos. En cambio, se fomenta
una pedagogia que facilita a los estudiantes la comprension y aplicacion efectiva del
conocimiento, tanto en el &mbito escolar como en otros contextos, adaptandose a las demandas de

diversas situaciones.

El propdsito ultimo del proceso educativo es desarrollar un conjunto de competencias que
se vuelven progresivamente mas complejas y especializadas a medida que se avanza en los
distintos niveles de educacion. Originalmente asociada con el &mbito laboral, la nocion de
competencia ha ampliado su significado en el contexto educativo, donde se define como la
capacidad de aplicar conocimientos, habilidades y actitudes de forma creativa, flexible y

responsable en situaciones especificas.
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Segun el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en 2006, La prueba Saber 11 abarca57
cinco areas de evaluacion, de las cuales este proyecto se centra en tres: matematicas, inglés y
ciencias sociales (competencias ciudadanas). Dentro de estas areas, se evaluan competencias las
cuales estan acompaniadas de afirmaciones y evidencias. Para el caso de la afirmacion el Icfes la
define como se entienden como los aspectos propios de un area del conocimiento o de un
conjunto de habilidades y destrezas que se espera que los evaluados puedan aplicar en la practica.
Por su parte, la evidencia hace referencia a los elementos que permiten deducir que la persona
evaluada cuenta con las competencias o conocimientos necesarios para respaldar dicha

afirmacion. a continuacion se detallaran las competencias, afirmaciones y evidencias que se

trabajaran en el proyecto, todo esto segun Icfes (2024).

En la prueba de Matematicas, se evalian tres competencias que abarcan los elementos

centrales de los procesos descritos en los Estandares Bésicos de Competencias (EBC).
Figura 8

Competencias evaluadas de la prueba Matematicas de Saber 11.

Interpretacion y Formulacion y
representacion ejecucion

Argumentacion

Fuente: Icfes, 2024.
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La primera competencia es la de Interpretacion y Representacion. Esta habilidad implica58
comprender y convertir informacion en diferentes formatos, como tablas, graficos, conjuntos de
datos, diagramas y esquemas. También abarca la capacidad de usar estas representaciones para
obtener informacion relevante, establecer relaciones matematicas e identificar tendencias y

patrones. Desarrollar esta competencia permite al estudiante manejar de manera coherente

diversos registros simbdlicos, naturales, graficos y otros que aparecen en contextos matematicos.

La segunda competencia es la de Formulacion y Ejecucion: la cual se relaciona con la
habilidad de proponer y disefiar estrategias para solucionar problemas, tanto matematicos como
situaciones cotidianas que requieran un enfoque matematico. Ademas, incluye la capacidad de
seleccionar y evaluar la adecuacion de las soluciones propuestas para ciertos problemas y las
estrategias de solucion desde diversas perspectivas. Con esta competencia, se pretende que el
estudiante elabore estrategias utilizando herramientas matematicas, sugiera y determine algunas
rutas existentes para resolver problemas, siga estrategias predeterminadas y, finalmente,

solucione las situaciones presentadas.

La tercera competencia es la Argumentacion. Esta habilidad implica la capacidad de
confirmar o desmentir enunciados, conclusiones, soluciones, interpretaciones y representaciones
en diferentes contextos, proporcionando razones para los hallazgos mediante ejemplos, o
evaluando las inconsistencias presentes. Dominar esta habilidad capacita al estudiante para
fundamentar su respaldo o negacion de declaraciones, interpretaciones y métodos de resolucion,

apoyandose en propiedades y resultados, o explicando procedimientos matematicos verbalmente.

En el presente proyecto se busca potenciar la competencia de Interpretacion y

Representacion, la importancia y pertinencia de mejorar dicha competencia se debe a que esta es
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la base que permite a los estudiantes analizar y comprender la informaciéon matematica de manei:
efectiva, la capacidad de interpretar y representar datos en diferentes formatos, como tablas,
graficos, diagramas y conjuntos de datos; podriamos decir que es la competencia de mas bajo
nivel y que es necesaria para desarrollar las demas competencias, ya que sin la capacidad de
interpretacion y representar informacién matematica es imposible solucionar problemas que se
nos plantean y menos alin, argumentar nuestras respuestas, es por esto que es esencial no solo

para el aprendizaje de las matematicas, sino también para desarrollar una comprension profunda

en otras disciplinas y en situaciones cotidianas.

Esta competencia también permite a los estudiantes convertir datos abstractos en
representaciones visuales o simbolicas, lo que facilita la identificacion de patrones y la extraccion
de conclusiones relevantes, promueve la habilidad de relacionar informacion en contextos
matematicos, ayudando al estudiante a desarrollar un pensamiento mas critico y analitico; en un
mundo donde los datos y la informacion visual son cada vez mas comunes, la capacidad de
interpretar correctamente estos formatos es crucial para el éxito académico y profesional. Al
fortalecer la habilidad de interpretacion y representacion, se logra una mayor coherencia en el uso
de simbolos y lenguajes graficos, lo que a su vez establece una base sobre la cual se pueden
construir otras competencias de manera mas efectiva, dentro de esta competencia contamos con

las siguientes afirmaciones y evidencias:
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Figura 9
Afirmaciones y evidencias
Afirmacion Evidencias
1. Comprende y 1.1 Da cuenta de las caracteristicas
transforma la informacién  bdsicas de la informacién presentada en
cuantitativa y diferentes formatos, como series, graficas,

esquematica presentada tablas y esquemas.
en distintos formatos.

1.2 Transforma la representacion de una
0 mas piezas de informacion.

Fuente: Icfes, 2024.

La prueba de Sociales y Ciudadanas evalua tres competencias, las cuales estan alineadas
con lo establecido en los Estandares Béasicos de Competencias en Ciencias Sociales y
Competencias Ciudadanas, publicados por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) en 2006.

Estas competencias son:
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Figura 10

Competencias drea de ciencias sociales

Pensamiento
reflexivo y
sistémico

Interpretacion
y analisis de
perspectivas

Pensamiento
social

Fuente: Icfes, 2024.

Pensamiento Social: esta habilidad evalta la aptitud de los evaluados para emplear y
comprender los conceptos esenciales de las ciencias sociales, asi como su comprension de los
principios constitucionales, la estructura politica de Colombia y los procedimientos de

participacion definidos por la constitucion. Esta competencia incluye dos areas de destreza:
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Figura 11

Habilidades competencia pensamiento social

1. Capacidad para
identificar y usar
conceptos basicos de

las ciencias sociales

Y

2. Capacidad para identificar
dimensiones temporales

paciales de eventos y

problematicas sociales

Fuente: Icfes, 2024.

Interpretacion y andlisis de Perspectivas: Esta habilidad se enfoca en la capacidad de los
estudiantes para examinar de forma critica la informacion relativa a temas politicos, econdémicos
y culturales que estan presentes en la sociedad. Implica la capacidad de evaluar argumentos y
exposiciones sobre cuestiones sociales, asi como la identificacion de las diferentes posturas,

opiniones y puntos de vista de distintas personas y grupos sociales en un momento determinado.

Pensamiento Reflexivo y Sistémico: Esta competencia busca medir la capacidad de los
estudiantes para reconocer las diversas facetas de un problema social y las interrelaciones entre
ellas. También evalua la habilidad para entender y apreciar la aplicacion de modelos conceptuales
en la toma de decisiones en entornos sociales. Para evidenciar esta capacidad, los sujetos
evaluados deben mostrar dos habilidades particulares: Identificar modelos conceptuales que
orientan decisiones sociales y establecer relaciones entre dimensiones presentes en una situacion

problemadtica y sus posibles alternativas de solucion.
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Dentro de este proyecto de investigacion se daré prioridad al fortalecimiento de la
competencia pensamiento social, esta competencia esta acompafnada de una afirmacién y una

evidencia como se muestra en la siguiente figura.

Figura 12

Afirmaciones y evidencias competencia de pensamiento social

Afirmaciones Evidencias
1. Comprende modelos 11 Identifica y usa conceptos sociales bdsicos (econdmicos
conceptuales, sus paliticos, cultursles y geograficos).

caracteristicas ¥ oontextos

de aplicacian 1.2 Conoce el modelo de Estado Social de Derecho y su
dea

aplicacion en Colombia

1.3 Conoce la organizacion del Estado: Conoce las
funciones y alcances de las ramas del poder yde los
organismeos de contral.

1.4 Conoce los mecanismos que los ciudadanos tienen

a su disposicidn para participar activamente en la
democracia y para garantizar el respeto de sus derechos

2 Comprende dimensiones 21 Localiza en el tiempo y en el espacio eventos histdricas
espaciales ytemporales de  y pricticas sociales.

eventos, problematicas y

practicas sociales. 22 Relaciona dimensiones histdricas y geograficas de

eventas y pro blemadticas sociales.

23 Relaciona problematicas o pricticas sociales con
caracteristicas del espacio geografico.

Fuente: Icfes, 2024.

Se escoge esta competencia porque representa un pilar fundamental en el desarrollo de
conocimientos basicos en ciencias sociales, esenciales para la formacion académica de los
estudiantes. Esta competencia no solo permite comprender conceptos clave del area, sino que
también facilita la interpretacion y el andlisis de fendmenos sociales, historicos, constitucionales,
politicos y geograficos. Ademads, su abordaje resulta estratégico, ya que cubre aproximadamente

el 30 % de los items evaluados en la prueba de Estado Saber 11 en el componente de sociales.
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Desarrollar esta competencia contribuye significativamente a que los estudiantes mejoren su
desempefio en la evaluacion y, al mismo tiempo, sienta las bases para una comprension mas

profunda e integrada de las otras dos competencias que conforman esta area dentro de la prueba,

potenciando asi un aprendizaje mas solido y articulado.

En la prueba de inglés, de acuerdo con el marco de referencia, se analiza la habilidad de
comunicarse efectivamente en este idioma. La evaluacion se basa en los Estandares Basicos de
Competencia en Lenguas Extranjeras: inglés, establecidos por el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN). El propoésito de este examen es que los evaluados muestran sus capacidades
comunicativas en la lectura y el uso del inglés. Cada una de las siete partes del examen ha sido

estructurada para analizar una capacidad particular enlazada, tal como se detalla a continuacion:
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Figura 13
Habilidades evaluadas por la prueba inglés saber 11
Parte Parte Parte Parte
Evalta el Indaga por el Evalta el Con base enun
conocimiento conocimiento conocimiento texto, e.vahlua el
lexical pragmatico comunicativo conocimiento
gramatical
Parte Parte Parte
EvalaGa la EvalGa el Con base en un
comprensiéon de proceso texto, evalaa el
lectura literal de de lectura conocimiento
un texto inferencial gramatical y

lexical

Fuente: Icfes, 2024.

El presente proyecto de investigacion dara prioridad a la parte 5 de la prueba de inglés,
lectura literal de un texto, por medio de la cual se fortalecerd la habilidad de hallar informacion
brindada por el autor, como personajes, acciones, eventos cronologicos, secuencias, lugares, entre
otros. Este espacio busca que los evaluados identifiquen la parafrasis que permite responder a las
preguntas con base en el texto, donde se busca alcanzar un nivel de comprension del idioma
intermedio al identificar el significado objetivo y directo de las palabras, expresiones y
enunciados que componen el texto. Para alcanzar el desarrollo de esta competencia es necesario

fortalecer el conocimiento lexical, gramatical y de comprension lectora de los estudiantes.
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Recursos o material didactico

Segun lo sefialado por Morales (2012), el material didactico se refiere al conjunto de
recursos tangibles que apoyan y favorecen el desarrollo del proceso de ensefanza y aprendizaje.
Estos pueden ser tanto fisicos como digitales, y deben captar el interés del estudiantado, ajustarse
a sus caracteristicas fisicas y psicoldgicas, y servir de apoyo al trabajo del docente al funcionar

como guia. Ademads, destacan por su versatilidad para adaptarse a diversos contenidos.

Segun Lucea (1996), los recursos y materiales didacticos abarcan todos los elementos,
herramientas o estrategias que el docente utiliza, o puede utilizar, como apoyo, complemento o
asistencia en su practica educativa, a continuacion se muestra una figura con la clasificacion de

los recursos didacticos:
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Figura 14

Clasificacion de los recursos didacticos

Objat I fo Materiales tridimensionalos =S
R v e Y

Programas INFormaticas (Software) ¥ equipos.
temaligicos thardware), induyendo 1 plzarra digital.

oz, grabaciones.

Ayudas wisuales proyectabies |
Materiales auditivos

Plzarra, murales, rotafolio.
\

Cuarpos opatos, proyectores o
Totografias, transparencias, retreproyectores,
pantalias.

|

Retratos, carteles, recortes, fotografizs, graficos, — .
forin Ayudas pictinicas ".I
\

Materiales de Imagen fila gy

Modelos, espeimenss, maguetas, dioramas. — Recursos tridimensionales

Claslificacion de los recursos
Acetatos, carteles, plzarras, rotafolios.

Fijas: transparencias, diapositivas, fiminas. -,
} proy Mfas y en
didacticos

Libras.

En movimiento: dne, televisiin, Imigenes generadas /)
por ordenador.
|

oz, grabaciones, sonidos diversos. — Ayudas auditivas "'|
|

Fendmencs naturales, espacios, objetos, animales, g

entre otros.

(Captar el Interés de los estudiantes mediante formas, .
colores, sonidos, texturas y sansaciones. Mothadora
!

Actuar como Intermediarios entre 13 realidad y & }
conocimienta, ayudando a organizar el aprandizaje. Estruduradora

gdetens!rmhemntﬁmn los objetivos y contenidos Didéctica

AIEUNOS TECUrS0S 50N esendales para dertes Facll 2 dei aprendizaje 7

aprendizajes; otros simplemente los favorecen.

Facllitan tareas como la planicacin, enseflanza,
evaluacibn y control educativo. De apoya al docente

Fuente: Elaboracion propia a partir de Lucea (1996).
Por su parte, Blanco (2012) clasifica los recursos didacticos en dos grandes categorias,

segun su finalidad en el proceso educativo:

1. Materiales curriculares:

Estos recursos estan orientados al desarrollo del curriculo y son utilizados tanto por el

docente como por los estudiantes. Incluyen:
. Libros de texto.

. Libros de consulta.
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. Cuadernos de ejercicios y practica.

. Otros materiales editados empleados en instituciones educativas publicas y

privadas para apoyar la ensefanza y el aprendizaje.

2. Recursos materiales:

Su funcién principal es facilitar las actividades educativas, y pueden ser de los siguientes

tipos:
. Impresos: documentos fisicos como folletos, guias, etc.
. Audiovisuales: videos, grabaciones, presentaciones multimedia.
. Informaticos: software educativo, plataformas virtuales, computadoras y otros

dispositivos tecnoldgicos.

Para Garcia et al (2003) los recursos didacticos comprenden un conjunto amplio de
objetos, dispositivos y medios de comunicacion que pueden facilitar el descubrimiento, la
comprension y el afianzamiento de conceptos clave a lo largo de las distintas etapas del proceso
de aprendizaje. Esta categoria incluye todo tipo de materiales, como software educativo o de uso
general, libros, juegos, sistemas de notacion simbolica, representaciones graficas y, en general,

cualquier forma de expresion o herramienta que apoye el trabajo pedagdgico.

La importancia del material didactico radica, tal y como lo menciona Vargas (2017), los
estimulos dirigidos a los 6rganos sensoriales influyen directamente en el proceso de aprendizaje,
ya que permiten al estudiante entrar en contacto con el objeto de estudio, sea de forma directa o

mediante una percepcion indirecta.
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Los recursos didécticos, por tanto, deben ser seleccionados considerando las
caracteristicas del grupo al que van dirigidos, con el proposito de que realmente cumplan su

funcion pedagogica. Entre las principales funciones de estos recursos se encuentran:

a) brindar informacion,

b) contribuir al logro de objetivos,

c) orientar el proceso de ensefianza-aprendizaje,

d) contextualizar a los estudiantes,

e) facilitar la comunicacion entre docentes y estudiantes,

f) acercar los conceptos a los sentidos, y

g) motivar a los estudiantes

A partir del andlisis de los conceptos expuestos, el equipo de investigacion formulo el

concepto de recurso didactico gamificado que se expone a continuacion:

Un recurso didactico gamificado es un medio material, tanto fisico como virtual, disefiado
especificamente para intervenir y facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Integra
dinamicas, mecanicas, técnicas, elementos y estéticas propios de los juegos, como recompensas,
niveles, reglas interactivas o narrativas inmersivas, con el propésito de motivar, involucrar

activamente y potenciar el aprendizaje de los participantes.
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Marco metodologico.

Enfoque de investigacion

La presente investigacion cuenta con un enfoque cualitativo debido a que cuenta con una
naturaleza subjetiva y tiene la intencion de medir percepciones Eyssaautier, (2006), con un
alcance critico - social de tipo fenomenologico (experiencial) la cual busca captar la esencia de
las experiencias vividas por los participantes, enfocandose en coémo ellos perciben y dan sentido a

un fenomeno.

Tipo de investigacion

Investigacion aplicada, para Murillo (2008), recibe el nombre de “investigacion practica o
empirica”, que se caracteriza porque busca la aplicacion o utilizacioén de los conocimientos
adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar y sistematizar la practica
basada en investigacion. El uso del conocimiento y los resultados de investigacion que da como
resultado una forma rigurosa, organizada y sistematica de conocer la realidad. En relacion con la
investigacion los estudiantes de grado once desarrollaran competencias a partir de la aplicacion

de los recursos didacticos gamificados.



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS GAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11

71
Disefio metodolégico

El presente estudio se fundamenta en la investigacién basada en disefio (IBD), se
selecciono este disefio metodoldgico para llegar al andlisis y desarrollo de los recursos didacticos
gamificados Edugame tools box, dirigidos a potenciar las competencias de los estudiantes de
grado undécimo frente a la prueba Saber 11 en las areas de ciencias sociales (competencias
ciudadanas), matematicas e inglés, en tres instituciones de educaciéon media en Colombia, se
fundamenta en la pertinencia, flexibilidad y eficacia de este modelo para abordar problematicas

educativas contextualizadas.

Esta metodologia no solo permite comprender en profundidad las necesidades especificas
de los estudiantes y docentes en sus entornos reales de enseflanza-aprendizaje, sino que también
posibilita el disefio, implementacion y ajuste de soluciones pedagdgicas innovadoras de manera

iterativa.

A través del enfoque IBD, es posible realizar un analisis sistematico que considera tanto
los aspectos tedricos como practicos del entorno educativo en cuestion, asi generar intervenciones
contextualizadas en la poblacion de estudio. Ademas, permite la integracion de los actores
educativos en el proceso de disefio y validacion. Asi, el uso de la Investigacion Basada en Disefio
se convierte en una estrategia metodoldgica pertinente para generar conocimiento aplicable,
promover la motivacion en los procesos de preparacion para la prueba Saber 11 y contribuir al
fortalecimiento de competencias en los estudiantes. De esta manera, segiin Benito Crosetti, B. y
Salinas Ibafiez, J. M. (2016), la Investigacion Basada en Disefio (IBD) se sustenta en el principio
de innovacién educativa, entendida como la generacion y aplicacion de propuestas

transformadoras orientadas a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en contextos
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tradicionales mediante el uso de herramientas creativas, flexibles y centradas en las necesidades
de los estudiantes y de las comunidades educativas. En este sentido, la propuesta EDUGAME
TOOLS BOX apropia esta logica de innovacion, pues surge a partir de un proceso sistematico de
indagacion sobre problematicas educativas especificas, seguido del disefio de soluciones
gamificadas que fueron iterativamente puestas a prueba, evaluadas y validadas en escenarios
reales.

La caja de herramientas no es simplemente un conjunto de recursos didacticos, sino el
resultado de una propuesta estructurada de intervencion pedagogica, la cual se articula mediante
la teoria y practica para generar impacto directo en la poblacion de estudio. A través de este

proceso, se pretende innovar y reconfigurar las dinamicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje

en el marco de la preparacion para la prueba Saber 11.

Otro elemento importante de resaltar en la Investigacion Basada en Disefio (IBD), como
lo proponen Cobb y otros (2003), es su caracter iterativo, centrado en procesos, intervencionista,
colaborativo, multinivel, orientado a la utilidad y fundamentado en la teoria. Estas caracteristicas
no solo definen la metodologia, sino que aportan una estructura solida y flexible para abordar
problemas educativos complejos desde una perspectiva practica y contextualizada. En el marco
de la presente investigacion, estas cualidades metodoldgicas permitieron fomentar la
participacion activa, critica y reflexiva de los estudiantes involucrados, quienes fueron actores
clave en el disefio y validacion de los recursos didacticos gamificados. Esta participacion activa

se manifesto en la apertura de espacios de comunicacion asertiva y horizontal, donde los aportes
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de los estudiantes fueron escuchados, valorados e incorporados en el desarrollo progresivo de la

propuesta.

El enfoque colaborativo facilité un entorno de aprendizaje significativo, donde se
promovio no solo la adquisiciéon de competencias, sino también el fortalecimiento de habilidades
sociales como el trabajo en equipo, la empatia, la toma de decisiones y la resolucion de
conflictos. Ademas, la IBD permitio realizar ajustes continuos a partir de la retroalimentacion
directa de los estudiantes e investigadores.

Para finalizar, la eleccion de la Investigacion Basada en Disefio (IBD) como enfoque
metodoldgico para el desarrollo y analisis de la propuesta Edugame Tools Box ha sido pertinente
para enfrentar los desafios educativos asociados a la preparacion de los estudiantes de grado
undécimo frente a la prueba Saber 11. Gracias a que permitié una comprension profunda del
entorno educativo real y facilit6 la construccion conjunta de soluciones innovadoras, pertinentes
y sostenibles. La caja de herramientas Edugame Tools Box representa, en este sentido, mucho
mas que un conjunto de materiales didacticos; es el producto tangible de una propuesta
pedagdgica reflexiva que puede traducirse en acciones concretas que impacten positivamente la
calidad educativa, fomenten el compromiso de los estudiantes con su propio aprendizaje y
fortalezcan la preparacion integral para retos académicos de alto impacto como la prueba Saber

11.

Categorias de analisis y operacionalizacion

A continuacion se relacionan las categorias y subcategorias de analisis que se

identificaron para el presente estudio, y como se relacionan con cada objetivo:
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Tabla 2

Categorias y subcategorias de andlisis por cada objetivo
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Objetivos especificos Categorias Subcategorias

Establecer las caracteristicas y Recurso didacticos Gamificacion
componentes del recurso didactico

gamificado mediante un analisis de

contenido, con el fin de identificar los

atributos esenciales que lo hacen

efectivo para el desarrollo de

competencias.

Disefiar un recurso didactico Recurso didactico, Desarrollo de
gamificado (caja de herramientas) . competencias,
orientado a fortalecer el desarrollo de Competencias Gamificacion

competencias en los estudiantes de
grado undécimo a través de Design
Thinking.

Validar la pertinencia del recurso

didéctico gamificado a través de una '
técnica de testeo del prototipo, con el C tenci comp.etenclle’ls,
fin de verificar su eficacia en el ompetencias Gamificacion

cumplimiento de los objetivos.

Recurso didactico Desarrollo de
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Fuente: Elaboracion propia

Técnicas de recoleccion de datos

El presente proyecto recolectara datos importantes para el proceso de investigacion por
medio de las siguientes técnicas.
- Investigacion bibliografica
- Design thinking
- Encuesta post uso.
Los anteriores instrumentos fueron validados por una serie de expertos en el campo de la

educacion y la psicologia, como queda de constancia en el Anexo 1. Validacion de instrumentos
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Técnicas de analisis de resultados

Luego de la recoleccion de datos se realizara el analisis de estos por medio de:
- Andlisis de contenido

- Analisis reflexivo de los resultados del Design Thinking

- Analisis estadistico descriptivo de los datos derivados de las encuestas.

Tabla 3

Instrumentos, técnicas recoleccion y andlisis de resultados
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Objetivos especificos Categorias Sub Instrumentos Técnicas Tecnicas

recoleccion analisis
categorias de
resultados

Establecer las Recurso  Gamificaci Investigacion Analisis

caracteristicas y didactico on, bibliografica de

componentes del Matriz de contenido

recurso didactico Competenci Desarrollo investigacion

gamificado mediante as de

un analisis de competenc

contenido, con el fin de ias

identificar los atributos

esenciales que lo hacen

efectivo para el

desarrollo de

competencias.

Disefiar un recurso Lista de Design Analisis

didactico gamificado chequeo Thinking reflexivo

(caja de herramientas) de los

orientado a fortalecer Instrumentos resultados

el desarrollo de dela del Design

competencias en los metodologia Thinking

estudiantes de grado de innovacion

undécimo a través de Design

Design Thinking. thinking

Validar la pertinencia Prueba piloto Encuesta Analisis

del recurso didactico de usabilidad post uso estadistico

gamificado a través de y descriptiv

una técnica de testeo funcionalidad o de los

del prototipo, con el fin datos

de verificar su eficacia derivados

en el cumplimiento de de las

los objetivos. encuestas.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 4
Procedimiento
Objetivo Fase Actividad Descripcio Técnica Instrumen Recursos
n tos
N/A Socializaci Reunion ~ Se  conté N/A N/A Aulas y equipos
on del con con la computacionales y
Proyecto rectores autorizacio proyector
para n de los
socializar  directivos

todo sobre de cada una

el proyecto de las
institucion
es para

Reunion  hacer todo

con ajustado a

estudiantes 108

de 11 vy parametros

profesores legales 'y

de las areas €ticos.
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Establecer Planificaci Elaboracié Se Investigaci Matriz de Talento humano,

las on n de la identificaro 6n investigaci equipos de
caracteristi matriz, n las bibliografi 6n computo.
cas y identificaci caracteristi ca
component on de cas de los
es del puntos recursos
recurso clave  del didacticos
didactico recurso gamificado
gamificado didactico. s a partir de
mediante la literatura
un analisis existente.
de
contenido,
con el fin
de
identificar
los
atributos
esenciales
que lo
hacen
efectivo
para el
desarrollo
de
competenci
as.
Disefar Construcci ., Cada Design Listado de Recurso humano,
, Elaboracio —y .
recursos  On maestrante, Thinking chequeo, equipos de
1A n de los , . .
didacticos segin  su instrument cémputo,
- recursos - .

gamificado T especialida os de la materiales

. didacticos . .
s (caja de ) metodologi papeleria

. gamificado .
herramient ~ construyo a de

s de Inglés - . .
as) las innovacion
. Basado en .
orientado a desi herramient
esign

fortalecer & as

thinking
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el (Angie didacticas Design
desarrollo Clavijo)  propias de thinking
de su area.
competenci
as en los
estudiantes
de grado
undécimo a
través de
Design
Thinking.

Elaboracio
n de los
recursos
didacticos
gamificado
S de
Sociales -
Basado en
design
thinking
(Fabian
Jiménez)

Elaboracio
n de los
recursos
didacticos
gamificado
] de
Matematica
s - Basado
en design
thinking
(Andrés
Ibagon,
Ginna
Ocampo,
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Validar la Socializaci
pertinencia 6n

del recurso

didactico

gamificado

a través de Evaluacio
una técnica n

de testeo

del

prototipo,

con el fin

de verificar

Arnobis
Meléndez)

Consolidac
i6n caja de
herramient
as

Elaboracio
n lista de
chequeo

Aplicacion Se verifico Encuesta

prueba la

piloto pertinencia
e impacto
del

Encuesta  proyecto en

post uso a los
estudiantes estudiantes
y se
establecier
Analisis de Onacciones
la encuesta de mejora.

Prueba Papeleria,herrami
piloto  de entas de
usabilidad seguimiento y
y analisis de datos
funcionalid

ad
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su eficacia
en el
cumplimie
nto de los
objetivos.

Conclusi6
n

Reunion
con
Profesores
y rectores
para
mostrar el
resultado
del
proyecto

Elaboracio
n
documento
conclusion
es del
proyecto

Fuente: elaboracion propia

Poblacion

Tres instituciones educativas de Colombia:
1. Institucion Educativa Colsubsidio Maiporé (no oficial).
2. Institucion Educativa Departamental la Candelaria (oficial).

3. Liceo Pedagdgico Nueva Generacion (no oficial).

&3

Los establecimientos educativos mencionados fueron seleccionados para la aplicacion del

recurso didactico gamificado, ya que los investigadores laboran actualmente en estas

instituciones.
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Muestra

24 estudiantes de grado undécimo de los establecimientos educativos.
8 estudiantes de grado undécimo de la Institucion Educativa Colsubsidio Maiporé.
8 estudiantes de grado undécimo de la Institucion Educativa Departamental la Candelaria.
8 estudiantes de grado undécimo del Liceo Pedagdgico Nueva Generacion.
El principal criterio de inclusion de participantes es que pertenezcan a las instituciones en
mencion y que estén matriculados en grado undécimo y que acepten de manera libre participar en

la investigacion.

Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla §

Matriz de interesados y beneficiarios

Grupo de Intereses Expectativas Problemas Predisposici6 Estrategia
interesados / previstos n (resistente,
beneficiarios ambivalente,

neutral,

solidario,

comprometid

0)
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Estudiantes
de grado 11°

Docentes

Instituciones
educativas

Fortalecimien
to de
competencias
para la prueba
Saber 11

Incremento
de resultados
de la prueba
Saber 11.

Facilitar el
proceso de
ensefanza-
aprendizaje.

Mejorar los
resultados
académicos
de los
estudiantes

Lograr un
aprendizaje
significativo y
fortalecimient
o de las
competencias.

Mejorar la
motivacion y
el rendimiento
de los
estudiantes,
mayor
satisfaccion
en el proceso
de ensenanza.

Mayor
reconocimient
o, disminuir la
desercion
estudiantil

Falta de
motivacion

Resistencia al
cambio
respecto a las
metodologias
de
aprendizaje.

Necesidad de
capacitacion
constante

Carga
adicional de
trabajo

Dificultades
en la
implementaci
on de
cambios a
gran escala.

Necesidad de
nvertir en
recursos y
formacion.

Ambivalente:
algunos
estudiantes
pueden estar
motivados,
mientras que
otros pueden
ser resistentes
o indiferentes.

Neutral:
depende de la
disposicion de
cada docente.

Comprometid
o: Alta
predisposicion
a colaborar
para mejorar
resultados.

&5

Utilizar
metodologia
sde
aprendizaje
basadas en
juegos
(gamificacid
n) para el
desarrollo de
competencia
.

Ofrecer
formacion y
recursos
para facilitar
la adopcion
de nuevas
metodologia
.

Realizar
seguimiento
y evaluacion
continua de
los
progresos.
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Desarrollador
es de
contenido
educativo
(empresas de
pre ICFES)

Investigadore

Sy
académicos

Contribuir al
desarrollo de
herramientas
pedagogicas
efectivas

Aportar al
progreso del
conocimiento
en el ambito
educativo.

Ampliacion
de su alcance
e impacto,
reconocimient
0 por su
contribucion a
la mejora del
aprendizaje.

Acceso a
datos y
resultados
para
investigacion,
oportunidades
para
publicaciones
académicas

Competencia
con otros
proveedores
de contenido.

Contenido
alineado con
las
necesidades
especificas de
los
estudiantes.

Acceso
limitado a
datos y
muestras
representativa
S.

Publicacion y
difusion de
resultados.

Solidario:
Interesados en
contribuir de
manera
positiva y en
ser
reconocidos
por su
impacto.

Comprometid
o: Alta
disposicion a
contribuir al
avance del
conocimiento.

Trabajo

86

colaborativo
con docentes

y expertos
en
pedagogia
para
desarrollar
contenido
relevante.

Facilitar el
acceso a
datos y
recursos
necesarios
para la

investigacio

n.

Fuente: elaboracion propia

Recursos previstos

Tabla 6

Recursos previstos (economicos, tecnologias, materiales, talento humano)

Tipo de recurso
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RECURSOS VALOR )
Especie Efectivo

TALENTO HUMANO

Investigadores Principales: X

Profesores/Tutores Especializados: X

Consultores externos X X

Disefiadores graficos X

TECNOLOGIA

Plataformas para el desarrollo de las X X

herramientas y juegos interactivos

Equipos Computacionales y proyectores X

Herramientas de seguimiento y analisis de X

datos

MATERIALES
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Materiales de Apoyo (libros, guias,
manuales):

Elaboracion de Juegos y Recursos
Interactivos:

Materiales de Oficina:

Papeleria (cuadernos, boligrafos, carpetas).

Impresoras y escaneres.

Encuestas y entrevistas para obtener
retroalimentacion

LOGISTICA Y OPERACION

Alquiler de Espacios y Aulas:

Transportes y Viaticos:

DIVULGACION Y PUBLICACION

Publicacion revistas

Ponencias cientificas
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TOTAL

Fuente: elaboracion propia

Cronograma

Tabla 7

Cronograma de actividades
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Objetivo Fase Actividad Tiempo en semanas

12 3 6 7 8 9 W 1 12 13 14 15 16
Establecer  Planificaci Elaboracion X X X
las on de la matriz
caracteristi de
casy identificacion
component de puntos
es del clave del
recurso recurso
didactico didactico,
gamificado
mediante

un analisis
de
contenido,
con el fin
de
identificar
los
atributos

esenciales
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que lo hace
efectivo
para el
desarrollo
de
competenci

as.

Disefiar un  Construcci
recurso on
didactico
gamificado
(caja de
herramient

as)

orientado a
fortalecer

el

desarrollo

de

Aplicacion de
la
metodologia
Design
Thinking con
los
estudiantes de

la muestra

Elaboracion
de los juegos

de inglés —

X X XX
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competenci
as en los
estudiantes
de grado
undécimo a
través de
Design

Thinking

Basado en
design
thinking
(Angie

Clavijo)

Elaboracion
de los juegos
de sociales —
Basado en
design
thinking
(Fabian

Jiménez)

Elaboracion
de los juegos
de
matematicas —
Basado en
design

thinking

X X XX

X X XX
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(Andrés
Ibagon, Ginna
Ocampo,
Arnobis

Meléndez)

Consolidacion
caja de
herramientas
de acuerdo a
los puntos
clave
identificados

en la matriz.

Validarla  Socializaci Prueba piloto
pertinencia  On

del recurso

didactico

gamificado

a través de

X X X X
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una técnica

de testeo

del

prototipo,

con el fin

de verificar Evaluacion
su eficacia

en el

cumplimie

nto de los

objetivos.

Conclusi6

n

Encuesta 'y
analisis de
datos

recolectados.

Conclusiones
y
recomendacio
nes

delproyecto.

94

Fuente: elaboracion propia
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Resultados y analisis de resultados

Resultados de analisis objetivo 1

El analisis de la matriz de investigacion, estd sustentado en una revision sistematica de 12
fuentes académicas que abarcan desde 1989 hasta 2024, esta revision permitié identificar las
caracteristicas esenciales de los recursos didacticos tradicionales y gamificados, asi como las
coincidencias conceptuales entre los autores, por otro lado el marco referencial integra
perspectivas clasicas (25% de fuentes anteriores al 2000) y contemporaneas (75% posteriores al
2000), con énfasis en autores recurrentes como Jordi Diaz Lucea (3 menciones) y Maria
Montessori (2 andlisis), cuyas contribuciones se organizan en tres ejes tematicos: recursos
didécticos (7 autores), gamificacion (4 autores) y caracteristicas de disefio (6 autores), a
continuacion, se presentan los hallazgos organizados en secciones tematicas que articulan esta
riqueza conceptual. Para un mayor detalle del andlisis realizado, véase el Anexo 2. Matriz de

investigacion.)

Clasificacion y funciones de los recursos didacticos

Varios autores coinciden en la clasificacion de los recursos didacticos segiin su formato y
funcion. Ogalde y Bardavid (1997) los agrupan en materiales auditivos (voz, grabaciones),
visuales (imégenes fijas, fotografias), graficos (carteles, pizarras), impresos (libros), mixtos
(videos, peliculas), tridimensionales (maquetas) y TIC (software, hardware). Por su parte, Abril
Ch. de Méndez (2000) propone una categorizacion similar pero con enfoque en su uso
pedagogico, destacando ayudas visuales (pizarras, murales), pictoricas (fotografias, graficos),
proyectables (transparencias, diapositivas) y auditivas (grabaciones). Mena Marchan (2001)

introduce una distincion clave entre materiales curriculares (como libros de texto, que desarrollan



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS GAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11
contenidos especificos) y recursos materiales (herramientas de apoyo como impresos, .
audiovisuales e informaticos).

En cuanto a sus funciones, Jordi Diaz Lucea y Morales (2012) coinciden en que los
recursos didacticos deben cumplir roles como: motivar al estudiante, estructurar el aprendizaje,
facilitar la comprension, contextualizar los contenidos y servir de apoyo al docente. Ambos

enfatizan que estos materiales no solo transmiten informacion, sino que también guian el proceso

de ensefanza-aprendizaje y fomentan la interaccidon entre profesores y alumnos.

Principios de disefio y evaluacion

Maria Montessori y Garcia Aretio (1989) comparten principios clave para el disefo
efectivo de recursos didacticos. Montessori destaca la importancia de materiales atractivos,
progresivos (de lo simple a lo complejo) y con retroalimentacion clara, de modo que los errores y
aciertos sean evidentes para el estudiante. Garcia Aretio coincide en la necesidad de claridad,
proponiendo que los contenidos sean simples, actuales y bien estructurados, con ejercicios
précticos y lenguaje accesible. Ademads, ambos autores resaltan la relevancia de adaptar los
materiales al nivel cognitivo del estudiante.

El proceso de evaluacion también es abordado por multiples autores. Morales (2012) y
Enriquez et al. (2024) mencionan la importancia de realizar pruebas piloto, recoger
retroalimentacion y ajustar los recursos segun las necesidades del grupo meta. Asimismo,
coinciden en que los materiales deben evaluarse bajo criterios psicoldgicos (motivacion, lenguaje
adecuado), pedagdgicos (alineacion con objetivos de aprendizaje), de contenido (actualidad,

relevancia) y técnicos (calidad visual, sonora o interactiva).
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Elementos de gamificacion y su aplicacion educativa

Diversos autores coinciden en que la gamificacion en el &mbito educativo no se reduce al
uso superficial de dinamicas ludicas, sino que debe responder a un disefio pedagdgico
estructurado, en este sentido, Borras-Gené (2022) y Garcia Velategui (2015) destacan que una
gamificacion requiere objetivos claros, rutas de progresion bien definidas y retroalimentacion
constante, lo cual favorece el aprendizaje activo y significativo, Borras-Gené también hace
énfasis en la importancia de permitir el error como parte del proceso, fomentando un entorno
seguro para la experimentacion, un principio que también se encuentra en los planteamientos de

Montessori, quien aboga por el aprendizaje a través del descubrimiento autonomo.

Por su parte, Garcia Velategui amplia la perspectiva al incluir elementos como avatares,
rankings, misiones y recompensas, que incrementan la motivacion intrinseca del estudiante y
promueven la permanencia en la actividad, este enfoque se alinea con Veray Vera (2021),
quienes resaltan la importancia del storytelling como vehiculo para contextualizar los
aprendizajes y despertar la curiosidad, estos autores, concuerdan con Enriquez et al. (2024),
cuando hablan de que los entornos gamificados deben contemplar tanto la competencia como la

cooperacion, promoviendo una participacion equilibrada y solidaria.

Asimismo, Morales (2012) y Garcia Aretio (1989) coinciden en que estos sistemas deben
ser objeto de evaluacion continua para garantizar su efectividad, aspecto fundamental para
retroalimentar y ajustar el disefio instruccional, esta perspectiva se asemeja a lo que Enriquez et
al. (2024) y Mena Marchan (2001) mencionan, los cuales sefialan que los recursos gamificados
deben adaptarse a las caracteristicas del estudiante: edad, nivel educativo y conocimientos

previos, integrando asi el principio de personalizacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Tabla 8

Coincidencias Clave entre Autores

Coincidencia Autores Sintesis interpretativa  Aporte al diseiio de
recursos
Progresion y Montessori, Consenso en que el Disefiar recursos con
estructura Borras-Gené  aprendizaje efectivo niveles diferenciados
(2022), requiere una secuencia de dificultad y
Garcia pedagogica que avance mecanismos de
Velategui desde conceptos scaffolding.
(2015) simples/concretos hasta
complejos/abstractos.
Retroalimentacion  Morales El feedback inmediatoy  Incorporar sistemas
constante (2012), constructivo es esencial ~ automaticos de
Borras-Gené¢  tanto para la correccion  feedback (ej.:
(2022), de errores como parael  correccion interactiva)
Garcia mantenimiento de la y espacios para
Velategui motivacion intrinseca. reflexion
(2015) metacognitiva.
Adaptabilidad Enriquez et Los recursos deben ser Crear materiales

al. (2024),
Mena
Marchan
(2001)

flexibles para responder
a diferencias
individuales (edad,
estilo de aprendizaje,
contexto sociocultural)
y conocimientos
previos.

modulares con rutas
personalizables y
multimodalidad
(auditivo, visual,
kinestésico).
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Evaluacion Garcia La eficacia de los Implementar ciclos de
continua Aretio recursos no es estatica; mejora continua con
(1989), requiere revisiones pilotajes en aulas y
Morales periodicas basadas en participacion activa de
(2012) evidencia empirica y docentes/estudiantes
cambios contextuales. en evaluaciones.

Fuente: Elaboracion propia

Los autores analizados ofrecen un marco tedrico robusto que vincula la gamificacién con
principios pedagdgicos clasicos y contemporaneos. Mientras que autores como Ogalde y
Bardavid, y Abril Ch. de Méndez se enfocan en la clasificacion y funciones de los recursos
educativos, otros como Montessori, Borras-Gené y Garcia Velategui aportan elementos clave
sobre el disefio motivacional y adaptativo de los entornos gamificados. La narrativa, el feedback,
la adaptabilidad y la progresion aparecen como pilares transversales en sus propuestas. Esta
confluencia tedrica permite establecer un modelo de gamificacion educativa que no s6lo motiva,

sino que potencia el aprendizaje significativo, adaptado al contexto y centrado en el estudiante.

Consolidacion de caracteristicas de los recursos didacticos gamificados a partir de la matriz

de investigacion

A partir del andlisis sistematico desarrollado en la matriz de investigacion, se
consolidaron una serie de caracteristicas esenciales que deben integrar los recursos didacticos
gamificados del proyecto, resultado del contraste entre fuentes tedricas clasicas y
contemporaneas. Esta revision permitid establecer criterios pedagdgicos, didacticos y técnicos

que orientan el disefio de materiales pertinentes para el contexto educativo.
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En primer lugar, se identifico6 como eje transversal el principio de progresion y estructulg,o
el cual implica organizar los contenidos por niveles, abordando un solo tema (afirmacion y
evidencia para nuestro caso) por etapa. Esta estrategia responde a los planteamientos de
Montessori, Garcia Velategui y Borras-Gené, quienes coinciden en la importancia de avanzar de

lo simple a lo complejo, evitando la sobrecarga cognitiva y facilitando una asimilacion gradual

del conocimiento.

En segundo lugar, se concreto la necesidad de incorporar sistemas de retroalimentacion
constante, entendidos como mecanismos que permiten al estudiante identificar sus avances,
errores y areas de mejora en tiempo real. Elementos como puntuaciones, rankings, recompensas o
mensajes correctivos que no solo fortalecen la comprension, sino que también mantienen activa

la motivacion intrinseca, como lo afirman Morales (2012) y Borras-Gené (2022).

Otro hallazgo relevante derivado del analisis de la matriz es la importancia de que los
recursos sean fisicos e impresos, en coherencia con las condiciones de conectividad y acceso
tecnologico de la poblacidn objetivo. Esta caracteristica asegura la viabilidad, accesibilidad y

sostenibilidad del uso de los materiales en contextos educativos con limitaciones digitales.

En cuanto a su disefio visual y comunicativo, se destaca que los recursos deben ser
adaptativos y estéticamente atractivos, incorporando ilustraciones, ayudas visuales y un lenguaje
claro, cercano y contextualizado, lo que favorece tanto la comprension como el involucramiento
emocional del estudiante. Cada recurso esta acompafiado de personajes narrativos que facilitan la

inmersion y vinculacion con las dindmicas propuestas.

De forma complementaria, el analisis resalta la necesidad de integrar una narrativa

gamificada solida, concebida como el hilo conductor que estructura todos los elementos del
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recurso en torno a una historia significativa. Esta narrativa permite conectar contenidos, !
motivaciones y mecanicas ludicas, fortaleciendo la coherencia pedagogica del recurso. En este
marco, se validan componentes como objetos utilizables, coleccionables y contenido

desbloqueable, que no solo cumplen una funcién ludica, sino que contribuyen a contextualizar los

aprendizajes y fomentar la curiosidad y exploracion activa.

Finalmente, el analisis de la matriz destaca la necesidad de incorporar procesos de disefio
y validacién con los estudiantes, lo cual implica aplicar pruebas piloto, recoger retroalimentacion
directa y realizar ajustes iterativos. Esta practica garantiza la pertinencia, funcionalidad y
efectividad pedagdgica de los recursos gamificados que componen la caja de herramientas
EDUGAME TOOLS BOX, alineandose con un enfoque de mejora continua centrado en las

necesidades reales del entorno educativo.
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Resultados de analisis objetivo 2

Para llevar a cabo esta investigacion, se decidi6 aplicar la metodologia Design Thinking
en tres instituciones educativas, involucrando activamente a los estudiantes en cada etapa del
proceso. Sin embargo se aclara que debido a la carencia de infraestructura tecnologica
(Computadores, Internet, Video Beam) en la Institucion Educativa La Candelaria, en el desarrollo
de la aplicacion de la metodologia se utilizaron presentaciones en hojas impresas para los
estudiantes en el momento de la explicacion del funcionamiento de la metodologia.

Gracias a este enfoque, fue posible comprender de manera colaborativa las necesidades
reales de los jovenes, identificar los problemas mads relevantes y proponer soluciones creativas y
adaptadas a la realidad particular de cada institucion educativa. Mas alla de generar respuestas
innovadoras, esta experiencia fomento la construccion conjunta de conocimiento y fortalecio
habilidades clave para un aprendizaje autonomo y significativo, respondiendo asi a los desafios
de una educacion que busca ser transformadora y acorde con las demandas actuales.

A continuacion, se describe el desarrollo de cada fase de la metodologia Design Thinking

en las tres instituciones educativas involucradas:
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Tabla 9

Resultados Design Thinking
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Fase 1: Empatizar

Finalidad

Comprender a
fondo las
necesidades,
intereses,
emociones y
dificultades de los
estudiantes frente a
las matematicas,
sociales e inglés.

Area

Sociales

Desarrollo

Se recopilaron ideas
originales mediante
trabajo colaborativo entre
los estudiantes de las tres
instituciones, organizados
en grupos impares para
promover el didlogo y la
diversidad de opiniones.
Se evito el uso de
dispositivos electronicos,
garantizando la
autenticidad de las ideas.
Se promovio la
participacion activay la
expresion libre de
intereses y necesidades,
enfocandose en
experiencias propias y
cotidianas relacionadas
con las ciencias sociales.

Resultados

Se identificaron
intereses y necesidades
reales, reflejados en
propuestas ludicas,
visuales y
participativas. Los
estudiantes expresaron
claramente qué buscan
en un recurso didactico
ideal para fortalecer el
pensamiento social,
priorizando la
participacion y la
aplicabilidad en su
contexto.
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Matematicas

Inglés

Se escuch¢ directamente a
los estudiantes,
promoviendo una relacion
horizontal y participativa.
Se identificaron
emociones y percepciones
negativas hacia la
asignatura, asi como la
monotonia de las clases.
Los estudiantes analizaron
las causas del bajo
desarrollo en matematicas
poniéndose en el lugar de
sus compaieros, y
compartieron ejemplos de
dificultades concretas.

Participacion activa de los
estudiantes para expresar
sus ideas y dificultades.
Se identificé que
consideran el inglés ajeno
a sus ideales y las clases
como tradicionales y
aburridas. Se indago sobre
lo que buscan al aprender
una lengua extranjera,
recogiendo expectativas y
experiencias previas.

Se detect6 que muchos
asocian matematicas
con castigo o
frustracion. Las clases
son vistas como
monotonas y poco
motivadoras, lo que
afecta el interés y el

rendimiento académico.

Se comprendieron las
causas principales de la
desmotivacion y se
reconocio la necesidad
de innovar en la
ensenanza

Se comprendi6 el
proceso de los
estudiantes y sus
expectativas sobre el
aprendizaje del inglés.
Se evidenci6 una
desconexion emocional
y motivacional con la
asignatura, lo que
resalta la importancia
de transformar la
metodologia para
aumentar el interés y la
pertinencia.
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Fase 2: Definir

Finalidad

Enfocar el
problema central a
resolver, con base
en los hallazgos.

Area

Sociales

Matematicas

Desarrollo

Se analizaron las ideas
generadas para identificar
necesidades y enfoques
tematicos. Se realizaron
lluvias de ideas sobre
recursos como juegos de
roles, rompecabezas y
juegos de preguntas sobre
ramas del poder y
derechos. Se
seleccionaron tres ideas
representativas para
desarrollar.

Se priorizo la
competencia matematica
de interpretacion de
graficos tras analizar los
hallazgos de la fase
anterior. Se discutieron
ejemplos practicos y se
selecciond este enfoque
por su relevancia para la
prueba Saber 11 y las
dificultades reportadas por
los estudiantes.

Resultados

Se concretaron tres
recursos: competitivo
por equipos sobre
ramas del poder, juego
de parejas sobre
derechos y recurso

sobre hechos historicos.

Se alinearon las ideas
con necesidades reales,
facilitando la transicion
a la planificacion
concreta.

Se definio el problema
central: bajo desarrollo
en interpretacion de
graficos, lo que orientd
el disefo de los
recursos gamificados
para abordar esta
necesidad prioritaria.
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Fase 3: Idear

Finalidad

Generar soluciones
creativas con la
participacion de los
estudiantes.

Inglés

Area

Sociales

Se analizaron las
respuestas de los
estudiantes para decidir
una solucién adecuada,
identificando las
competencias mas criticas
a fortalecer.

Desarrollo

Los grupos disefiaron
prototipos visuales,
combinando dindmicas
ludicas y educativas. Se
crearon: un recurso
competitivo de equipos
(camino de aros y “piedra,
papel o tijera”), un juego
de parejas con tarjetas de
derechos y una linea del
tiempo interactiva con
disfraces y fotografias
historicas. Se
conceptualiz6 el mundo
Sociopolis, integrando
elementos de
gamificacion y narrativa.

Se identifico la
necesidad de fortalecer
la lectura literal en
inglés, estableciendo un
objetivo claro para el
disefio de los recursos y
alineandose con las
demandas de la prueba
Saber 11.

Resultados

Se desarrollaron
prototipos detallados y
creativos, integrando
participacion, reflexion
y aprendizaje
inmersivo. Se visualizd
un mundo ladico para
las ciencias sociales,
alineado con los
intereses y necesidades
de los estudiantes.
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Fase 4: Prototipar

Finalidad

Matematicas

Inglés

Area

Se realizaron lluvias de
ideas con mapas, dibujos
y diagramas. Se
propusieron tableros,
tarjetas, retos con
misiones y sistemas de
puntos y recompensas
impresas. Se
seleccionaron las ideas
mas viables y alineadas
con las necesidades
detectadas, fomentando la
creatividad y la
colaboracion entre los
estudiantes.

Espacios de didlogo y
socializacion de ideas
innovadoras. Se promovio
la creatividad y se
eligieron las propuestas
mas atractivas y viables,
considerando el contexto
y las expectativas de los
estudiantes. Se disefiaron
recursos como tarjetas de
vocabulario, juegos de
roles y dindmicas de
lectura interactiva.

Desarrollo

Se evidencio el
potencial creativo de
los estudiantes y se
eligieron las propuestas
mas pertinentes para el
desarrollo de los
prototipos, asegurando
su relevancia y
aplicabilidad.

Se plantearon recursos
innovadores y
atractivos para los
estudiantes, alineados
con su contexto y
necesidades, y listos
para ser prototipados y
ajustados en la
siguiente fase.

Resultados

107



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS GAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11

Generar soluciones
creativas con la
participacion de los
estudiantes.

Sociales

Matematicas

Se consolido el universo
EduGame Tools Box con
tres mundos tematicos:
Sociopolis representando
Sociales, Numeréa para
matematicas y
GrammarVerse para
Inglés.

Se introdujo al villano Dr.
ICFEUS como hilo
conductor. Se definieron
tres prototipos
gamificados (“Concentra
tus derechos”, “Tejiendo
la historia” y “Camino al
poder”). Los prototipos
fueron revisados y
mejorados por los
estudiantes.

Se materializaron las
ideas en tableros hechos a
mano y tarjetas de papel.
Los prototipos fueron
probados preliminarmente
en el aula para optimizar
la experiencia de
aprendizaje, permitiendo
ajustes inmediatos segun
la retroalimentacion
recibida.

Prototipos gamificados
enfocados en
pensamiento social,
revisados y mejorados
seglin sugerencias
estudiantiles (tamafo
de tarjetas, reglas,
estructura de la linea de
tiempo). Se sistematiz6
la implementacion para
facilitar su uso en
diferentes contextos
escolares.

Prototipos simples pero
funcionales, listos para
ser testeados y
mejorados segun la
experiencia real de los
estudiantes, asegurando
su pertinencia y
facilidad de uso.
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Fase 5: Testear

Finalidad

Probar los
prototipos con
usuarios reales,
observar su
funcionamiento y
recoger
retroalimentacion
para mejorar.

Inglés

Area

Sociales

Los estudiantes generaron
dibujos y borradores de
los recursos
seleccionados. Se
desarroll6 la narrativa de
GrammarVerse,
integrando retos y
recompensas. Se
prepararon materiales
impresos y se organizaron
sesiones de prueba piloto.

Desarrollo

Los prototipos fueron
revisados por los
estudiantes, quienes
sugirieron mejoras, Como
aumentar el tamafio de las
tarjetas, reestructurar la
linea de tiempo historica y
clarificar las reglas del
juego para garantizar la
dindmica.

Prototipos iniciales y
narrativa creada, listos
para ser probados y
ajustados segln la
retroalimentacion de los
estudiantes,
fortaleciendo la
motivacion y el
aprendizaje.

Resultados

Se identificaron
fortalezas
(participacion, claridad)
y aspectos por mejorar,
logrando recursos mas
claros y efectivos tras
los ajustes propuestos
por los estudiantes.
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Matematicas

Inglés

Se aplicaron los
prototipos en el aula,
recogiendo
retroalimentacion sobre
motivacion, dinamismo,
reglas, disefo y nivel de
dificultad. Se realizaron
ajustes iterativos en
funcién de los
comentarios recibidos.

Se aplicaron los
prototipos, identificando
fortalezas (narrativa,
motivacion) y aspectos a
mejorar (nivel de textos,

claridad de instrucciones).

Se incorporaron
sugerencias de los
estudiantes en una
segunda version de los
recursos.

Impacto positivo en la
participacion e interés.
Se ajustaron los
recursos para mayor
pertinencia y
efectividad, cerrando el
ciclo de mejora
continua y asegurando
la satisfaccion de los
usuarios finales.

Mayor motivacion
estudiantil y recursos
verificados y ajustados
segin
retroalimentacion,
mejorando la
experiencia de
aprendizaje en inglés y
la disposicion hacia la
asignatura.

Fuente: Elaboracion propia
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El proceso de disefio de recursos didéacticos gamificados mediante la metodologia Design

Thinking permitié no solo comprender a profundidad las necesidades y expectativas de los

estudiantes de grado undécimo, sino también co-crear soluciones innovadoras y contextualizadas

que potencian sus competencias para la prueba Saber 11. La participacion activa de los

estudiantes en cada fase del proceso asegurd la pertinencia y aplicabilidad de los recursos

desarrollados, integrando elementos ludicos y pedagogicos que favorecen el aprendizaje

autonomo, la motivacion y el trabajo colaborativo (Véase Anexo 3. Evidencias design thinking)

Los resultados obtenidos evidencian el valor de combinar enfoques participativos e innovadores
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en la educacion. Asi, este proyecto de investigacion contribuye a la construccion de practicas
educativas mas dinamicas, inclusivas y orientadas a la mejora continua de los procesos de

ensefianza y evaluacion.

Desarrollo detallado de las fases del Design Thinking

En la fase de empatizar, se busc6 comprender a fondo las necesidades, intereses,
emociones y dificultades de los estudiantes frente a las asignaturas de ciencias sociales,
matematicas e inglés. Para ello, se organizo a la poblacion de estudio en grupos de tres
estudiantes por institucion, promoviendo la participacion activa y la reflexion colaborativa. A
través de herramientas propias del enfoque Design Thinking, los estudiantes pudieron expresar
con libertad sus opiniones y experiencias cotidianas relacionadas con las asignaturas, sin el uso
de dispositivos electronicos, lo cual garantizd autenticidad en las respuestas. Este proceso
permitio identificar patrones comunes de desmotivacion y desconexion emocional con los
contenidos escolares, ademas de recoger valiosa informacion sobre las expectativas de los
estudiantes respecto a un recurso didactico ideal. La fase de empatizar fue clave para cimentar el
proceso de disefio centrado en el usuario, asegurando que las soluciones surgieran a partir de
necesidades reales y contextualizadas.

Figura 15

Implementacion taller Design thinking fase definir
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Fuente: elaboracion propia

Durante la fase de definir, se procedi6 a analizar la informacion recopilada en la etapa
anterior con el objetivo de focalizar los problemas a resolver. Los estudiantes, guiados por el
equipo investigador, identificaron caracteristicas esenciales de los contenidos a trabajar,
reconociendo aspectos que consideraban poco atractivos o poco pertinentes en los métodos de
ensefianza tradicionales. Esta reflexion condujo a una priorizacion de competencias clave, como
la interpretacion de graficos en matematicas, la lectura literal en inglés y el pensamiento social en
ciencias sociales. A partir de esta definicion, comenzaron a emerger las primeras ideas para el
disenio de los recursos didacticos, que respondieran directamente a los intereses y necesidades
previamente identificados. Esta fase permiti6 establecer objetivos claros, delimitar tematicas
centrales y dar coherencia al proceso creativo que se desarrollaria en las siguientes etapas.

La fase de idear fue el espacio destinado a generar soluciones creativas, en el que los
estudiantes tuvieron un rol protagonico. En esta etapa, ademas de pensar en las dindmicas de los
recursos didécticos, aportaron ideas para la creacién de un universo narrativo coherente con los

contenidos escolares y atractivo desde el punto de vista pedagdgico y estético. Surgieron
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propuestas sobre como debian ser los mundos tematicos, los retos, recompensas y caracteristicells1 :
de los personajes. Estos aportes fueron sistematizados y analizados por el equipo de
investigacion, y posteriormente materializados en el libro (creado a través de la aplicacion digital
gratuita bookcreator) digital EduGame Tools Box (Véase en Anexo 4. Libro Edugame Tools
Box), una obra de 47 paginas que narra la historia de los protagonistas Simén X, Vera,
Shakespeare, Orwell, Gauss y JulioProfe, quienes unen fuerzas para derrotar al villano Dr.
ICFEUS. La narrativa se convirtio en un eje transversal para motivar al estudiante e integrar los
contenidos curriculares en una experiencia ludica e inmersiva.

Figura 16

Portada libro digital Edugame Tools Box

EduGame
Tools Box

En un rincon del multiverso educativo existe EduGame Tools
Box, un universo vibrante donde el conocimiento es poder...
y el peligro es real

EI Dr, ICFEUS. la encarnacion de los
miedos y obstaculos del Saber 11
amenaza con sumir al cosmos
en la ignorancia.

Pero atin hay esperanza...

Pero atin hay esperanza...

TU ERES LA ULTIMA LiNEA DE DEFNSA

Viaja a través de tres mundos:
Numeérea, GrammarVerse y Sociopolis.

Aprende, lucha y conquista el conocimiiento
para vencer al mal.

Fuente: Elaborado con [A

En la fase de prototipar, se construyeron los recursos didacticos en version preliminar a
partir de las ideas definidas en la fase anterior y en el desarrollo del primer objetivo especifico de
esta investigacion (Ver Anexo 5. Prototipos Recursos didacticos). Cada uno de los prototipos fue

disefiado considerando tanto los elementos narrativos propuestos como las necesidades


https://read.bookcreator.com/bHsRph0Ow3ODhAtyU50zBJIE5jw1/4wIGEB0kSRaAVZ-dNNozkw
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pedagdgicas especificas por area. Se consolidd el universo EduGame Tools Box con tres mundlols
Sociopolis (ciencias sociales), Numeréa (matematicas) y GrammarVerse (inglés), integrados por
una historia conjunta en la que los estudiantes son parte activa del recorrido. El villano Dr.
ICFEUS acttia como un simbolo de las dificultades que enfrentan los estudiantes en su proceso
académico.

Finalmente, en la fase de testear, se validd la aceptacion y utilidad de los prototipos de los
recursos didacticos gamificados disefiados anteriormente, esto se llevo a cabo con la intervencion
de los estudiantes involucrados. Durante esta etapa, se recogid informacion valiosa para mejorar
el disefio de los recursos, lo cual permitié que se ajustaran los prototipos iniciales y se dieran por
listos, consolidandose asi todos los recursos para su posterior implementacioén (como se puede
corroborar en el Anexo 6. Recursos didacticos). Los recursos se afianzaron incluyéndose juegos
de tarjetas, tableros, lineas del tiempo interactivas, juegos de palabras, juegos matematicos, entre
otros, todos disefiados con materiales accesibles y adaptables a distintos contextos escolares.

Como resultado final del proceso de disefio e implementacion la caja de recursos
didacticos gamificados EduGame Tools Box representa la materializacion tangible de una
propuesta pedagogica innovadora. Esta caja contiene un total de siete recursos didacticos
gamificados, cada uno acompafiado por una narrativa envolvente que simboliza los desafios de la
prueba Saber 11. Todo el contenido ha sido organizado en una caja fisica decorada con el logo
del proyecto, un elemento distintivo de identidad. Ademads, se ha impreso en material resistente,
pensado especialmente para enfrentar las condiciones adversas de los territorios donde se
implementard, garantizando asi su durabilidad y funcionalidad en una amplia diversidad de

contextos educativos.

Figura 17



DESARROLLO DE RECURSOS DIDACTICOS GAMIFICADOS (EDUGAME TOOLS BOX)
PARA FORTALECER COMPETENCIAS ACADEMICAS EN LA PRUEBA SABER 11
115

Caja de herramientas EDUGAME TOOLS BOX

Fuente: Elaboracion propia

Resultados de analisis objetivo 3

Con el propdsito de dar cumplimiento al objetivo 3 del presente estudio, se disend y

aplicé una encuesta dirigida a la poblacion seleccionada, compuesta por un total de 24
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estudiantes. Estos participantes fueron distribuidos de manera equitativa, con 8 estudiantes ‘
provenientes de cada una de las tres instituciones educativas involucradas en la investigacion. La
seleccion de los encuestados se realizé considerando criterios de participacion activa en el
proceso de implementacion del recurso didactico gamificado objeto de andlisis (Ver Anexo 7.
Evidencias de implementacion de recursos).

La encuesta estuvo conformada por un total de 12 preguntas, estructuradas en torno a
cinco categorias clave que responden a los elementos fundamentales del disefio e impacto del
recurso: disefio visual, narrativa, motivacion, retroalimentacion (feedback) y aprendizaje
significativo. Estas categorias fueron definidas con base en referentes teoricos del disefio
instruccional y la gamificacion, con el fin de explorar la percepcion de los estudiantes sobre la
efectividad del recurso.

La encuesta permitid recoger informacion valiosa sobre la experiencia de uso, los
aspectos motivacionales y las sugerencias de mejora. Los estudiantes evaluaron aspectos como el
nivel de dificultad, claridad de instrucciones, pertinencia tematica y atractivo visual. Esta
retroalimentacion permitid realizar ajustes significativos a los recursos, como redisefiar tarjetas,
mejorar la narrativa o adecuar los niveles de complejidad. El proceso se asumi6 de forma
iterativa, en coherencia con la metodologia basada en proyectos, y se reconocid que tanto los
recursos como la historia del universo EduGame Tools Box deben continuar evaluandose y

actualizandose en funcion de nuevos aportes, con miras a fortalecer su viabilidad, impacto y

escalabilidad educativa.
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Analisis de encuestas

Diseno visual

La primera categoria correspondiente al disefio visual presenta dos preguntas relacionadas
con la importancia del disefio grafico de los recursos didacticos en el entendimiento y
comprension de los juegos. Demostrado por Andrade, F., y otros (2024) en su libro Disefio de
material didactico y ambientes de aprendizaje. Guia didactica de estudio; quienes demuestran que
el material didactico esta disefiado para garantizar una mejor comprension de contenidos y

promover la adquisicion de habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Figura 18

Pregunta 1 y respuestas

Los juegos presentaron ilustraciones apropiadas que permiten una mejor entendimiento o
compresion.
24 respuestas

19

15 (62,5 %)

[ 6 (25 %)

Fuente: elaboracion propia
Se obtuvo un promedio 4,8, una calificacion positiva, que evidencia que las ilustraciones

de los juegos permiten mayor comprension y entendimiento en cada reto. Se encontrd un 12,5%
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de estudiantes que evaluaron las ilustraciones con 3 (ni de acuerdo, ni en desacuerdo) lo cual

indica que es necesario perfeccionar la presentacion de las imagenes disefiadas en el recurso
didéctico gamificado.
Figura 19

Pregunta 2 y respuestas

El disefio grafico (colores, letras y tamaiios) de la cartilla y los juegos ayudd a entender y resolver
los retos

24 respuestas

15

12 (20 %)
10 11 (45.8 %)

(4]

1(4.2%)
O (0 %) 0 {0 %)

Fuente: elaboracion propia

Este resultado sugiere que el disefio grafico de los materiales (colores, tipografia y
tamafio) fue un factor facilitador del aprendizaje. La combinacion visual y funcional de estos
elementos parece haber sido eficaz para captar la atencion de los estudiantes y guiarlos en el
desarrollo de las actividades propuestas. Donde el 95.8% de los participantes se muestra de
acuerdo o totalmente de acuerdo con el disefio grafico, lo cual contribuyo a la comprension y
resolucion de los retos. El resultado obtenido indica que el aspecto visual no solo cumplié una
funcion estética, sino también pedagogica, al mejorar la claridad y accesibilidad de los

contenidos.
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Narrativa

En la categoria de la narrativa se plantearon 3 preguntas que respondieran al espacio de
narracion y vinculacion de los jugadores con la historia de la caja de herramientas con el
proyecto. Lo anterior. Segiin Kapp et al. (2013) sustenta que la creacidn es parte del proceso, es
importante siempre que se “establezca un desafio concreto que implique un minimo de curiosidad
en los participantes por realizar las actividades”. Los resultados obtenidos fueron:

Figura 20

Pregunta 3 y respuestas

La historia que acompaiia los juegos fue atractiva y se entiende facilmente.

24 respuesias

20

16 (66,7 %)

4167 %)

Fuente: elaboracion propia

Un 83.4% del total de encuestados esta a favor de la narrativa que acompana los juegos,
lo cual representa un elemento exitoso del disefio gamificado, este resultado y su impacto

positivo evidencia una experiencia significativa que ayudo a contextualizar cada uno de los retos.
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Figura 21

Pregunta 4 y respuestas

El desarrollo de la historia permite ubicar al estudiante en un escenario de juego.
27 respuesias

20

9 (33,3 %)

Fuente: elaboracion propia

El 92.6% de los estudiantes manifiestan una percepcion positiva sobre la capacidad de la
historia para situarlos dentro de un entorno ludico. Los datos evidencian que la historia que
acompaiia el recurso cumple con una funcién inmersiva, la cual permite a los estudiantes
beneficiarios imaginarse dentro de un entorno de juego, aspecto fundamental en la gamificacién

educativa.
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Figura 22

Pregunta 5 y respuestas

Los personajes que aparecen en la narrativa guardan relacién con cada uno de los retos y la prueba,
24 respuesias

15

4 (16,7 %)

Fuente: elaboracion propia

Un 83.4% de los encuestados valora de forma positiva la coherencia entre los personajes
de la narrativa y los retos o componentes de la prueba Saber 11. No se encuentran respuestas
negativas, lo que sugiere que no hubo rechazo entre elementos narrativos y los desafios
académicos. Los datos reflejan que la integracion de los personajes en la narrativa educativa ha
sido efectiva, y se percibe una relacion clara entre ellos y los retos asociados a la prueba Saber
11, logrando que los estudiantes se sientan guiados y acompanados por personajes simbolicos

durante el proceso de aprendizaje.

Motivacion

En cuanto a la categoria de motivacion se parte de la idea de identificar si la caja de
herramientas cumple con el factor que incremente el interés y compromiso de los estudiantes.
Segun Ceron, R. y otros (2024) demuestran que la inclusion de juegos en el aprendizaje son un

factor importante para la motivacion e interaccion con experiencias significativas.
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Figura 23

Pregunta 6 y respuestas

Por medio de cada uno de los juegos y niveles se desperté el interés para continuar explorando

cada uno de los recursos de la caja de herramientas.
24 respuestas

20

17 (70.8%)

15

10

5 (20.8%)

0 (?%) 0 (0|%) 2 (8.3%)

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia

El1 91.6% de los encuestados manifesto estar de acuerdo, lo cual evidencia un alto grado
de motivacion e interés generado por los juegos y niveles propuestos. Esta respuesta valida la
eficacia del enfoque gamificado como estrategia pedagogica para el fortalecimiento de la
motivacion, ya que promueve el compromiso sostenido con los recursos didacticos y refuerza el

aprendizaje a través del juego significativo.
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Figura 24

Pregunta 7 y respuestas

¢Cree usted que los juegos fueron algo nuevo que no se suele hacer en las clases normales?
24 respuestas

15

10 11 (45.8%)
9 (37.5%)

1(4.2%) 3 (12.5%)

0 (OI%)

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia

El 83.3% de los encuestados considera que los juegos fueron una propuesta novedosa
frente a lo que normalmente ocurre en sus clases. Lo cual representa una propuesta innovadora y
diferente de lo que normalmente se hace en clase, siendo asi una alternativa pedagdgica creativa.
En cuanto al 3.7% que expres6 desacuerdo, lleva al grupo a un espacio de andlisis de cada uno de

los recursos didacticos gamificados en pro de mejora.

Feedback

El planteamiento de esta categoria surge de la importancia del espacio de

retroalimentacion, pues segun Andrade, F., y otros (2024) esta es esencial para diagnosticary

orientar el aprendizaje de los estudiantes, a su vez debe ser clara, oportuna y estar enfocada en
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los criterios de competencia por area. Adicionalmente, la retroalimentacién se establece con el
fin de diagnosticar y orientar el aprendizaje de los estudiantes.
Figura 25

Pregunta 8 y respuestas

Cada mundo del multiverso Edugame tools box brind6 espacio de retroalimentacién y analisis.

24 respuestas

15

13 (54.2%)

10

8 (33.3%)

3 (12.5%)
0 ((f%) 0 (?%)

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia

El 87.5% de los encuestados reconocen que cada mundo del multiverso proporcion6
espacios efectivos para la retroalimentacion y el analisis, lo que evidencia un alto nivel de
reflexion dentro de la experiencia de aprendizaje, al permitir que los estudiantes comprendan sus
aciertos y errores, ajusten estrategias y consolidan aprendizajes, lo cual evidencia que los
recursos didacticos gamificados son una herramienta util y bien integrada a la intencién

pedagogica.
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Figura 26

Pregunta 9 y respuestas

La retroalimentacién de cada uno de los juegos le permitié identificar los vacios en cuanto a los

conocimientos basicos para cada area.
24 respuestas

15

10

9 (37.5%)

0 (0%) 0(?%) 3 (12.5%)

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia

Se encontrd un 87.5% de respuestas positivas en cuanto a la retroalimentacion. Lo cual
lleva a considerar que esta fue 1til para reconocer las falencias de los estudiantes en cada una de
las 4reas abordadas (ciencias sociales, matematicas e inglés). Al integrar la retroalimentacion en

los juegos se cumplidé un propoésito formativo, el cual permite identificar areas de mejora.

Aprendizaje significativo

En la categoria de aprendizaje significativo se busco identificar si cada uno de los retos
contribuyo al fortalecimiento de las competencias para la presentacion de la prueba saber 11 y al
desarrollo de conocimientos basicos de cada una de las areas. Segin Marco A. Moreira (2020) el

aprendizaje significativo es dicho representacional cuando el estudiante establece relaciones, en
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este caso se quiere que el estudiante encuentre correspondencia entre los recursos didacticos

gamificados y las competencias que se requieren para la presentacion de la prueba de estado.

Figura 27

Pregunta 10 y respuestas

Cada uno de los retos permitio la interaccion y fortalecimiento de las competencias propias de

cada area.
24 respuestas

15

13 (54.2%)

10
9 (37.5%)

0 (?%) 0 (?%) 2 (8.3%)

1 2 3 4 5

Fuente: elaboracion propia

Las respuestas del 91.7% de los estudiantes evidencian que los retos propuestos lograron
promover la interaccion significativa y el desarrollo de competencias en dreas como matematicas,
inglés y ciencias sociales, lo cual demuestra que los retos incluidos en la Edugame Tools Box
fueron pertinentes, contextualizados y bien alineados con los objetivos de aprendizaje por area,

llegando a fortalecer habilidades y conocimientos especificos de las disciplinas trabajadas.
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Figura 28

Pregunta 11 y respuestas

Los conceptos y contenidos abordados en cada uno de los retos le permitieron establecer nuevas

relaciones y ampliacién del conocimiento en cada érea.
24 respuestas

15

10 11 (45.8%)
10 (41.7%)

0 (?%) 0 (Ol%)

1 2

Fuente: elaboracion propia

Un 87.5% de los participantes confirmaron que los retos facilitaron la construccion de
nuevas relaciones cognitivas y la ampliacion del conocimiento en las areas trabajadas, lo que
permitid no solo repasar conocimientos previos, sino también generar conexiones nuevas y
significativas. Esto resalta la efectividad de la propuesta, al combinar gamificacion con objetivos

curriculares bien definidos y contextualizados a las necesidades de la poblacion de estudio.
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Figura 29

Pregunta 12 y respuestas

Considera que la caja de herramientas Edugame tools box contribuye al fortalecimiento de los

conocimientos basicos para la presentacion de la prueba de estado.
24 respuestas

1
° 15 (62.5%)

10

8 (33.3%)

0 (?%) 0 (Ol%)

1 2

Fuente: elaboracion propia

Un 95.8% de los estudiantes valoraron positivamente la utilidad de la Edugame Tools
Box como recurso para fortalecer las competencias requeridas para la presentacion de la prueba
Saber 11. Los resultados muestran que la Edugame Tools Box no solo es bien recibida por los
estudiantes, sino que también es percibida como una herramienta util y efectiva para el
fortalecimiento de los conocimientos basicos requeridos en la prueba Saber 11, ya que combina
contenido curricular con elementos motivacionales y ludicos, lo cual parece favorecer el

aprendizaje autdbnomo y el repaso estructurado de conceptos clave en las areas evaluadas.
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Tabla 10

Comparacion resultados de la encuesta y marco teorico

Categoria

Autores
relacionados

Resultados de la
encuesta

Interpretacion

Motivacion e
interés

Narrativa
educativa

Feedback
significativo

Progresion y
retos

Borras-Gené,
Montessori

Garcia
Velategui

Abril Ch. de
Méndez

Ogalde y
Bardavid

Pregunta mejor valorada:

"Los juegos despertaron
el interés para continuar
explorando..." (4.63)

Alta valoracién: "La
historia fue atractiva y
facil de entender" (prom.
>4.5)

Pregunta: "La
retroalimentacion
permitio identificar
vacios..." (prom. aprox.
4.4)

Alta valoracion: "Cada

reto permitio fortalecer
competencias por darea"
(prom. >4.4)

Se confirma el enfoque
de que entornos
gamificados generan
motivacion intrinseca y
sostenida, en linea con
las teorias del
aprendizaje activo y
centrado en el estudiante.

La narrativa como
estructura pedagogica
cumple con su funcion
de contextualizacion,
como proponen los
enfoques narrativos y
experienciales.

El feedback en los retos
es valorado como
herramienta de
autorregulacion,
validando su funcién
formativa dentro de
entornos gamificados.

La estructura progresiva
de retos demuestra
impacto en el desarrollo
de competencias,
alineado con el disefio
escalonado de recursos
didacticos.
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Diseiio Montessori,
adaptativo Garcia
Velategui
Innovacion Ogalde y
metodoldgica Bardavid
Pertinencia del  Garcia (2015),
recurso y Gaviria
fortalecimiento  (2021),
de competencias Mufioz et al.
(2019)

"El diserio grafico ayudo
a resolver los retos"
(prom. >4.5)

Pregunta con menor
valoracion: ";Fue algo
nuevo comparado con
clases normales?" (4.25)

Alta valoracién de los
estudiantes: “;Considera
que la caja de
herramientas Edugame
Tools Box contribuye al
fortalecimiento de los
conocimientos basicos
para la presentacion de la
prueba de estado?” (4.58
de promedio)

El disefio visual es
percibido como
facilitador del
aprendizaje, lo que
respalda las propuestas
de adaptabilidad y
accesibilidad en entornos
educativos.

Aunque positiva, esta
valoracion sugiere que
algunos estudiantes ya
habian vivido
experiencias similares, lo
que invita a seguir
innovando o
personalizando.

Se confirma que los
recursos didacticos
gamificados tienen un
impacto positivo en el
desarrollo de
competencias clave,
validando el marco
teorico sobre
gamificacion como
estrategia efectiva para la
preparacion académica.

Fuente: elaboracion propia

130
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Conclusiones

A partir del analisis integral del trabajo desarrollado en esta investigacion, se puede
afirmar que EduGame Tools Box representa una herramienta educativa innovadora y efectiva,
con alto potencial para ser implementada en instituciones educativas publicas y privadas. Su
propdsito central, orientado a fortalecer y acompaiiar la preparacion de los estudiantes para la
prueba Saber, se ve respaldado por los resultados obtenidos tanto en la aplicacion de los recursos

como en la encuesta realizada posteriormente.

Durante la fase inicial de implementacion, se evidencié una respuesta positiva por parte
de los estudiantes al interactuar con el libro digital, el cual introduce la historia, los personajes y
las reglas de funcionamiento de cada uno de los recursos. Una vez puestos en marcha los distintos
elementos de EduGame Tools Box, se observo un alto nivel de motivacion, disfrute y

participacion activa.

Asimismo, se identificaron signos claros de aprendizaje significativo, expresados a través
de las preguntas formuladas por los estudiantes durante las interacciones. Esto indica que la
herramienta no solo capta el interés, sino que también promueve la reflexion y el desarrollo de

competencias, combinando de manera efectiva el componente ladico con el pedagogico.

Los resultados obtenidos a través de la encuesta aplicada permiten concluir que EduGame
Tools Box es una herramienta didactica gamificada con un alto nivel de aceptacion y efectividad
entre los estudiantes. El promedio general de 4,44 sobre 5 evidencia una percepcion positiva
respecto a los distintos componentes del recurso, destacandose aspectos como la motivacion, el

fortalecimiento de competencias y la innovacion pedagdgica dentro del aula.
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Las preguntas mas representativas, con calificaciones de 4,25 y 4,58 respectivamente, -
refuerzan esta valoracion, al mostrar que los estudiantes no solo se sintieron motivados al romper
con la rutina escolar, sino que también reconocieron avances concretos en sus procesos de

aprendizaje. Esto confirma que el recurso impacta favorablemente tanto en lo emocional como en

lo cognitivo, favoreciendo un aprendizaje significativo.

Adicionalmente, los hallazgos respaldan las premisas planteadas en el marco teérico
coincidiendo con estudios previos que destacan el valor de los recursos gamificados —incluso sin
requerimientos tecnoldgicos avanzados— para mejorar el compromiso y desempeinio académico.
En ese sentido, EduGame Tools Box se posiciona como una propuesta pedagdgica viable,
pertinente y adaptable a distintos contextos educativos, alineandose con los objetivos trazados en

esta investigacion.
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Lecciones aprendidas, fortalezas, oportunidades de mejora, recomendaciones e ideas de

nuevos proyectos de innovacion

Se destacan como lecciones aprendidas la participacion efectiva y el compromiso por
parte de los integrantes del grupo investigador, ya que de todos dependia el avanzar hacia el
mismo objetivo, asi mismo la efectividad de aplicar una metodologia como Design thinking, que
involucran al usuario en el centro del proceso asegurando que las soluciones respondan a
necesidades reales y no s6lo a supuestos.

Como oportunidades de mejora identificamos que el proyecto EduGame Tools Box puede
ampliarse a otras areas del conocimiento, ademas de aumentar la cobertura a otros grados de
educacion y a mas instituciones educativas, sobre todo aquellas que como la IED La Candelaria
no cuenten con muchos recursos educativos ni tecnolégicos, todo esto implicaria que mas
estudiantes se familiaricen con los recursos con mas tiempo y progresivamente desde un grado
menor, otra mejora significativa seria disefiar una version digital del recurso y asi poder tener las
dos versiones (digital y en fisico) de tal forma que las instituciones que deseen implementarlo
tengan distintas formas de aprovechamiento de acuerdo a sus capacidades.

Ademas de ser una estrategia pedagogica innovadora, EduGame Tools Box tiene el
potencial de consolidarse como un emprendimiento educativo viable y sostenible, con
posibilidades de comercializacion, alianzas institucionales y aplicacion en programas de gobierno
orientados al mejoramiento de la calidad educativa. Su implementacion a gran escala podria
formar parte de una politica publica nacional para la innovacion educativa, contribuyendo a

cerrar brechas de aprendizaje y fomentando metodologias activas en el aula.
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