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Resumen 

 

El presente trabajo muestra los resultados del  estudio realizado en la Institución Educativa 

Villa María de Soledad (Atlántico) con estudiantes del grado décimo conformado por 35 

alumnos con edades entre 15 y 19 años. El objetivo de la investigación fue aplicar  una 

estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital quizizz para el aprendizaje de la 

trigonometría,  considerada una estrategia  innovadora en el aprendizaje de las matemáticas. 

El presente estudio se enmarca en el paradigma de la investigación cuantitativa con  enfoque 

descriptivo y diseño cuasi experimental con un solo grupo, desarrollado en tres etapas: el pre 

test que permitió identificar las fortalezas y debilidades al inicio de la aplicación de la 

estrategia;  la implementación de la estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital y en 

el aprendizaje basado en problemas  donde se desarrollaron los contenidos correspondientes 

al primer periodo académico y el post test  aplicado para evaluar dicha estrategia. Una vez 

analizados  los resultados  se encontró que la estrategia aplicada  contribuyó a  mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes  ya que el uso de la tecnología genera motivación e interés  en 

los procesos de aprendizaje. 

 

Palabras claves: Trigonometría, aprendizaje, didáctica, gamificación. 
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Abstract 

 

The present work shows the results of the study carried out at the Villa María Educational 

Institution in Soledad (Atlántico) with tenth grade students formed by 35 students aged between 

15 and 19 years.  The objective of the research was to apply a didactic strategy supported by the 

digital tool Quizizz for learning trigonometry, considered an innovative strategy in learning 

mathematics. This study is part of the quantitative paradigm research with a descriptive approach 

and quasi-experimental design with a single group, developed in three stages: the pre-test that 

allowed identifying the strengths and weaknesses at the beginning of the application of the 

strategy;  the implementation of the didactic strategy supported by the digital tool where the 

contents corresponding to the first academic period were developed, and the post-test applied to 

evaluate this strategy.  Once the results were analyzed, it was found that the applied strategy 

contributed to improve student learning since the use of technology generates motivation and 

interest in learning processes. 

 

 Keywords: Trigonometry, learning, didactics, gamification 
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Introducción 

 

La didáctica es una de las ciencias de la educación que está en constantes cambios debido 

al avance de la ciencia y la tecnología y está enlazada con otras ciencias mediadas por procesos 

de enseñanza-aprendizaje como la pedagogía. Su objetivo consiste en orientar, socializar, integrar 

y sistematizar una teoría evolutiva (Abreu Omar, 2017). 

 

Los cambios constantes referidos a la didáctica representan nuevos retos para los docentes 

llevando a innovar en las metodologías que permitan fortalecer  el aprendizaje de los estudiantes, 

lo que indica que el rol del docente es relevante y determinante en estos procesos (Amigo, 2016). 

La innovación se nutre de las estrategias que los docentes pueden ir generando y están 

estrechamente relacionadas con las TICs logrando un impacto positivo y motivador en los 

estudiantes.  

 

El conocimiento es una trama de saberes y los docentes deben estar capacitados para orientar  

debidamente los procesos de enseñanza y aprendizaje cuando éstos son apoyados por las 

tecnologías de la información y la comunicación,  sin olvidar que el alumno es un elemento 

activo y el docente un orientador,  ya que la tecnología no se guía por sí sola (Amigo, 2016). Esto 

implica que todos los actores asuman un rol activo que permita usar y manejar herramientas 

digitales que fomenten la autonomía y la creatividad llegando a ser competentes y eficientes. 

 

En los últimos tres años cuando la educación se desarrolló más en entornos virtuales, 

parece existir un aumento en ciertas dificultades de los estudiantes, en este caso,  en lo que 
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respecta  a la resolución de situaciones relacionadas con conceptos teóricos y prácticos de la 

trigonometría. Un ejemplo se refleja en la identificación de las clases de triángulos, aplicación del 

teorema de Pitágoras, razones trigonométricas y los teoremas del seno y coseno. Este problema 

fue presentado en los estudiantes del grado décimo en el área de matemáticas de la institución 

educativa técnica industrial Villa María de Soledad.  

  Al identificar la existencia de estas dificultades, la presente investigación propone una 

alternativa para fortalecer  el aprendizaje de la trigonometría, con la aplicación de una estrategia 

didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz, implementada en el primer periodo 

académico, donde el  aprendizaje colaborativo y el ABP juegan un papel relevante para la 

adquisición de conocimientos debido a la interacción y el trabajo en equipo; esta propuesta se 

desarrolla por capítulos que se describen a continuación.  

 

En el primer capítulo se aborda la descripción del problema identificado, el cual originó la 

pregunta de investigación, luego se plantearon los objetivos específicos que permitieron lograr el 

objetivo general. También incluye las hipótesis fundamentadas en la experiencia del investigador, 

que pudieron ser comprobadas luego de la aplicación de la estrategia y finaliza con la 

justificación del problema. 

 

Por su parte, el segundo  capítulo contiene el análisis crítico de antecedentes locales, 

nacionales e internacionales para conocer los aportes realizados en el campo de estudio, se 

describen las contribuciones  más sobresalientes tomadas desde varios autores que plantean 

metodologías innovadoras donde integran las TICs y están directamente relacionadas con la línea 

de investigación, además se exponen los referentes legales nacionales que avalan el presente 

estudio.  
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Posteriormente en el tercer capítulo se describe el método de investigación, las variables 

de análisis, el contexto, la población y los participantes, así como las técnicas e instrumentos de 

recolección de información, la validación de los instrumentos y los aspectos éticos. 

Seguidamente, en el cuarto capítulo se presenta el análisis y los resultados de los datos 

recolectados mediante los instrumentos aplicados, los cuales permitieron determinar los 

productos más relevantes del estudio. 

Finalmente, en el quinto capítulo se precisaron las conclusiones originadas del minucioso 

análisis de los resultados arrojados, logrando los objetivos planteados y las recomendaciones 

orientadas al estudio y a otros investigadores que deseen realizar trabajos a futuro relacionados 

con la línea de investigación. De esta manera el contenido de la presente investigación se 

consolida de gran valor para continuar avanzando es estudios que posibiliten el mejoramiento de 

los aprendizajes donde prime la implementación de herramientas tecnológicas. 

 

Capítulo 1: Planteamiento del problema 

 

En el presente capítulo se describe de manera puntual el problema y la pregunta de 

investigación, especificando los hechos que ratifican el desarrollo del trabajo y a partir de allí se 

plantean  los objetivos como camino para la superación de la dificultad, basados en una 

metodología innovadora que integre las TICs, luego se exponen las hipótesis y finalmente se 

realiza la justificación que permita argumentar la necesidad e importancia de realizar esta 

investigación, quiénes se benefician y cuál es la contribución al campo disciplinar de las 

matemáticas. 
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1.1 Descripción del Problema de investigación 

Con el paso del  tiempo el proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática como 

área fundamental en el currículo educativo, se ha visto transformado por el avance de la ciencia y 

la tecnología debido a  múltiples recursos y herramientas que ofrece para tal fin, lo que significa 

un cambio en la didáctica implementada por el docente.  

Sobre este aspecto, Fandos (2003) señala que “no existen conclusiones determinantes 

respecto a la utilización de las TIC como medios didácticos, dado que pueden resultar fabulosos 

recursos facilitadores cuando son bien utilizados” (p.16). Sin embargo para muchos docentes les 

resulta de cierta manera complejo utilizar estos medios por falta de capacitaciones o formaciones 

en las técnicas de implementación de las tecnologías.  

Las metodologías aplicadas para el fortalecimiento de los aprendizajes en áreas 

fundamentales como la matemática han sido analizadas con el objetivo de superar las dificultades 

que presentan los estudiantes en dicha área y de estudiar la posibilidad de inclusión de recursos 

para impactar favorablemente en los procesos de aprendizaje. En este sentido, al implementar 

metodologías tradicionales, los estudiantes continúan presentando dificultades en temas 

fundamentales, específicamente en lo que respecta a la trigonometría, debido a que no encuentran 

herramientas o medios innovadores que les ayuden a comprender mejor los contenidos que se 

imparten.  

Para la presente investigación, el objeto de estudio fue la  institución educativa técnica 

industrial Villa María de Soledad, de carácter oficial que brinda educación desde pre-escolar 

hasta el grado undécimo y tiene como misión institucional: Formar ciudadanos integrales y 

productivos, capaces de transformar su entorno, que busquen mejorar cada día su estilo de vida, 
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teniendo en cuenta los avances tecnológicos y científicos, proyectándose como miembro de una 

comunidad pacífica y próspera (PEI, 2020). 

Los estudiantes del grado décimo de dicha institución han evidenciado dificultades en el 

aprendizaje de los temas relacionados con la trigonometría demostrada al momento de resolver 

situaciones cotidianas, dichas falencias pueden ser consideradas a la  falta de recursos didácticos, 

a los hábitos de estudio, falta de motivación, actitudes de los estudiantes, métodos de enseñanza, 

entre otros. Los estudiantes de esta institución  presentan un bajo rendimiento en el área de 

matemáticas, básicamente en procesos como interpretación-representación, razonamiento-

argumentación y formulación-ejecución, lo que obstaculiza el proceso de solución de problemas, 

de hecho los resultados en las Pruebas Saber 11 que se aplican a nivel nacional evidencian este 

problema, como se puede observar en la siguiente imagen. 

Imagen # 1. Resultados Prueba Saber 11. Puntajes promedio (2017-2019) 

 

Fuente: Icfes. Reporte de resultados del examen Saber 11° por aplicación.  

Al analizar estos resultados se puede apreciar que el promedio en el área de matemáticas en los 

años 217 y 2018 se mantuvo igual mientras que del año 2018 al 2019 solo aumentó un punto. Lo 

que indica tomar acciones pedagógicas urgentes que posibiliten un mejoramiento en los 

resultados.  
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Por otro lado, al conocer los resultados de la Prueba Saber 11 de los años 2020 y 2021 se denota 

una disminución del promedio en el área de matemáticas (De 52 a 51), lo que muestra una 

variación negativa en los resultados, específicamente en lo que respecta a las competencias 

matemáticas. Esto se puede observar en la siguiente imagen. 

Imagen # 2. Resultados comparativos Prueba Saber 11 (2020-2021) 

 

Fuente: Icfes 2021 

Con el propósito de contribuir al logro de la misión mencionada y superar las dificultades 

de los estudiantes frente al tema de trigonometría,  en esta investigación se pretende innovar en 

las metodologías activas como es  la implementación de una estrategia didáctica apoyada en la 

herramienta digital Quizizz, el trabajo colaborativo y ABP (aprendizaje basado en problemas).  

Esta herramienta permite Gamificar el aprendizaje de las matemáticas debido a que responde a 

los intereses de los educandos y brinda la posibilidad de aprender jugando.  

Actualmente los estudiantes son aficionados por los juegos virtuales en los  cuales 

dedican la mayor parte del tiempo. Esta afición o conducta puede ser aprovechada para adquirir 

hábitos de estudios que contribuyan al enriquecimiento de aprendizajes.  Como lo señala 
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Cartagena ( 2008): “Los hábitos de estudio son los métodos y estrategias que acostumbra a usar 

el estudiante para asimilar conocimientos, su aptitud para evitar distracciones, su atención al 

material específico y los esfuerzos que realiza a lo largo de todo el proceso”.  

Con base a lo señalado anteriormente, el docente debe aprovechar los nuevos hábitos de 

los educandos, que están basados en juegos virtuales para implementar estrategias apoyadas en 

herramientas digitales que les permitan aprender de forma interactiva, que genere motivación, 

puedan compartir sus conocimientos y mejorar su calidad educativa.  

Al hablar de hábitos de estudios se hace referencia a conductas que se aprenden por 

repetición y pueden ser buenos o malos. Los buenos hábitos son aquellos que ayudan a los 

individuos a conseguir sus metas siempre y cuando estos sean trabajados en forma adecuada 

durante un proceso (Hernández, 2012).  

Es por ello que se hace necesario innovar en las metodologías de enseñanza por parte de 

los docentes donde se posibilite la integración de las TICs y se fortalezcan las competencias en el 

área de Matemáticas identificando la existencia de capacidades, habilidades y aptitudes que 

logren la competencia en los estudiantes. Los resultados de la Prueba saber 11 representan un 

punto de referencia para emprender una investigación que permita mejorar los aprendizajes de los 

estudiantes con la implementación de nuevas metodologías apoyadas en herramientas  

tecnológicas donde los estudiantes aprenden de forma interactiva y motivacional.   

El uso de las TICs en las ramas del saber ha generado un cambio fundamental en la sociedad, a 

fin de ser un elemento fundamental  para fortalecer los procesos de enseñanza-aprendizaje en las 

instituciones educativas. Hoy nuestra comunidad se ha visto en la necesidad de adquirir 

conocimientos y desarrollar habilidades informacionales dejando de lado la metodología 
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tradicional de enseñanza, los docentes deben aplicar estrategias innovadoras que motiven y 

propicien ambientes de aprendizajes significativos e interesantes en los alumnos. 

Las estrategias didácticas “son el conjunto de acciones que lleva a cabo el docente con clara y 

explícita intencionalidad pedagógica” (Orozco, 2016). Teniendo en cuenta este concepto, se 

aplicará la estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz, el trabajo colaborativo 

y el aprendizaje basado en problemas, donde los educandos experimenten nuevas acciones  

mediadas por las  tecnologías de tal manera que adquieran un aprendizaje significativo en el 

contexto en que se desenvuelven.   

La presente investigación se desarrolla partiendo de los resultados obtenidos por las pruebas 

saber 11 y las necesidades observadas en los estudiantes del grado décimo de la IETI Villa María 

de Soledad en donde se aprecian las dificultades para resolver situaciones problema. Por tanto 

esta situación se convierte en  una oportunidad para buscar, implementar, desarrollar métodos 

didácticos y acciones concretas que favorezcan el debido aprendizaje y pueda dar respuesta a la 

siguiente pregunta de investigación: ¿Cómo fortalecer el aprendizaje de la trigonometría en  los 

estudiantes del grado décimo de la IETI Villa María de Soledad a través de una estrategia 

didáctica?  

1.2 Objetivos 

1.2.1 Objetivo general 

Diseñar una estrategia didáctica digital para el fortalecimiento de la trigonometría en 

estudiantes del grado décimo de la I.E.T.I Villa María de Soledad. 
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1.2.2 Objetivos específicos 

Identificar las fortalezas y debilidades previas de los estudiantes del grado décimo sobre 

la trigonometría mediante una prueba diagnóstica. 

Aplicar una estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz que logre 

fortalecer el aprendizaje de la trigonometría. 

Elaborar una cartilla didáctica virtual  que permita potenciar el aprendizaje de la 

trigonometría en los estudiantes del grado décimo.  

1.3 Hipótesis  

A continuación se exponen las hipótesis que serán validadas o comprobadas después del análisis, 

interpretación y conclusión de la información recolectada en la presente investigación.   

 Los estudiantes del grado décimo objeto de investigación presentan limitaciones en el 

desarrollo de las competencias matemáticas en trigonometría debido a la falta de 

estrategias innovadoras que integren las TICs en un proceso de formación académico. 

 La utilización de la estrategia didáctica apoyada en una herramienta digital le permite al 

estudiante  potenciar el aprendizaje de la matemática mejorando sus habilidades teóricas y 

prácticas sobre la trigonometría 

 Al utilizar las TICs en el proceso de enseñanza y aprendizaje de contenidos matemáticos, 

se logra un aprendizaje motivacional, activo y significativo en los estudiantes. 
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1.4 Justificación del problema 

La enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas es  considerada como práctica social, 

cultural e históricamente situada y científicamente orientada por la didáctica de las matemáticas 

que establecen hoy nuevas redefiniciones y desafíos centrados en activar la construcción del 

conocimiento  por parte de los educandos (García, Arnulfo, & Leonardo, 2011). 

En relación con la práctica referida en el párrafo anterior, el proceso requiere de algunos 

elementos que logren un resultado útil y significativo. Entre estos elementos se pueden 

mencionar herramientas digitales, metodologías activas y docentes con grandes capacidades y 

habilidades cognitivas e informacionales que les permitan transmitir de forma adecuada 

conocimientos hacia educandos que esperan trabajar de manera diferente a la tradicional y 

puedan vivir experiencias en el uso e implemento de la tecnología. 

Esto involucra la aplicación de estrategias didácticas  mediadas por  herramientas digitales 

que incluya una metodología activa, que al ser  implementadas por el educador logren en los 

estudiantes  aprendizajes significativos y sean  competentes en la solución de problemas 

cotidianos. Por esto se plantea la propuesta de la aplicación de una estrategia didáctica apoyada 

en la herramienta digital Quizizz, la cual se caracteriza por crear espacios de comunicación, 

participación y análisis de situaciones que conllevan a poner a prueba las competencias 

matemáticas.     

Por otra parte, se  pretenden modificar las estrategias que se vienen aplicando en el aula de 

clases con la inclusión de elementos motivadores como son los juegos en contextos educativos. 

Bajo estas condiciones y tener elegida la población participante, se considera que la estrategia 

didáctica estructurada en tres etapas, logrará fortalecer los aprendizajes de la trigonometría en los 
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estudiantes, ya que al ser implementada busca que los alumnos resuelvan problemas, potencien 

sus habilidades y afiancen de forma divertida sus aprendizajes a través de los juegos. 

De igual forma, el contexto educativo se ha visto transformado por el desarrollo progresivo de 

tecnologías digitales y la democratización en el uso de internet. Antes parecía que solo los 

docentes podían ser el único elemento de facilitación de conocimientos pero ahora se les 

multiplican los competidores representados en redes y TICs (Viñals & Jaime, 2016).  

Por tanto los educandos pueden enriquecer y retroalimentar los aprendizajes con el apoyo de 

las TICs, pues éstas  contienen valiosos elementos que les facilita el aprendizaje, les permite 

continuar su proceso educativo siendo autodidáctas y trabajar de forma colaborativa con otros 

estudiantes. A esto se le suma la disposición, la responsabilidad y el cumplimiento del educando 

frente al proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Así mismo el aprendizaje basado en problemas (ABP) es una estrategia metodologica donde 

se le da  tratamiento a un problema que no solo le permite a los educandos desarrollar su 

aprendizaje en un escenario real, sino que también les invita a investigar y a reflexionar sobre 

algún tema en particular. Además esta estrategia busca que el estudiante mejore las habilidades 

de comprensión y de resolución de problemas, capacidad de abstracción, adquisición de la 

información, interpretación y aprendizaje significativo (Hidalgo & Mera, 2015). 

Esta estrategia es considerada una de las más relevantes en el desarrollo del aprendizaje 

porque requiere de cierto grado de interpretación, argumentación y solución de problemas de 

manera muy particular, lo que significa la secuencia ordenada de procesos analíticos que le 

aportan valor a su formación. 
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Actualmente la didáctica con relación a los retos señalados anteriormente, está directamente 

relacionada  con las metodologías implementadas por los educadores que incluyen  procesos 

dinámicos de formación y el fortalecimiento de aprendizajes enfocados en la construcción y 

reconstrucción de su propio saber. Así mismo las TICs en general ofrecen diversas  herramientas 

que facilitan procesos de enseñanza y aprendizaje, pero su uso en el aula requiere una 

metodología adecuada.  

Por lo anteriormente expuesto, la presente investigación busca fortalecer las falencias que 

presentan los estudiantes en los conceptos  de la trigonometría causada por la falta de motivación 

y una enseñanza tradicional por parte de docentes. Partiendo de esto, se implementa una 

estrategia didáctica que integre una herramienta de gamificación para fortalecer los aprendizajes 

en los alumnos de décimo grado, siendo una estrategia estimulante, que brinde la posibilidad de 

aprender y reforzar los aprendizajes jugando.  

Analizando el currículo pedagógico de la institución educativa, se evidencia el 

planteamiento de los ejes temáticos concernientes a la trigonometría en el grado décimo, de la 

mano con los derechos básicos de aprendizaje y los estandares de calidad por competencias 

estipulados por el Ministerio de Educación Nacional quien ha dispuesto los conocimientos 

apropiados para que los educandos puedan afrontar retos en su vida cotidiana. 

 Atendiendo a este análisis se ha llegado a concluir que los docentes deben integrar las 

TICs en los procesos de formación académica debido a que posibilita un sin número de 

elementos, dinámicas y  mecánicas de juego en contextos educativos, lo que proporciona en los 

alumnos interés y motivación hacia el aprendizaje, además  les permiten un desarrollo social, 

político y económico en su vida y en su entorno familiar. 
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El punto de partida de esta investigación será la realización de un diagnóstico que permita 

identificar las variables que inciden en las limitaciones de los aprendizajes frente a los conceptos 

de trigonometría y tomarlas como referente para diseñar  la estrategia didáctica apoyada en la 

herramienta digital quizizz, el ABP  y luego implementarla. Posteriormente se evaluará  dicha 

estrategia  durante y al final, para verificar la superación de las dificultades de los estudiantes y 

analizar el logro de los objetivos propuestos. 

El presente estudio resulta beneficioso e innovador, pues contribuye a transformar en la didáctica 

que ejecute el docente ya sea en entornos de aprendizajes presencial y/o virtual. La elaboración 

de la estrategia didáctica eficiente,  contribuye con el progreso de la calidad educativa y por ende 

mejorará los niveles de competencias en los estudiantes  frente a  la realización de pruebas a nivel 

internacional, nacional y local. 

En este primer capítulo se plantea con total claridad la necesidad e importancia de realizar un 

proyecto de investigación, que genere un impacto positivo  en la aprehensión de los aprendizajes 

por parte de los estudiantes y la implementación  de una estrategia didáctica mediadas por las 

TICs que permita crear ambientes motivacionales tanto presenciales como virtuales  

contribuyendo a aprendizajes significativos.  

 

Capítulo 2.  Marco de referencia 

En este capítulo se realiza un análisis crítico de antecedentes locales, nacionales e 

internacionales para conocer los aportes realizados  a la línea de investigación que se está 

abordando, se describen los conceptos, las teorías y las contribuciones  más sobresalientes 

tomadas desde varios autores que plantean metodologías innovadoras donde integran las TICs y 



27 
 

están directamente relacionadas con el presente estudio.  Con base a estos análisis se propone la 

aplicación de una estrategia didáctica aunada con una herramienta digital  para fortalecer los 

contenidos matemáticos en los estudiantes del grado décimo; además se exponen los referentes 

legales nacionales que avalan el presente trabajo.  

2.1 Antecedentes 

Los antecedentes lo constituyen todos los hechos realizados anteriormente a la 

formulación del problema y sirven para aclarar, juzgar e interpretar el problema planteado 

(Tamayo y Tamayo, 2004). Por ello es importante la realización de  antecedentes porque 

permiten conocer las técnicas e instrumentos implementados por  diversos autores, sus estrategias 

y resultados. Además representan  una base sobre la cual se pueden tomar decisiones favorables, 

fortalezas y debilidades que sirven de horizonte para cimentar un buen proyecto y evita el riesgo 

de repetir una investigación. Para el presente trabajo se realizó  una revisión de diversas fuentes 

bibliográficas en  el ámbito internacional, nacional y local,  principalmente tesis de maestría y 

tesis doctorales con similitudes a la línea de investigación.  

2.1.1 Antecedentes internacionales 

 

Centrada en el objetivo de conocer y analizar metodologías innovadoras que involucren 

las TICs en el proceso de enseñanza y aprendizaje en el área de matemáticas, se realizó un 

análisis a la investigación realizada por Macias (2017), quien en su tesis de maestría titulada: “La 

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

resolver problemas” presentada en la Universidad Casa Grande, en Ecuador, plantea como 

objetivo mejorar el desempeño académico de los estudiantes de 1ero BGU(Bachillerato General 
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Unificado), en función del desarrollo de la competencia matemática plantear y resolver 

problemas, e incrementar la motivación por el aprendizaje, utilizando estrategias de gamificación 

a través de la plataforma Rezzly (Macias, 2017). 

La metodología utilizada  partió de un estudio pre-experimental, con un enfoque Mixto 

(Cuantitativo y Cualitativo) aunada con la gamificación  para el  desarrollo de la competencia 

matemática. Esta tesis evidencia cómo la gamificación implementada en la enseñanza de las 

matemáticas potencializa las habilidades y competencias en los estudiantes, así mismo genera 

motivación y gusto por las matemáticas. 

Un aporte fundamental  que este estudio  proporciona  a la presente investigación consiste en 

mostrar a la gamificación como una alternativa educativa que incluye actividades atractivas y 

retadoras para desarrollar competencias disciplinares y trasversales, ofrecer clases más divertidas, 

mejorar el desempeño y calificaciones de los estudiantes.  

Igualmente, Idrovo (2018) en su investigación titulada “La gamificación y su aplicación 

pedagógica en el área de matemáticas para el cuarto grado de EGB, de la unidad educativa 

CEBCI, sección matutina, año lectivo 2017-2018” presenta como objetivo identificar las 

principales ventajas de la gamificación y su aplicación pedagógica en el área de matemáticas 

(Idrovo, 2018). 

Para el logro de este objetivo utilizó una metodología compuesta por elementos como la  

simplicidad, la practicidad y criterios como el  diálogo entre docente y estudiantes. La presente 

tesis  evidencia la posibilidad de Gamificar las clases de matemáticas, como estrategia efectiva y 

divertida para desarrollar las destrezas y competencias matemáticas en los estudiantes, haciendo 
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uso de las TICs y estableciendo conexión entre el juego y el aprendizaje de manera que éste sea 

una experiencia inolvidable.  

La gamificación aplicada en la enseñanza de las matemáticas, trae consigo múltiples beneficios 

debido a que está basada en juegos, lo que hace que el aprendizaje sea divertido; además  es 

necesario que los estudiantes y profesores tengan claro los objetivos, las metas, las competencias, 

el contexto y haya motivación de ambos. 

Esta investigación aporta al  presente estudio la posibilidad de trabajar contenidos matemáticos 

de una manera práctica y divertida, haciendo uso de la gamificación ya que el juego es un 

elemento motivador y fundamental para lograr aprendizajes significativos. 

Subsecuentemente Marroquín (2021), en su tesis titulada: Análisis de la aplicación de 

talleres y evaluaciones cortas en el rendimiento académico de los estudiantes del curso de 

Geometría Fundamental y Trigonometría, presentó como objetivo principal observar la situación 

que se genera al aplicar dos variables: talleres y evaluaciones cortas, en el rendimiento de los 

estudiantes del curso de Geometría Fundamental y Trigonometría donde se aplicó una 

metodología cuantitativa. Este estudio permitió analizar el  impacto significativo de talleres en el 

rendimiento académico, lo cual se vio reflejado en el promedio de prácticas. 

El aporte fundamental radica en la importancia de desarrollar actividades de forma  colaborativa 

con el fin de generar en los estudiantes motivación y un aprendizaje significativo que se verán 

reflejados directamente en el rendimiento académico. 
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2.1.2 Antecedentes Nacionales 

Continuando con el análisis de  trabajos investigativos a nivel nacional, se puede 

mencionar el caso de Sanchez (2018) quien desarrolló una investigación llamada: La 

gamificación a través de la plataforma Smartick para mejorar el rendimiento académico en 

matemáticas en estudiantes de la I.E.D. Tercera Mixta de Fundación – Magdalena, la cual fue 

presentada en la Universidad de la Costa en Barranquilla, Colombia. 

Este trabajo presentó como objetivo general implementar la gamificación como estrategia que 

permita mejorar los rendimientos académicos y se apoyó en una metodología de aprendizaje 

basada en  juegos con el apoyo de la plataforma Smartick.  

Esta propuesta  utiliza  la plataforma virtual  para el mejoramiento de los rendimientos 

académicos en el área de matemáticas de los estudiantes de 6º a 9°; además es una herramienta 

innovadora que posibilita y facilita la aprehensión de saberes por parte de los estudiantes y  

permite una reflexión analítica de los docentes en la exploración y uso de otros métodos 

pedagógicos  que podrían resultar asertivos, al  desarrollarse en un plano virtual, sitio en donde se 

mueven la mayoría de los jóvenes, haciéndolo suficientemente interesante para incentivarlos al 

estudio de las matemáticas. 

La investigación aporta al presente trabajo una visión amplia y precisa sobre  el uso pedagógico 

de la Gamificación en estudiantes de los grados 6° a 9° con el fin de mejorar los aprendizajes de 

contenidos matemáticos. 

Además, Casallas & Mahecha (2019) en su estudio titulado: Uso de estrategia didáctica apoyada 

en la gamificación para el desarrollo de habilidades en el planteamiento y resolución de 

problemas aritméticos,  expone como objetivo describir las aptitudes y actitudes de los 
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estudiantes en relación al desarrollo de las competencias interpretativa y propositiva apoyados en 

la gamificación  y los  métodos de Polya, para los grados de ciclo II de las instituciones 

Educativas Las Pavas y Valle de Tenjo. La metodología utilizada fue de carácter cualitativo y 

descriptivo en  la cual se realizaron los siguientes procesos: Observación y escucha, investigador 

participante pasivo, participación directa en las actividades del grupo y reflexión y evaluación. 

  Esta tesis contribuye al presente  trabajo las posibles formas de fortalecer las 

competencias matemáticas en estudiantes que habiten en zonas rurales, a través del uso de la 

gamificación. 

Así mismo, Buriticá (2021) realizó una investigación titulada: Diseño de proyecto 

pedagógico para la enseñanza de las gráficas trigonométricas fundamentales desde el software 

geogebra como herramienta didáctica en estudiantes del grado 10 a del colegio canadiense, cuyo 

objetivo fue diseñar un proyecto pedagógico que contribuya a la enseñanza de las gráficas 

trigonométricas fundamentales usando el software GeoGebra como herramienta didáctica en los 

estudiantes del grado 10A del colegio canadiense. 

 En este trabajo se aplicó una metodología investigación-acción educativa, como 

transformación de la práctica pedagógica a través de la generación del aprendizaje significativo 

critico desde los principios de Moreira.  El resultado, dejo en los estudiantes mayor comprensión 

de conceptos previos como la conversión de radianes, sus probabilidades y cálculos, además, el 

manejo de funciones de una mejor forma gráfica, algebraica y operacional.  

El aporte significativo para la presente investigación fue la importancia de usar software como 

medios para la enseñanza de temas matemáticos donde los estudiantes participan de forma 

colaborativa y trabajan virtualmente obteniendo aprendizajes significativos.  



32 
 

Así mismo, Álvarez & Noguera (2021) en su tesis de maestría titulada: Estrategia didáctica 

apoyada en las TIC para la enseñanza de las Razones Trigonométricas a los estudiantes del grado 

Décimo de la Institución Educativa Gabriela Gómez Carvajal, estuvo centrada en la 

implementación de una estrategia didáctica basada en la herramienta web educativa Google 

Classroom como espacio virtual que permitiera gestionar un aula colaborativa a través de internet 

mediante los diferentes recursos virtuales. Con este estudio se destacó la participación y el 

aprendizaje de manera diferente, permitió que los estudiantes se sintieran partícipes y lograran no 

solo aprender, sino, estar en la capacidad de ser críticos en las demás etapas de su proceso de 

aprendizaje.  

Esta investigación  aporta elementos valiosos porque determinan la posibilidad de una 

transformación de escenario y prácticas educativas donde los estudiantes se adaptan a nuevos 

hábitos  de estudios, aprendizaje autónomo y significativo desde sus casas.  

En resumen, estos trabajos de grado enriquecen  el presente estudio al demostrar  que la 

implementación de estrategias didácticas, el uso de un software, el aprendizaje basado en juegos 

y la gamificación  aplicado en la enseñanza de la matemática ofrece resultados favorables y 

positivos en los estudiantes y  consecuentemente aumentan su desempeño académico y personal 

tanto en la educación primaria como en la secundaria. 

2.1.3 Antecedentes locales 

 

Con respecto al análisis de  investigaciones a nivel local, se detalló la realizada por Nuñez (2015) 

que tiene por título: Estrategia didáctica apoyada en tic para el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de décimo grado del instituto Promoción Social del Norte, cuyo objetivo principal se 
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centró en la aplicación de una estrategia apoyada en las TICs para mejorar el aprendizaje de las 

matemáticas. 

En este estudio se implementó el método mixto con dos grupos diferentes, al final se 

comprobó la efectividad de la estrategia didáctica llegando a concluir que las  nuevas tecnologías 

han llegado a ser de gran apoyo a todas las áreas del conocimiento, y especialmente a la 

educación, ya que ha proporcionado una gran cantidad de herramientas útiles para la apropiación 

del saber, generando nuevas habilidades y propiciando el desarrollo de competencias. 

El aporte que proporciona al presente trabajo es la utilización de diversidad de recursos 

apoyados en las TICs para el logro de los objetivos de aprendizajes que permiten la apropiación 

de temas y por consiguiente el desarrollo de las competencias matemáticas.  

Además se analizó la investigación titulada: Estrategia Pedagógica Activa Para Dinamizar 

El Aprendizaje De Las Matemáticas En Grado Décimo realizada por Trejos (2017) donde se 

planteó como objetivo principal diseñar la estrategia pedagógica activa que dinamice el 

desarrollo del pensamiento matemático, aplicó el método de investigación mixta y el análisis de 

un  pre test y un post test. 

El establecimiento de una estructura pedagógica adaptada de la secuencia didáctica y 

hexágono pedagógico de los hermanos de Zubiria con la teoría de Pedagogía Conceptual 

facilitando la adaptación de los saberes al aula de clase representó el aporte fundamental para esta 

investigación debido a que la estrategia pedagógica activa fortaleció las capacidades 

matemáticas.  

Finalmente se analizó  el trabajo realizado por Peña (2018) titulado: Fortalecimiento del 

proceso de aprendizaje de las funciones trigonométricas en el marco de la metodología resolución 
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de problemas de George Pólya con estudiantes de décimo grado de la institución educativa 

Antonio Nariño del municipio de San José de Cúcuta, donde a partir del uso de unidades 

didácticas, en el marco de la metodología resolución de problemas de George Pólya se logró 

fortalecer el aprendizaje. 

La investigación fue de tipo cualitativo con metodología investigación-acción y desarrolló 

tres unidades didácticas abordadas a través de talleres. Los resultados arrojaron que la 

metodología de George Pólya fue apropiada para mejorar los aprendizajes permitiendo avances 

importantes en la construcción de conocimientos. Como aporte para este estudio se resalta que al 

aplicar una metodología apoya en las TICs permitirá un avance significativo y aprendizaje 

apropiado desarrollando la capacidad de argumentar y dar soluciones a diferentes situaciones del 

contexto.  

En conclusión los estudios realizados a nivel internacional, nacional y local analizados 

anteriormente aportan estrategias didácticas eficaces que aunadas con las TICs logran el 

fortalecimiento de los aprendizajes de contenidos matemáticos, pues representan estrategias 

novedosas que brindan mayores posibilidades de creación de ambientes interactivos motivadores, 

activos y atractivos para los educandos en esta nueva era de enseñanza digital. 

 

2.2 Marco teórico y conceptual 

Con el propósito de soportar y orientar el presente estudio se analizaron diversas teorías, 

enfoques y conceptos  para lograr el objetivo principal de la investigación. Los aspectos más 

relevantes fueron tenidos en cuenta para determinar las variables, las categorías y los elementos 



35 
 

esenciales para ser incorporados en la estrategia didáctica, los cuales son descritos  y examinados 

en esta sesión.  

2.2.1 Pensamiento matemático 

El pensamiento matemático es atribuido a las formas en que piensan las personas 

dedicadas  profesionalmente a las matemáticas. Por  otro lado es considerado como parte de un 

ambiente científico donde los conceptos y las técnicas matemáticas surgen y se desarrollan en la 

resolución de tareas. Este pensamiento tiene sus raíces en las diferentes formas posibles de 

construcción de ideas matemáticas que se desarrollan en el ser humano dado el enfrentamiento 

cotidiano con sus múltiples tareas (Bosch, 2012). 

En este sentido, Ayllón (2016) señala que el objetivo fundamental de la enseñanza de las 

matemáticas es desarrollar el pensamiento mediante la realización de tareas de invención y 

resolución de problemas. Al enfrentarse a estas tareas, el individuo se ve obligado a prensar, a 

analizar y a crear estrategias de resolución para llegar a una solución. Esto refiere entonces que 

en el proceso de desarrollo del pensamiento se tengan ciertas habilidades para pensar, generar, 

organizar ideas y poseer la capacidad de razonamiento.  

Por su parte, los Estándares Básicos de Competencias subdividen el pensamiento 

matemático en cinco tipos como son: el numérico, el espacial, el métrico o de medida, el aleatorio 

o probabilístico y el variacional (MEN, 2006.p.66). Este pensamiento involucra la manera de 

hacer matemáticas con respecto al número: la aritmética, y la manera de hacerlas con respecto al 

espacio: la geometría, es decir incorpora el pensamiento numérico y el espacial.  

De lo anteriormente expuesto se puede señalar que en nuestra vida siempre nos vemos 

inmersos en situaciones que necesitan ser analizadas y resueltas y para ello se requiere el 
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pensamiento  matemático, proceso que da lugar al fomento de ideas, interpretaciones, algoritmos 

e incluso a relaciones de conceptos para llegar a una solución.  

2.2.2 La didáctica 

El avance de  la ciencia y la tecnología implica en la praxis educativa de docentes, la 

preparación de nuevas estrategias, técnicas y/o métodos que permitan tener la capacidad de  

comunicar sus saberes a los educandos, de tal manera que logren un aprendizaje significativo. La 

labor del docente actualmente se ve reflejada en la didáctica que desarrolla y representa  una 

herramienta eficaz para determinar los límites y saber qué está fallando de cara en una evolución 

del alumno (Cuesa, 2014). 

Conocer la importancia de la didáctica por parte del docente permite determinar el sentido de lo 

que hace cuando se encuentra permanentemente en escenarios educativos, pues esto le permite 

identificar la pertinencia de recursos que actualmente son ofrecidos por las tecnologías y lo  lleva 

a percibir procesos en busca de un aprendizaje  significativo e innovador. 

De acuerdo con Abreu, Gallejos, & Jácome ( 2017) la didáctica ha sido definida como “arte de 

enseñar, artificio, tratado, normativa, aprendizaje estudio científico, estudio de la educación 

intelectual del hombre y del conocimiento sistemático, ciencia auxiliar, técnica de incentivar, 

teoría de la instrucción, ciencia especulativa, método, técnica, procedimiento, disciplina 

particular y rama de la Pedagogía”.   

En términos generales, la didáctica es la disciplina que se encarga directamente del análisis y 

mediación en el proceso de enseñanza y aprendizaje cuyo objetivo radica en mejorar las técnicas, 

métodos y herramientas utilizadas en tareas educativas. Dentro de las herramientas se pueden 
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mencionar las digitales debido a que representan estrategias novedosas y permiten fortalecer los 

aprendizajes de manera fácil y efectiva.  

Ahora bien, dentro del concepto de la didáctica es esencial hablar de las estrategias didácticas 

usadas por el docente desde un enfoque interactivo. El rol del docente desde este enfoque radica 

principalmente en el proceso de la enseñanza para lograr la vinculación de las estrategias de 

enseñanza, aprendizaje y de evaluación (Gutiérrez & Jacob, 2018). 

Actualmente se percibe una inquietud en el desarrollo de la práctica docente que promueva una 

acción reflexiva, atractiva, interesante e interactiva, lo que significa  un desafío para los maestros 

al momento de planificar las secuencias didácticas. La estrategia didáctica es un método 

pedagógico que contribuye al logro de aprendizajes por parte de estudiantes, es decir, es el 

recurso del cual se vale el docente para cumplir con las metas planteadas (Gutiérrez & Jacob, 

2018). 

Desde un contexto educativo,  existen diferentes actividades para la consecución de los resultados 

de aprendizaje. Estas actividades varían según el tipo de contenido o grupo con el que se trabaja. 

Una forma taxonómica de las estrategias didácticas, las clasifica según el tiempo de aplicación 

en: Pre-instruccionales que son las estrategias previas que se ejecutan antes del desempeño de la 

práctica docente, es decir, a la planificación docente, las Co-instruccionales que son las que se 

realizan durante el proceso de la aplicación de la planificación, es decir en el desarrollo de la 

práctica docente, donde se consideran las experiencias previas del alumno para que los resultados 

sean benéficos en el logro de las competencias y de los aprendizajes esperados y por supuesto del 

aprendizaje significativo (Gutiérrez & Jacob, 2018). 
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2.2.3  Teoría Constructivista de Piaget 

Esta es una de las teorías  más destacadas en el campo de la pedagogía y de mayor 

influencia en la psicología general, la cual  se apoya en las ideas de Jean Piaget acerca del 

desarrollo cognoscitivo y las funciones elementales que intervienen. Jean Piaget es el creador de 

un sistema teórico complejo que considera básicamente todas las facetas del desarrollo cognitivo 

humano, caracterizado por el estado de la psicología evolutiva actual.  La teoría de Piaget está 

sustentada en bases filosóficas considerando el aprendizaje como una reorganización de las 

estructuras cognitivas existentes en cada fase.  

 

El desarrollo intelectual es un proceso de reestructuración del conocimiento, pues comienza con 

un estímulo externo, creando un desequilibrio en la persona, que le permite transformar la 

estructura existente y crear nuevas ideas o esquemas, en la medida en que el ser  humano se 

desarrolla. Con respecto al  desarrollo o avance del conocimiento, busca establecer un equilibrio 

ente la reflexión teórica y la investigación empírica. Describe el desarrollo casi espontáneo de 

una inteligencia práctica que se sustenta en la acción sensorial y motriz, así como la interacción 

con el medio sociocultural. Esta teoría considerada completa, se convierte en un referente valioso 

para los estudios de investigaciones  psicológicas  y para el desarrollo de las diferentes teorías del 

aprendizaje (Hernández, 2008). 

 

El constructivismo es una teoría que propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener 

múltiples perspectivas o interpretaciones de realidad, construcción de conocimiento y actividades 

basadas en experiencias ricas en contexto (Hernández, 2008). 
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En consecuencia, se tiene que el conocimiento se produce a través de un proceso complejo 

constructivo cuando entra o interactúa con la realidad, para lo cual es fundamental  analizar  

cómo se produce el aprendizaje. En sentido general el constructivismo concibe el conocimiento 

como una construcción propia del sujeto que se va produciendo paso a paso, resultado de la 

interacción de los factores cognitivos y sociales, que se realiza de manera permanente y en 

cualquier entorno en los que el sujeto interactúa.  

Teniendo en cuenta lo anterior, se  considera  al  ser humano como un ente auto director, capaz de 

analizar la información obtenida, interpretarla y  convertirla en un nuevo conocimiento, es decir 

que las experiencias previas del sujeto le permiten en el entorno de otros contextos realizar 

nuevas construcciones mentales.  

 

Partiendo de la idea central del constructivismo general,  que consiste en que el aprendizaje es 

una construcción progresiva del objeto por parte del sujeto,  se habla entonces del concepto de 

equilibración y permite explicar el carácter constructivista de la inteligencia mediante una 

secuencia de momentos de desequilibrio y equilibrios, donde el desequilibrio es provocado por 

las alteraciones exteriores y la actividad del sujeto permite compensarlas para lograr nuevamente 

el equilibrio (Hernández, 2008). 

 

El desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el cual la construcción de los 

esquemas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la niñez, en un proceso de 

reconstrucción constante, lo cual ocurre en una secuencia de etapas o estadios, definidas por el 

orden constante de sucesión y por la jerarquía de estructuras intelectuales que responden a un 

modo integrativo de evolución (Hernández, 2008). 
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En este sentido, los estadios pueden considerarse como estrategias ejecutivas 

cualitativamente distintas que corresponden tanto a la manera que el sujeto tiene de enfocar los 

problemas como a su estructura. Cada estadio según la teoría de Piaget sufre límites de edad que 

pueden variar en los distintos grupos poblacionales, de acuerdo al contexto en que se desarrolle 

su formación, la cultura que tengan, etc. Las adquisiciones cognitivas en cada estadio no son 

productos intelectuales aislados, sino que guardan una estrecha relación, formando lo que suele 

denominarse una estructura de conjunto. En este proceso cada estructura resulta de la precedente 

y pasa a subordinarse a la anterior.  

 

Por otra parte, una preocupación central de los docentes en el aula es determinar cómo el 

educando construye su conocimiento para de esta forma dar respuesta mediante metodologías y 

técnicas necesarias para el diseño y la implementación del plan docente. El Constructivismo 

representa una de las teorías que mejor responden a esta inquietud dado que contiene los 

elementos pertinentes de la educación moderna como son: 

 El estudiante construye su propio conocimiento a partir de la interacción que realiza con 

el medio u objeto de conocimiento usando las representaciones internas, para interpretar y 

explicar el mundo que lo rodea.   

 El estudiante construye una nueva representación interna a partir del conocimiento 

previamente adquirido y su interacción con el contexto lo cual conlleva a que se encuentre 

en constante transformación. 

Este proceso permite que el educando se ubique en su realidad presente y futura facilitando su 

perspectiva como futuro profesional y ciudadano, es decir, desarrolla una disposición permanente 

de aprendizaje significativo en su vida.   
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A la rápida y creciente información que se genera en la actual sociedad del conocimiento, el 

constructivismo prepara al alumno para responder a las transformaciones presentes en  el ámbito 

social especificado en las disciplinas científicas, tecnológicas y humanísticas (Tunnermann, 

2011). 

2.2.4 El aprendizaje en la era digital 

El mundo actual evoluciona en una forma acelerada y como consecuencia, la práctica 

educativa requiere adaptarse a estos cambios utilizando las tecnologías de información  y 

comunicación para lograr que los estudiantes accedan a nuevos recursos  y puedan desarrollar las 

competencias necesarias para desenvolverse eficazmente en su entorno (Poveda & Cifuentes, 

2020) 

Estos cambios, han obligado a los docentes a reconsiderar sus objetivos y métodos de 

enseñanza especialmente en lo referente a los conocimientos y competencias claves que necesita 

un individuo para insertarse adecuadamente en la sociedad de la era digital. 

 

Esta era digital exige a los docentes capacitarse en el campo de las tecnologías para adquirir las 

competencias que les permita ayudar a los educandos a mejorar y fortalecer sus conocimientos, 

habilidades y actitudes concretas en su formación académica y se puedan adaptar a las exigencias 

presentes de la sociedad actual. (Viñals & Jaime, El rol del docente en la era digital, 2016).  

 

El rol del docente viene a ser el de guía o facilitador del aprendizaje y la mejora de la calidad de 

vida del educando, pues siempre debe acompañar en el proceso educativo, ya que  la tecnología y 

la información por sí sola no guían ni orientan debidamente el aprendizaje, es necesaria la labor 

del docente en la educación digital. 



42 
 

Además el docente debe preservar permanentemente el fomento de desarrollo de competencias, 

mantener la cooperación y el trabajo en equipo para lograr aprendizajes significativos.  

 

En conclusión la enseñanza actual se desarrolla en contextos inmersos en la digitalización, 

por lo que es esencial ser competentes digitales. Así mismo se sabe que el conocimiento está en 

la red, que se puede encontrar innumerable información y es aquí donde  el docente debe cumplir 

su buena labor: analizar y  seleccionar los aspectos o informaciones pertinentes, guiar los 

procesos de búsqueda, sintetizar contenidos adecuados y concretizar objetivos y competencias a 

alcanzar de acuerdo a los procesos que se estén orientando. 

2.2.5 Metodologías activas de enseñanza-aprendizaje 

Según Santillán & Jaramillo (2020) la metodología activa es “un proceso interactivo 

basado en la comunicación profesor-estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material 

didáctico y estudiante-medio que potencia la implicación responsable de este último y conlleva la 

satisfacción y enriquecimiento de docentes y estudiantes”. 

 

Con esta definición de metodología activa, se plantea una educación mucho más rica, al sustituir 

la comunicación profesor-estudiante por una intercomunicación de actores, recursos y medio. 

Así, por ejemplo, el profesor no es el único que posee la verdad, sino que también puede 

encontrarse en un libro o en un documental audiovisual, incluso en un videojuego. Y a su vez el 

entorno se convierte en una oportunidad de aprendizaje constante que conecta el aprendizaje en el 

aula con el mundo real. 
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Por otro lado Silva & Maturana ( 2017) la definen como “aquellos métodos, técnicas y estrategias 

que utiliza el docente para convertir el proceso de enseñanza en actividades que fomenten la 

participación activa del estudiante y lleven al aprendizaje”. De ella se pueden resaltar las 

siguientes características: está basado en acción, el docente es guía,  el alumno toma un rol activo 

para auto gestionar su aprendizaje cada vez con mayor independencia y fomenta el aprendizaje 

autónomo, también conocido como aprender a aprender.  

Como señala García ( 2008): “.La innovación debe ser algo más que aquello nuevo que los 

profesores hacen en clase, como utilizar ordenadores, hacer debates, etc”. Con el fin de innovar 

en el aula, se han establecido las metodologías activas implementadas en los diferentes niveles 

educativos, dentro de las cuales se pueden mencionar: 

 

El aprendizaje basado en juegos o Game-Based Learning (GBL)  consiste en utilizar  juegos 

como vehículos y herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilación o la evaluación de 

conocimientos. Es una metodología innovadora basada en los juegos educativos digitales y el uso 

de las TIC para lograr una experiencia educativa novedosa   y práctica que puede implementarse 

en un área del conocimiento seleccionado (Chimbolema, 2016). 

 

Si se desea trabajar con problemas y desafíos del mundo real para afrontarlos de manera general 

se puede utilizar el  aprendizaje basado en proyectos (Project Based Learning) y de esta forma 

lograr un  aprendizaje basado en la experiencia, pues así se fomentan las habilidades de 

investigación y la toma de decisiones.  

 

https://virgulablog.es/programacion-didactica/elementos-de-la-programacion-didactica/competencias/competencias-clave/aprender-a-aprender/
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Además se encuentra la metodología  del aprendizaje basado en desafíos (Challenge Based 

Learning) en la cual el problema es formulado por  los mismos estudiantes y de esta forma dar 

solución al problema planteado.   

 Con un enfoque diferente a los dos anteriores, se encuentra el aprendizaje basado en problemas 

(Problem Based Learning), donde los estudiantes analizan y resuelven situaciones con poca 

estructura bajo la guía del docente quien utiliza problemas auténticos y pocos estructurados para 

que los estudiantes los analicen y los resuelvan, siendo evaluados por su rendimiento más que por 

los resultados. 

También encontramos la metodología del  aula invertida (Flipped Classroom). Como su nombre 

lo indica, se invierten los roles entre docente y estudiante, el aprendizaje se activa fuera del aula 

de clases y  en el aula se despejan dudas para potenciar los aprendizajes (Recalde, 2022). 

En esta metodología  los estudiantes  dedican su mayor tiempo al estudio y aplicación de 

conceptos previamente determinados por el docente que luego socializan y debaten en el aula 

para obtener resultados favorables.   

 

Estas metodologías en su conjunto representan un esfuerzo por mejorar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje innovando con herramientas tecnológicas que funcionan como incentivo 

para los educandos de la era digital.  

2.2.6  La Gamificación 

La sociedad actual se encuentra digitalizada y posee un acceso continuo a la información 

lo cual le permite obtener un amplio volumen de nuevos conocimientos de manera cómoda y 

agradable. Esta capacidad de las nuevas tecnologías de adquirir conocimientos de forma rápida, 
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concisa y eficiente es lo que hace popular  los videojuegos y por esta razón cuenta con millones 

de usuarios con la finalidad de obtener una experiencia divertida.  

La capacidad  que tienen los videojuegos de retener la atención de los jugadores es conocida 

como jugabilidad o gameplay y al aplicar estos principios a contextos no lúdicos en la educación 

se denomina  gamificación y es impulsada por la aceleración en el ritmo de vida de la sociedad 

digital 

 Gallego & Molina (2014) señalan que la gamificación (o ludificación) “es el uso de estrategias, 

modelos, dinámicas, mecánicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, 

con el objetivo de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a 

través de una experiencia lúdica que propicie la motivación, la implicación y la diversión”. 

 

Es por ello que las técnicas de la gamificación al ser llevadas al contexto educativo han venido 

reemplazando en mucho los materiales tradicionales de estudio ya que además de ser una 

metodología para el aprendizaje rápido es capaz de transmitir y crear conocimientos de forma 

divertida. El estudiante al tener la convicción de divertirse y tener la posibilidad de aprender 

jugando, hace que su pensamiento gire a momentos agradables.  

 

Teniendo en cuenta estas definiciones, el concepto de gamificación que se trabajará en el 

proyecto será: Gamificación es el uso de los elementos del juego, para  impulsador  acciones y 

promover el aprendizaje en los estudiantes, fortaleciendo sus competencias y habilidades 

matemáticas frente al concepto de trigonometría y la herramienta seleccionada es Quizizz.  
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2.2.7 Trigonometría  

Según la Real Academia Española la trigonometría es la parte de las matemáticas que trata del 

cálculo de los elementos de los triángulos planos y esféricos.  

Por otra parte López (2020) refiere que: “la Trigonometría es la rama de las matemáticas que 

estudia las relaciones entre los lados y los ángulos de los triángulos, así como las propiedades y 

aplicaciones de las funciones trigonométricas de ángulos”. Es importante aclarar que al tratar con 

ángulos y lados en un plano, se hace referencia a la trigonometría plana. 

Además explica que la trigonometría se origina en Babilonia y Egipto utilizada 

fundamentalmente  en la agricultura, construcción de las pirámides y astronomía, pero es en 

Grecia donde se produce un gran desarrollo, destacando el matemático y astrónomo Hiparco de 

Nicea (190-120 A.C), autor de las tablas de cuerdas de arco que al unirse con la geometría plana 

permitían resolver 26 triángulos planos.  

El desarrollo de la Trigonometría se basa en el interés de los griegos por la astronomía, naciendo 

como rama de las Matemáticas. Otra figura importante griega fue Ptolomeo (85-165 A.C) autor 

del teorema de Melenao y de la obra Almagesto utilizada en astronomía durante mucho tiempo. 

2.2.8  Herramientas digitales en educación 

Se denominan herramientas digitales en educación  a los  recursos tecnológicos e informativos 

que se pueden utilizar por docentes  para  generar un  aprendizaje activo y colaborativo y agilizar 

diferentes tareas (Rodríguez & Vailant, 2020). 
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Estas herramientas al ser aplicadas en contextos educativos tienen la función de usar el 

conocimiento en el desarrollo de procesos, haciendo uso de habilidades y conocimientos  para 

lograr  mayor productividad, eficacia y eficiencia en el ejercicio de tareas. 

Algunas de estas herramientas digitales utilizadas en la función docente son: google drive, office 

365, typeform, Evernote, Dropbox, Quizizz,  Edmodo, entre otras. La estrategia didáctica 

implementada en el estudio se apoyó de la herramienta Quizizz, la cual permite gamificar un 

tema, debido a la creación de diversas actividades estilo cuestionarios para que los estudiantes 

respondan en línea y los resultados pueden ser consultados en la plataforma.  

2.3 Marco Legal  

A nivel global la educación apoyada en las Tecnologías Informáticas ha tenido una gran 

expansión en las últimas décadas sobre todo la educación virtual o a distancia. En países con alto 

nivel de desarrollo, esta tendencia estuvo más marcada que en los países menos desarrollados 

como el nuestro, sin embargo, por las circunstancias de la pandemia también se propició esta 

expansión en nuestro país de una forma acelera. 

Por lo expuesto anteriormente, la presente investigación se apoya en el uso de una 

herramienta digital que permita fortalecer los aprendizajes en estudiantes de décimo grado, para 

la cual existen leyes, normas de la República de Colombia y lineamientos curriculares que 

garantizan la aplicación de  este estudio.  

Inicialmente se tiene la Constitución Política de Colombia 1991, en su Título II sobre los 

derechos, las garantías y los deberes. Dentro de este título, se encuentra el capítulo 1 sobre los 

derechos fundamentales que en su artículo 27 señala: que: “El Estado garantiza las libertades de 

enseñanza, aprendizaje, investigación y cátedra”.  Mediante este artículo el Estado permite a los 
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docentes la innovación tanto de la enseñanza como de las técnicas que se utilizan en el aula como 

producto de las investigaciones que se realicen al respecto. 

Además, en su artículo 67, indica: “La educación es un derecho de la persona y un servicio 

público que tiene una función social: con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a 

la técnica, y a los demás bienes y valores de la cultura”. Por lo anterior se entiende que toda 

persona que ingrese al sistema educativo, tendrá la posibilidad de un avance en el ámbito del 

conocimiento científico, técnico  y social. 

Así mismo, la Ley 115 de Febrero 8 de 1994, que en su  artículo 5º sobre los fines de la 

educación y de conformidad con el artículo 67 de la Constitución Política, la educación se 

desarrollará atendiendo a los siguientes fines: 

1. El pleno desarrollo de la personalidad sin más limitaciones que las que le imponen los 

derechos de los demás y el orden jurídico, dentro de un proceso de formación integral, física, 

psíquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, cívica y demás valores humanos. 

5. La adquisición y generación de los conocimientos científicos y técnicos más avanzados, 

humanísticos, históricos, sociales, geográficos y estéticos, mediante la apropiación de hábitos 

intelectuales adecuados para el desarrollo del saber. 

7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demás bienes y valores de la cultura, el 

fomento de la investigación y el estímulo a la creación artística en sus diferentes manifestaciones. 

13. La promoción en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la 

tecnología que se requiere en los procesos de desarrollo del país y le permita al educando ingresar 

al sector productivo. 
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Este articulado nos muestra el derecho que tiene el individuo dentro del marco jurídico de lograr 

una formación integral, mediante la adquisición de conocimientos técnicos, científicos, sociales, 

culturales y medioambientales que le posibiliten el acceso al sistema productivo y a una vida 

plena. 

En este orden de ideas, se encuentra el artículo 22 referente a los objetivos específicos de la 

educación media plantea los objetivos específicos a saber: 

c) El desarrollo de las capacidades para el razonamiento lógico, mediante el dominio de los 

sistemas numéricos, geométricos, métricos, lógicos, analíticos, de conjuntos de operaciones y 

relaciones, así como para su utilización en la interpretación y solución de los problemas de la 

ciencia, de la tecnología y los de la vida cotidiana. 

g) La iniciación en los campos más avanzados de la tecnología moderna y el entrenamiento en 

disciplinas, procesos y técnicas que le permitan el ejercicio de una función socialmente útil. 

Este artículo especifica las capacidades y habilidades a desarrollar en los educandos de décimo 

grado en el área de las matemáticas y su integración a las nuevas tecnologías dado que éstas se 

han constituido como herramientas que le permitan la adaptación a los cambios acelerados que se 

dan en la sociedad. De esta forma se formaría un individuo con pensamiento crítico, competente 

y creativo apto para el trabajo en equipo y con destrezas en el área  tecnológica. 

Ley 1955 del 25 de mayo del 2019, título II Capítulo I, tabla II Distribución por pacto del PND, 

Artículo V: Pacto por la Ciencia, la Tecnología y la Innovación: un sistema para construir el 

conocimiento de la Colombia del futuro. Este artículo se caracteriza por dar un impulso al uso 

pertinente y pedagógico de las TIC apoyando de esta forma la construcción del conocimiento, el 

avance del aprendizaje, la investigación y la innovación para lograr una mejor calidad de vida. 
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También tenemos como soporte los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas, 

basados en los tipos de pensamiento matemático: numérico, espacial, métrico, aleatorio y 

variacional. Además están relacionados con los sistemas conceptuales y simbólicos. 

“En forma semejante, cada estándar de cada columna pone el énfasis en uno o dos de los 

cinco procesos generales de la actividad matemática que cruzan dichos tipos de pensamiento 

(formular y resolver problemas; modelar procesos y fenómenos de la realidad; comunicar; 

razonar, y formular, comparar y ejercitar procedimientos y algoritmos), pero suele referirse 

también a otros procesos generales que pueden practicarse en distintos contextos para contribuir a 

superar el nivel seleccionado como estándar” (MEN, 2006). 

Los estándares se distribuyen en cinco conjuntos de grados, primero a tercero, cuarto a quinto, 

sexto a séptimo, octavo a noveno y décimo a undécimo,  y en esta investigación se tomaron los 

indicados en el grupo décimo a undécimo: Describo y modelo fenómenos periódicos del mundo 

real usando relaciones y funciones trigonométricas (MEN, 2006). 

Igualmente se encuentran los derechos básicos de aprendizaje estructurados de manera 

sistemática de la mano con los estándares básicos de calidad (EBC) para identificar los saberes y 

habilidades de los estudiantes en determinado grado. Su importancia radica en plantear elementos 

para la construcción de rutas de enseñanza que promueven la consecución de aprendizajes año a 

año para que los estudiantes alcancen los EBC propuestos por cada grado.  

Cabe resaltar que en la presente investigación se consideran pertinentes el derecho básico 

de aprendizaje 4 del grado décimo: “Comprende y utiliza funciones para modelar fenómenos 

periódicos y justifica las soluciones. Estos derechos enuncian los aprendizajes estructurantes para 
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un grado y un área particular, pues  expresan las unidades básicas y fundamentales sobre las 

cuales se puede edificar el desarrollo futuro del individuo (MEN, 2006). 

En resumen las leyes, artículos, Estándares y Derechos básicos de Aprendizaje, 

mencionados anteriormente conforman un marco legal que permiten realizar investigaciones e 

innovaciones en el sistema de enseñanza-aprendizaje fundamentadas en la utilización de las 

nuevas tecnologías. 

 

El anterior  capítulo  muestra una variedad de investigaciones afines con el uso de estrategias 

didácticas y la gamificación en el área de matemáticas que aportan información fundamental para 

innovar en metodologías que involucren las TICs en el proceso de enseñanza y aprendizaje;  

además presenta  conceptos y teorías  que sustentan y brindan herramientas valiosas que pueden 

ser usadas por estudiantes y/o docentes con el objetivo de fortalecer los aprendizajes. Así mismo 

contempla una serie de leyes, derechos y artículos que permiten sustentar y aplicar estrategias 

innovadoras con el fin de  mejorar el nivel académico de los estudiantes.   

 

Capítulo 3.  Marco metodológico 

 

Franco, citado por Azuero (2018) define el marco metodológico como el conjunto de 

acciones destinadas a describir y analizar el fondo del problema, a través de procedimientos 

específicos que incluye las técnicas de observación y recolección de datos, determinando la 

forma de realización del estudio, tarea que consiste en hacer operativos los conceptos y elementos 

del problema que se estudia.  Finalmente Arias citado por Azuero (2018) define  el marco 
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metodológico como el “conjunto de pasos, técnicas y procedimientos que se emplean para 

formular y resolver problemas  basándose en la formulación de hipótesis a confirmar o descartar 

a través del  proceso de investigación utilizado”.  

Tras realizar una revisión bibliográfica se puede definir el  marco metodológico como el 

proceso que utiliza el método científico basándose en los conceptos y fundamentos expuestos en 

el marco teórico para obtener información relevante y verificar, corregir o  aplicar el 

conocimiento incluyendo las técnicas de observación y  recolección de datos de forma 

sistemática, lógica y operativa. Es importante indicar que la estrategia permite un procedimiento 

interactivo y motivador, con evaluación constante entre la población participante y el 

investigador.  

Teniendo en cuenta la implementación y ejecución del trabajo, la investigación  representa  una 

oportunidad para buscar mejores estrategias en el ámbito educativo que coadyuven a superar las 

dificultades que presentan los estudiantes del grado décimo frente a los temas de trigonometría  

de la I.E.T.I Villa María de Soledad. Por ello, surge entonces la siguiente pregunta: 

¿Cómo fortalecer el aprendizaje de la trigonometría en  los estudiantes del grado décimo de la 

IETI Villa María de Soledad a través de una estrategia didáctica? 

Este marco metodológico será aplicado en la presente  investigación con la finalidad de 

implementar una estrategia didáctica  apoyada en la herramienta digital Quizizz para el 

aprendizaje de la trigonometría  en los estudiantes del grado décimo de la I.E.T.I Villa María de 

Soledad.  

Con la finalidad de conseguir los resultados planteados se diagnosticarán los conocimientos 

previos frente a los conceptos teóricos y prácticos de la trigonometría; se diseñará e implementará 
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una estrategia didáctica y se elaborará una cartilla educativa virtual como producto final, que 

contribuya a potenciar  los aprendizajes. 

En conclusión en este capítulo se  precisa, describe  y justifica el diseño metodológico que 

se utilizará para el desarrollo del trabajo, el cual contiene el método de investigación, las 

variables  de análisis, el contexto ( población, participantes) las técnicas e instrumentos de 

recolección de información, la validación de los instrumentos y los aspectos éticos. 

3.1 Método de investigación 

Partiendo del objetivo principal que consiste en diseñar una estrategia didáctica apoyada en la 

herramienta digital quizizz para el aprendizaje de la trigonometría en estudiantes del grado 

décimo de la I.E.T.I Villa María de Soledad, el presente estudio se enmarca en el paradigma de la 

Investigación cuantitativa con  enfoque descriptivo y diseño cuasi experimental con un solo 

grupo (grado 10ª). 

  Esta investigación cuantitativa consiste en la utilización de herramientas de análisis matemático 

y estadístico para describir, explicar y predecir fenómenos mediante datos numéricos. Además 

utiliza la recolección y el análisis de datos para dar respuesta a la preguntas de investigación y 

probar las hipótesis realizadas previamente. Con relación al enfoque descriptivo,éste busca medir 

o recolectar información de forma independiente con las variables que esten involucradas, 

(Mousalli,2015). 

Al respecto, se realizará una recopilación de datos que permitan acciones secuenciales para ser 

aplicadas a los estudiantes, consiguiendo resultados que serán objeto de análisis posteriores, las 

cuales  servirán de nuevos insumos para la realización de la siguiente etapa. Esta metodología se 
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adapta a las características de la gamificación ya que es dinámica, interactiva, progresiva y 

motivante para fortalecer los aprendizajes en el área de matemática.  

Así mismo, la investigación cuantitativa al ser aplicada en el área de educación 

matemática hace posible un diseño cuasi-experimental debido a que pretende analizar el impacto 

de una estrategia didáctica con un grupo ya establecido (Fernández & Vallejo, 2014).  Esta 

investigación analiza diversos elementos posibles de medir y cuantificar obtenidos de una 

muestra no aleatoria.  

3.1.1 Fases de la investigación 

La presente investigación al poseer un diseño cuasi experimental de un solo grupo, se desarrolla 

mediante las siguientes fases: 

Fase 1: Conceptual 

En esta etapa se identifica el problema, se origina la pregunta de investigación, se establecen los 

objetivos y se elaboran  las hipótesis que van a ser comprobadas al final de la investigación. La 

pregunta de investigación que se planteó fue. ¿Cómo fortalecer  el aprendizaje de la trigonometría 

en  los estudiantes del grado décimo de la IETI Villa María de Soledad a través de una estrategia 

didáctica? 

Fase 2: Planeación y diseño 

Etapa que permite elegir los métodos y estrategias para comprobar las hipótesis y se diseñan los 

instrumentos de recolección de datos. Estos instrumentos fueron: la prueba pre test o diagnóstico, 

secuencias de aprendizaje que incluyen cuestionarios con preguntas cerradas y finalmente  el post 

test para comprobar la efectividad de la aplicación de la estrategia didáctica.  
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Fase 3: Empírica 

Etapa donde se aplican los instrumentos de recolección de datos, la estrategia didáctica apoyada 

en la herramienta digital Quizizz  y se prepara el análisis. 

Imagen #3. Herramienta digital Quizizz 

 

 

Esta herramienta de gamificación puede ser usada por el docente para evaluar los aprendizajes 

mientras los estudiantes se divierten. La herramienta permite crear cuestionarios, preguntas 

abiertas, entre otros y los estudiantes solo necesitan el enlace web mediante la conectividad  para 

realizar las actividades. 
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Fase 4: Analítica 

En esta etapa se analizan los resultados de los datos obtenidos, se interpretan y se realiza un 

análisis estadístico para comprobar las hipótesis que se plantearon inicialmente. Estas pruebas 

deben evidenciar la significancia o eficacia de la estrategia que se aplique. 

Fase 5: Difusión 

Etapa final en la que se comunican los resultados obtenidos, así como las conclusiones ´, 

limitaciones y sugerencias para continuar adelantando investigaciones que superen dificultades o 

se potencien los aprendizajes. 

3.2 Variables de análisis 

La tabla muestra las variables de análisis que serán utilizadas en el desarrollo del presente trabajo 

y  para la selección de estas, se tuvo en cuenta el propósito de la investigación, los objetivos y los 

derechos básicos de matemáticas del grado décimo de básica secundaria. 

Tabla #1. Variables de análisis 

Variables Dimensiones Indicadores 

 

 

 

 

 

 

Aprendizaje de las 

matemáticas 

(Independiente) 

 

Teórica  Reconoce situaciones de aplicación 

relacionados con los triángulos.  

 Identifica las clases de triángulos, 

ángulos y sus propiedades. 

 Plantea mediante fórmulas o 

ecuaciones la relación entre los lados y 

los ángulos de un triángulo. 

Procedimental  Aplica el teorema de Pitágoras, del 

seno y del coseno en situaciones 

cotidianas. 

 Plantea y resuelve problemas de 

trigonometría. 

 Aplica las razones trigonométricas, el 
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teorema del seno y del coseno en la 

solución de problemas. 

Gamificación 

(Dependiente) 

 

 

Las TICs y la 

motivación hacia el 

aprendizaje 

 Usa herramientas tecnológicas para 

enriquecer su aprendizaje. 

 Desarrolla una automotivación por el 

estudio de las matemáticas mediante el 

uso de herramientas tecnológicas. 

Herramienta digital 

Quizizz 
 Fortalece los aprendizajes  mediante la 

aplicación de pruebas con la 

herramienta Quizizz. 

 

Fuente: Elaboración propia 

 3.3 Contexto de la investigación 

 El presente trabajo se aplicó a estudiantes del grado décimo de la Institución Educativa 

Técnica Industrial Villa María de Soledad (Atlántico, Colombia) en el área de las matemáticas, 

educandos que provienen de familias vulnerables, quienes cuentan con pocos recursos 

económicos pero la institución los provee de implementos tecnológicos propiciando espacios de 

aprendizaje motivacional. Además han mostrado siempre deseo de superación y alcanzar los 

objetivos de estudio asumiendo responsabilidad y autonomía en su formación académica.  

 

Esta Institución Educativa está ubicada en la zona sur oriental del perímetro urbano del 

municipio de Soledad, en la Calle 58 Nº 1D – 28 en el barrio Villa María. Es un sector de clase 

baja con unas condiciones económicas y sociales regulares. La mayoría de las familias de este 

contexto viven en la informalidad laboral y un gran número de ellas son familias disfuncionales, 

familias numerosas, hogares separados y madres cabeza de hogar.   
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Teniendo en cuenta esta situación compleja de los estudiantes, la institución ha establecido en su 

horizonte institucional: “Somos una institución educativa humana y humanizante, con una 

racionalidad social incluyente e integradora con el propósito de formar personas con sentido 

social y ciudadanos integrales y productivos, capaces de transformar su manera de pensar y su 

entorno cercano”.  

Además plantea la formación de  estudiantes con sentido social y humanístico que busquen 

mejorar su forma de vida, teniendo en cuenta el contexto local y nacional y los avances 

científicos y tecnológicos del mundo actual, proyectándose como miembro de una comunidad 

pacífica y próspera.  

La institución tiene como misión formar estudiantes con capacidades y destrezas que le permitan 

ser un buen ciudadano, para tal fin se propone desarrollar en los estudiantes la competencia del 

Saber Ser, en la cual nos proponemos formar un estudiantes respetuosos, con valores culturales, 

morales y ecológicos, reconociendo las diferencias y la diversidad, mostrándose tolerante con los 

demás, capaz de poner en práctica la sensibilidad social, contribuyendo a solucionar las 

dificultades que aquejan a la comunidad, responsables de sus deberes para que puedan alcanzar 

las metas que conduzcan al bien de la sociedad que lo rodea.  

 

A consecuencia de lo anteriormente expuesto,  el investigador, desde el área de matemáticas  

tiene el propósito de fortalecer los aprendizajes de los estudiantes  del grado décimo de la 

Institución Educativa Villa María, logrando un buen desempeño, afianzando procesos como 

interpretación, argumentación y la resolución de situaciones problemas.   
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3.4 Población y participantes 

Para este estudio se seleccionó el grupo 10A, conformado por 35 estudiantes con edades entre 14 

y 19 años, que corresponden a la población objeto de estudio, quienes  deben   señalar su interés 

por participar en este proceso y se tuvo en cuenta la accesibilidad a las herramientas digitales 

necesarias para el desarrollo de dicho trabajo.   

En la  institución hay estudiantes con capacidades cognitivas y habilidades que le 

permiten ser organizados, proactivos, motivados, perseverantes y con aptitudes para el trabajo en 

grupo. Igualmente pueden convivir sanamente, con buen desarrollo espiritual y emocional, 

poseedores de excelentes  principios éticos y morales, sensibilidad social y valores  como la 

humildad, la honestidad y  la solidaridad.  

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de información 

A continuación se describen las técnicas e instrumentos utilizados en la recolección de la 

información que permitieron alcanzar los objetivos planteados en la presente investigación, en 

este caso el fortalecimiento de la trigonometría de los estudiantes que conforman el grupo 10ª,  a 

partir de una estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz, con la metodología 

del ABP. La implementación de la estrategia permitió describir y analizar la efectividad de la 

misma y comprobar la hipótesis planteada. 

3.5.1 Prueba inicial 

Esta prueba se aplicó a la población conformada por 35 estudiantes correspondientes al grupo 

10ª, previo a la implementación de la estrategia didáctica. Dicha prueba estuvo conformada por 

20 preguntas cerradas que permitan realizar un análisis del nivel de conocimiento inicial  frente al 
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tema de la trigonometría. Los resultados fueron tomados  como punto de partida para la 

aplicación de la estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz que posibilite el 

fortalecimiento de los aprendizajes en los estudiantes. (Ver anexo 1). 
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3.5.2 Secuencias de aprendizaje con cuestionarios incluidos 

Las secuencias elaboradas para las clases integran diversas actividades de formación intelectual 

para realizar con los estudiantes, las cuales incluyen videos educativos y etapas secuenciadas con 
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la finalidad de desarrollar un aprendizaje significativo. Se aplicaron cinco secuencias de 

aprendizajes que incluyen un cuestionario como instrumento para evaluar los avances de los 

conocimientos adquiridos. Al final de cada secuencia, se aplicaron  pruebas mediante la 

herramienta Quizizz con el objetivo de afianzar y potenciar los aprendizajes. (Ver anexos2.1 

hasta 2.5). 
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3.5.3  Prueba final 

El propósito de la aplicación de este instrumento es comprobar si la estrategia didáctica potencia 

los aprendizajes debido a que está apoyada en la herramienta de gamificación Quizizz. Este post 

test es la prueba aplicada al inicialmente, conformada por 20 preguntas de opción múltiple con 

única respuesta, donde los estudiantes a través de argumentos o procedimientos adquiridos 

deberán justificar cada respuesta.  

Los resultados de esta prueba serán el referente para comprobar la efectividad de la aplicación de 

la estrategia haciendo uso de la herramienta digital Quizizz que permite Gamificar los 

aprendizajes y los estudiantes se divierten mientras aprenden o afianzan los conocimientos.   

3.6 Validación de los instrumentos 

Luego del diseño y estructuración de los instrumentos de recolección de datos, éstos 

fueron remitidos a la docente Cristina Esther  Ramos Díaz, Doctora en Tecnología Educativa, 

quien con base en una rúbrica elaborada, sugirió ajustar algunas preguntas en el pre test-post test 

que no aportaban para la identificación de debilidades y fortalezas  de los estudiantes. Los ajustes 

fueron realizados y consideró que se adecuaban a los objetivos.   

Seguidamente al revisar las secuencias de aprendizaje recomendó modificarlas con el fin 

de tener la estructura que está  institucionalizada en el colegio donde se iba a aplicar el estudio, lo 

que implicó también un ajuste de forma quedando organizada y pertinente para ser 

implementada.  Igualmente fueron  analizados los cuestionarios incluidos en cada secuencia y los 

consideró adecuados para alcanzar los objetivos propuestos (Ver anexos 3.1 y 3.2). 
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3.7 Aspectos éticos 

La Institución Educativa Técnica Industrial Villa María de Soledad, es una institución de carácter 

oficial que tiene matriculados estudiantes menores de edad y cumple con las leyes de protección 

al menor. Por tal razón se les pidió autorización a los padres para que sus acudidos formaran 

parte del proyecto y participaran en las diversas actividades donde en algunas ocasiones, se 

tomaran fotos, videos y/o datos personales. 

Teniendo en cuenta la ley de Habeas Data, todos los padres, de manera voluntaria firmaron el 

consentimiento informado y autorizaron el permiso para la toma de evidencias durante el trabajo 

(ver anexo 5.1).  

Además se contó con el aval de la rectora de la institución para la implementación del proyecto 

matemático con la finalidad de tener una aprobación que permita desarrollar la investigación, 

tener la autorización para la utilización de los espacios físicos necesarios para llevar a cabo las 

diferentes actividades, coordinar el  horario con los  alumnos, con miras a  tener mayores 

espacios de interacción y obtener la licencia para la utilización de los equipos tecnológicos con 

que cuenta la institución (ver anexo 4). 

En el transcurso de la aplicación del proyecto se procederá bajo los principios de equidad, 

autonomía y responsabilidad, dado que los actores participantes son menores de edad. Del mismo 

modo el investigador tratará de manera igualitaria a todos los involucrados y les darán las mismas 

oportunidades para que no se presenten circunstancias adversas durante la investigación.  

Todos los elementos referidos en este capítulo, permiten  tener un horizonte para el diseño 

y ejecución del estudio, pues se describieron elementos esenciales como el método de 

investigación, las variables, el contexto y la población, así como las técnicas e instrumentos de 
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recolección de datos, la validación de los instrumentos y aspectos éticos, que en conjunto 

determinaron las fases para lograr el objetivo propuesto. De esta manera se logró la aplicación de 

una estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz que fortaleciera los 

aprendizajes en los estudiantes del grado décimo.  

Capítulo 4.  Análisis y Resultados 

En este capítulo se realiza el análisis de los resultados obtenidos luego de llevar a cabo las 

etapas propuestas en la investigación: la prueba diagnóstica o pre-test, la implementación de la 

estrategia metodológica y el pos-test o prueba final. Este análisis se efectúa teniendo en cuenta 

los objetivos, las categorías de análisis y enfocado a resolver la pregunta de investigación; el 

manejo de herramientas y aplicaciones tecnológicas representan una parte fundamental para 

identificar aspectos de mejora y fortalezas, al tiempo que se pueden evidenciar los cambios y 

evolución de la estrategia aplicada en las diferentes etapas que motivaron esta investigación. 

 

4.1 Prueba inicial 

A fin de lograr el primer objetivo específico, se aplicó una prueba diagnóstica  individual 

conformada por 20 preguntas cerradas, de forma escrita y sin el apoyo del investigador con el 

objetivo de identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes frente al tema de la 

trigonometría. En algunas preguntas se solicitó la justificación de la respuesta seleccionada con el 

propósito de analizar los procesos y el nivel de desempeño que poseen los estudiantes.  
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Los resultados que arrojó esta prueba se muestran en la tabla 2 y se clasificaron  en 

respuestas correctas e incorrectas. Para el caso de las correctas se validaron aquellas que 

contenían un procedimiento o  argumento  acertado y se anotaron como  incorrectas aquellas que 

no respondían a lo apropiado o no presentaron justificación pertinente. 

Tabla#2. Resultados de la prueba inicial 

 

Fuente: Elaaboración propia usanso la herramienta excel 

Los resultados muestran que el  promedio de preguntas correctas tienden en 12, lo que representa 

un 36,10% del total. Así mismo el promedio de las incorrectas se aproxima a 22 preguntas, 

equivalente al 63,90%. Estos resultados arrojan que hay un alto porcentaje de debilidad en los 
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estudiantes en cuanto a los aprendizajes de  la trigonometría, lo que sugiere activar un plan de 

acción para superar las dificultades presentadas.  

La prueba diagnóstica también fue analizada por preguntas para examinar el nivel de complejidad 

de cada una. La siguiente gráfica evidencia estos resultados. 

Gráfica 1.Resultados de la prueba diagnóstica por preguntas 

 
Fuente: Elaboración propia con la herramienta Excel. 

 

Al analizar este resultado se puede apreciar que en solo cuatro preguntas (11, 12,15 y 17)  

los estudiantes obtuvieron un mayor porcentaje en las respuestas correctas comparadas con las 

incorrectas. Estas preguntas se relacionaban con el teorema de Pitágoras y el teorema sobre la 

suma de los ángulos interiores de un triángulo, lo que demuestra fortaleza en estos temas. En el 

resto de las respuestas tuvo mayor porcentaje las incorrectas lo que evidencia debilidad en los 

conceptos teóricos y prácticos de la trigonometría y se puede asociar con el aprendizaje 

desarrollado en entornos virtuales debido a la pandemia del covid-19. 

Las siguientes imágenes muestran las preguntas 11 y 12 aplicadas en el diagnóstico. 

 



68 
 

Imagen #4. Pregunta 11 planteada en la prueba inicial 

 

Imagen #5. Pregunta 12 planteada en la prueba inicial 

 

 

 

En la siguiente gráfica se presentan los resultados de la prueba diagnóstica de acuerdo a algunos 

intervalos de respuestas correctas, donde se aprecia un nivel bajo de los estudiantes logrando 

acertar en  un máximo de quince preguntas. 

 

Gráfica 2. Resultados de la prueba inicial por respuestas correctas. 
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Fuente: Elaboración propia elaborada con la herramienta  Excel 

En esta gráfica se puede apreciar que la mayoría de los estudiantes acertaron en mayor porcentaje 

entre 6 y 10 preguntas, ubicándolos en un nivel básico y no hubo estudiantes que lograran 

obtener un mínimo de 16 aciertos. 

Gráfica # 3. Resultados del pre test por porcentaje de respuestas correctas                                                 

 

Fuente: Elaboración propia usando la herramienta Excel. 

En esta  gráfica se puede observar que el 23% se ubica en el nivel bajo, el 63% en el básico , el 

14% en el alto y no hay estudiantes en nivel superior.  Estos resultados denotan dificultades en la 
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interpretación de las situaciones, aplicación de propiedades y leyes de los triángulos  y por 

consiguiente teoremas del seno y del coseno, temas fundamentales de la trigonometría. Esto 

indica que los estudiantes  deben fortalecer  procesos como interpretación, argumentación, 

modelación y resolución de problemas.  

La prueba diagnóstica también se analizó por niveles de desempeños, para ello se procedió a 

elaborar una tabla con la escala valorativa, en la cual se tuvieron en cuenta los estándares 

establecidos en el sistema evaluativo de la institución educativa donde se aplicó el estudio. Esta 

escala permitió situar a los estudiantes en determinado nivel de acuerdo a los resultados 

obtenidos en la prueba diagnóstica. 

Tabla 3. Escala valorativa niveles de desempeño 

Escala de valoración del nivel de desempeño 

Niveles  Intervalos de notas 

Bajo [0 – 3,1) 

Básico [3,1 – 4,0) 

Alto [4,0 -4,5) 

Superior [4,5 – 5,0] 

Fuente: Estándares establecidos en el sistema evaluativo de la I.E.T.I Villa María de Soledad. 

A continuación se muestran los resultados de la prueba diagnóstica identificando el nivel de 

desempeño de los estudiantes teniendo en cuenta el porcentaje de respuestas correctas. 

Tabla # 4. Nivel de desempeño según las respuestas correctas 
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Fuente: Elaboración propia usando la herramienta Excel. 

En la tabla se evidencia que el mayor porcentaje tiene un nivel bajo y el menor en el nivel alto.  

La siguiente gráfica muestra el porcentaje de los niveles de desempeños de los estudiantes, 

tomando como base la prueba diagnóstica y la escala valorativa. 

Gráfica # 4. Nivel de desempeño de los estudiantes en la prueba inicial 

 

Fuente: Elaboración propia realizada con la herramienta Excel. 

        Al analizar este resultado se puede afirmar que los estudiantes en su mayoría presentan un 

bajo nivel de desempeño en los conceptos evaluados sobre la trigonometría, pues el 51% presenta 

un bajo nivel, un 40% se ubica en el nivel básico, tan solo el 9% en el nivel alto pero no hay 

estudiantes que se localicen en el nivel superior.  Esto ratifica que existe un problema y surge la 

necesidad de fortalecer los aprendizajes apoyada en herramientas TICs para superar las 

dificultades encontradas y los  estudiantes mejoren su nivel académico. 
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4.2 Estrategia didáctica 

Ante el crecimiento acelerado de las técnicas de información y comunicación, los docentes 

cuentan con mayores recursos didácticos que pueden ser utilizados para que los estudiantes 

puedan fortalecer sus aprendizajes y el proceso se realice de una forma atractiva, divertida e 

interactiva cambiando la forma tradicional de las prácticas educativas. 

La diversidad de  recursos y herramientas digitales permite la creación de ambientes educativos 

favorables donde los estudiantes pueden interactuar desde cualquier lugar y usar elementos que 

ayuden al desarrollo de habilidades necesarias para lograr un aprendizaje significativo. Estos 

recursos tienen el propósito de lograr objetivos fundamentales de aprendizaje y se deben 

seleccionar teniendo en cuenta la intencionalidad educativa.  

 Con respecto al proceso de enseñanza y aprendizaje en el área de matemáticas, los 

docentes deben implementar estrategias didácticas que fortalezcan procesos como el 

razonamiento, la ejercitación, la comunicación y la resolución de problemas. El fortalecimiento 

de estos procesos permitirá tener estudiantes competentes capaces de aplicar lo aprendido en 

contextos reales e irreales incluso habilidosos en el uso de la tecnología.  

 Los estudiantes de  la Institución Educativa Técnica Industrial Villa María de Soledad, 

han presentado ciertas dificultades frente a los contenidos de la trigonometría, temática 

fundamental en el grado décimo, evaluadas por el ICFES mediante las pruebas evaluar para 

avanzar. 

La estrategia didáctica surge con el propósito  principal de fortalecer los conocimientos de la 

trigonometría mediante la implementación de secuencias de aprendizaje y pruebas virtuales 

usando la herramienta de gamificación Quizizz. Estas secuencias contienen  los temas relevantes 
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de la trigonometría nutridas de videos, actividades secuenciadas, cuestionarios y una 

autoevaluación. Esta autoevaluación que responde el estudiante permite valorar la apropiación de 

los temas y es tenida en cuenta  para tomar acciones de mejora y la retroalimentación de los 

aprendizajes.  

 Con la implementación de esta estrategia didáctica se espera que los estudiantes potencien 

los aprendizajes relacionados con la trigonometría, vivan experiencias enriquecedoras, descubran 

que la herramienta de gamificación permite que se aprenda de forma divertida y puedan mejorar 

su nivel académico. 

4.2.1 Justificación de la estrategia didáctica 

Con el objetivo fundamental de fortalecer los aprendizajes en una de las áreas básicas 

como la matemática y hacerlo de una manera diferente a la tradicional, se aplica la estrategia 

apoyada en una herramienta de gamificación conocida como Quizizz, la cual es novedosa para 

los estudiantes que fueron objeto de estudio y desarrollada en una ambiente favorable y 

enriquecedor.  

 Para convertir la  propuesta de la estrategia didáctica en un proceso de aprendizaje  

divertido, activo y enriquecedor se organizó la secuencia de temas con metas definidas y pasos 

estructurados de tal manera que se analizan situaciones de aplicabilidad, se ponen a prueba las 

competencias en la resolución de problemas y se trabaja de forma cooperativa. 

Una de las tareas importantes en la organización de situaciones de aprendizaje es la 

elaboración de una secuencia didáctica, tarea que el docente desarrolla con sus estudiantes. La 

característica primordial radica en proponer actividades ordenadas que permitan establecer un 
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clima favorable teniendo claras las metas y situaciones del contexto que  generen un aprendizaje 

significativo y centrado en el conocimiento (Díaz, 2013). 

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto se puede concluir que las secuencias son 

consideradas  estrategias  didácticas, que elaboradas de forma responsable aportan al desarrollo 

pertinente de la formación académica de los estudiantes logrando que los procesos de enseñanza 

y aprendizaje tengan sentido y los estudiantes avancen  hacia una educación de calidad. 

4.2.2 Objetivos de la estrategia didáctica 

 Diseñar secuencias de aprendizaje como instrumento para llevar a cabo procesos organizados  

de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes. 

 Implementar las secuencias de aprendizaje en el salón de clase para fortalecer los 

aprendizajes de la trigonometría. 

 Analizar los resultados de la implementación de las secuencias en los estudiantes del grado 

décimo. 

4.2.3 Indicadores de desempeño 

 Identificar las clases de triángulos de acuerdo a diferentes criterios.  

 Reconocer y aplicar las razones trigonométricas en la solución de problemas, verificando las 

respuestas mediante teoremas.  

 Activar el pensamiento matemático a través del análisis de situaciones relacionadas con los 

triángulos.  

 Resolver cuestionarios para verificar la apropiación de los temas. 

 Fortalecer el pensamiento matemático a través de la resolución de problemas. 
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Con el objetivo de fortalecer los aprendizajes en trigonometría en los estudiantes de 

décimo grado, se presenta la estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital quizizz, 

aplicando metodologías activas como el aprendizaje basado en problemas, el trabajo 

colaborativo, pruebas virtuales con la herramienta de gamificación y la implementación de 

secuencias de aprendizaje  donde los educandos tienen el privilegio de hacer uso de la tecnología 

lo que les permite  mejorar los aprendizajes y mantener una motivación por el estudio de las 

matemáticas.  

En esta estrategia se incluyen los referentes teóricos y prácticos del eje temático, videos de 

apoyo,  cuestionarios virtuales y el desarrollo de secuencias de aprendizaje, los cuales logran  el 

afianzamiento de  las temáticas consignadas en el plan de aula del primer periodo académico. La 

observación directa de las acciones, las preguntas, los argumentos, la participación de los 

alumnos y los resultados de las actividades son un factor primordial que proporcionan 

información valiosa a la investigación. 

4.2.4 Etapas de aplicación de la estrategia didáctica  

 El desarrollo y el análisis de la propuesta se llevó a cabo en tres etapas conformadas por  

ciclos donde se plantearon y abordaron los temas relevantes de la trigonometría, de acuerdo al 

siguiente cronograma. 

Tabla 5. Cronograma para el desarrollo de la estrategia didáctica 



76 
 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

La estrategia comenzó con una proyección en clase de las generalidades de la 

trigonometría, videos tutoriales,  la presentación y manejo de la  herramienta digital quizizz con 

la finalidad de conocer las funciones  básicas de la herramienta virtual y la dinámica sobre el 

trabajo a realizar, se comunicó la importancia de la participación, el trabajo en grupo, el 
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cumplimiento y entrega de las actividades y los aportes valiosos para continuar con la secuencia 

apropiada del proyecto. 

 

Esta  propuesta permite que los estudiantes se familiaricen con la herramienta virtual, se 

compartan las experiencias de aprendizaje y afiancen los temas dados mediante el uso de la 

tecnología, lo cual representa en ellos una práctica novedosa que genera motivación e interés en 

su proceso de aprendizaje. Cada etapa culmina con la socialización de las actividades propuestas 

y las sugerencias por parte de los estudiantes para mejorar en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje.    

4.2.4.1 Primera etapa 

Luego de realizar la introducción al proyecto sobre las generalidades de la trigonometría y  

la funcionalidad de la herramienta digital quizizz, se hizo entrega de la secuencia de aprendizaje 

#1 (Ver anexo 2.1) sobre ángulos y sistemas de medición, donde el investigador a través de la 

exploración de los saberes previos pudo conocer fortalezas y debilidades frente a la temática, se 

continuó con la observación de videos puntuales sobre los conceptos y fórmulas incluyentes para 

la realización de conversiones entre los sistemas angulares y se complementó con ejercicios 

desarrollados en clase, se resolvieron algunas inquietudes y se motivó a la participación. 

Cabe resaltar que posterior a la observación de videos y explicaciones generales, los 

estudiantes se agruparon en equipos donde fue elegido un capitan como apoyo para la vigilancia, 

motivación y cumplimiento de las actividades. Se observó interés y manejo conceptual y práctico, 

hubo excelente participación de los grupos y los capitanes cumplieron con responsabilidad y 

optimismo su rol asignado. Al cierre se realizó la socialización de las actividades y se superaron 

algunas dificultades presentadas. 
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Las actividades desarrolladas en esta sesión corresponden al ciclo 3 de la etapa 1 (Ver 

tabla 4) cuya finalidad radicaba en fortalecer el conocimiento y las equivalencias entre los 

sistemas angulares, diferenciar entre ángulos positivos y negativos y  la longitud de arco 

aplicados en la resolución de problemas.  

 

Durante las actividades  se observó cierta confusión en la  utilización de  las fórmulas  

para las conversiones sobre todo cuando debían expresar ángulos  del sistema sexagesimal al 

sistema cíclico, en otros se observó dificultad a la hora de simplificar las fracciones. Para superar 

las dificultades, intervinieron los capitanes de los grupos quienes mostraron habilidad en el 

manejo de las conversiones y el investigador complementó con ejemplos resueltos en el tablero 

con la finalidad de superar las deficiencias presentadas.  

 

La siguiente gráfica muestra la clasificación de las respuestas correctas e incorrectas del 

cuestionario formulado en la secuencia de aprendizaje #1 realizado por  grupos de cinco 

estudiantes. 

Gráfica 5. Respuestas del cuestionario secuencia # 1 
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Aquí se aprecia  un avance significativo en la apropiación de los temas, pues las preguntas 

correctas conforman el mayor porcentaje. En este caso se puede afirmar que el trabajo en grupo y 

el aprendizaje basado en problemas representan estrategias eficaces, que da buenos resultados 

porque los estudiantes pueden compartir sus conocimientos, discuten y analizan desde diferentes 

pensamientos las situaciones planteadas.   

En la siguiente tabla se aprecian los procentajes y la media aritmética de los resultados del 

cuestionario propuesto en la secuencia de aprendizaje # 1. 

Tabla # 6. Resultados del cuestionario de la secuencia 1 por el tipo de respuesta. 
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Fuente: Elaboración propia realizada con la herramienta excel.  

Los grupos 1 y 5 obtuvieron el mayor número de respuestas correctas,  solo el grupo 6 obtuvo el 

mayor número de respuestas incorrectas y los demás grupos evidencian buenos resultados. Se 

puede afirmar que en general los resultados fueron favorables. Se  deduce entonces que hay 

aprehensión de los temas. Durante las actividades se observó motivación y comunicación entre 

los integrantes de cada equipo. 

 

El objetivo de aprendizaje en esta secuencia buscaba apropiarse de la teoría y práctica sobre los 

sistemas angulares (competencia interpretativa) , diferenciar entre ángulos positivos y negativos 

(competencia argumentativa) y  aplicar la longitud de arco en la solución de problemas 

(competencia propositiva). A continuación se presentan algunas preguntas propuestas en la 

secuencia mencionada. 

Imagen # 6. Pregunta uno del cuestionario aplicado en la secuencia 1 

 

Imagen # 7. Pregunta cuatro del cuestionario aplicado en la secuencia 1 
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Imagen #8. Preguntas 8,9 y 10 del cuestionario aplicado en la secuencia 1 

 

Posteriormente se aplicó una prueba virtual mediante la herramienta de gamificación quizizz con 

el objetivo de superar las dificultades y potenciar los aprendizajes en matemáticas. (Ver anexo 7) 

Gráfica # 6. Resultados prueba virtual con  la herramienta quizizz (Secuencia 1) 
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Fuente: Elaboración propia usando la herramienta Excel. 

 

Esta gráfica evidencia el avance en el  fortalecimiento de los temas  mediante la herramienta de 

gamificación aplicada después de las actividades escritas, las cuales fueron realizadas en el aula 

de clases y reflejan que el 14% se ubica en el nivel superior, el 57% en el nivel alto, el 29% en el 

nivel básico y no hay grupos que se localicen en el nivel bajo. 

 

Secuencia de aprendizaje #2 

Esta vez se trabajaron específicamente temáticas sobre los triángulos y sus propiedades, 

se hizo entrega de la secuencia de aprendizaje 2 donde la exploración de  saberes previos, la 

proyección de videos y explicaciones  por parte del investigador marcaron el inicio de este ciclo. 

Seguidamente se hizo entrega de la secuencia de aprendizaje 2 para ser analizada y efectuada en 

clases, con los estudiantes agrupados en equipos y finalmente se aplicó una prueba virtual 

mediante la herramienta quizizz programada de tal manera que cada estudiante tuviera la 
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posibilidad de realizar el cuestionarios tantas veces lo considere necesario hasta lograr fortalecer 

los aprendizajes.  

Gráfica # 7. Resultado del  cuestionario secuencia de aprendizaje # 2 aplicado de manera 

escrita. 

 

Fuente: Elaboración propia usando la herramienta Excel. 

Los resultados muestran que el 23% correspondiente a 8 estudiantes, tiene un nivel bajo en los 

aprendizajes, el 34% equivalente a 12 estudiantes presentan un nivel básico, el 29% conformado 

por 10 alumnos muestran un nivel alto y un 14% equivalente a 5 estudiantes poseen un nivel 

superior. 

 

A continuación se muestran los resultados de la prueba virtual relacionada con los triángulos y 

sus propiedades (secuencia de aprendizaje # 2)  por niveles de desempeños mediante la 

herramienta Quizizz. 

Gráfica # 8. Resultados prueba virtual con la herramienta quizizz (Secuencia 2) 
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Fuente: Elaboración propia usando la herramienta Excel. 

Esta gráfica arroja la apropiación de las temáticas desarrolladas en la secuencia de 

aprendizaje # 2, la cual muestra que mejoraron los niveles de desempeños de los estudiantes. 

Realizando una comparación se observa que el nivel bajo pasó de un 23% a un 8%, el nivel 

básico de 34% a un 37%, el nivel alto aumentó del 29% a 34% y el superior pasó del 14% al 

20%.  

La sesión de clases se complementó con la realización de pruebas virtuales adicionales 

mediante la herramienta digital quizizz, petición realizada por parte de los estudiantes debido a lo 

novedoso, práctico y competitivo, generando inquietudes y retando a sus compañeros en las 

pruebas. (Ver anexo 7) 

Durante las actividades virtuales realizadas en el aula de clases se observó motivación, interés y 

entrega por parte de los estudiantes;  al interactuar y conocer los resultados de sus compañeros, 

les incentivaba a superar los resultados y a afianzar los aprendizajes, lo que significa que las 

herramientas virtuales fortalecen las competencias y las habilidades cognitivas.  
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4.2.4.2 Segunda etapa 

Continuando con el avance de actividades, en esta etapa los estudiantes se mostraron muy 

motivados y familiarizados con la herramienta de gamificación quizizz, pues adquirieron  

experiencia significativa en la primera etapa, lo cual permitió que  se siguiera con los trabajos en 

grupos pero se eligieron nuevos capitanes para intercambiar experiencias y asumir roles 

diferentes.  

Es importante mencionar que fue necesario aumentar el número de horas de clases para 

avanzar en la investigación y contar con  más dispositivos móviles para que todos los alumnos 

participaran en las actividades y en los juegos propuestos, así mismo el investigador compartía 

conexión a internet con los estudiantes que no poseían. El aumento de horas de clases fue 

aceptada por los estudiantes  con mucho agrado ya que manifestaron interés  por aprender 

jugando, lo cual  mejoró su nivel académico. 

Este aumento en el número de horas  para desarrollar  las actividades favoreció de manera 

significativa  debido a que contaban con mayores espacios para resolver las dudas, trabajar en 

clases y potenciar los aprendizajes mediante la herramienta digital elegida. 

Con respecto a los contenidos,  esta segunda etapa incluyó el desarrollo de dos secuencias 

de aprendizaje sobre las razones trigonométricas en un triángulo rectángulo y finalizó con la 

resolución de triángulos rectángulos; además se usó la calculadora científica en el desarrollo de 

los ejercicios y al final de cada secuencia  se aplicaron pruebas mediante la herramienta digital  

de gamificación quizizz para fortalecer los apredizajes en trigonometría..  
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Al inicio de cada secuencia el docente evaluó los saberes previos, proyectó los contenidos 

teóricos, videos tutoriales  y procedió a resolver situaciones de aplicación. Los estudiantes 

mostraron empatía durante las actividades, se entregó la secuencia de aprendizaje #3 para ser 

analizada y desarrollada en grupos. Los estudiantes  expresaron sus dudas en el momento 

indicado y al culminar la clase se socializaron las respuestas, los capitanes de cada equipo 

realizaron sus aportes y se aplicó una prueba virtual con la herramienta quizizz con el objetivo de 

afianzar los temas dados.  

La siguiente gráfica muestra los resultados del cuestionario incluido en la secuencia de 

aprendizaje #3 desarrollada en equipos de cinco estudiantes. 

Gráfica # 9. Resultados del cuestionario secuencia # 3 

 

Fuente: Elaboración propia usando la herramienta excel. 
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En la gráfica se aprecia que de forma general los estudiantes han mejorado sus niveles de 

desempeños. La siguiente gráfica mide estos resultados teniendo en cuenta la cantidad de 

respuestas correctas e incorrectas.  

Gráfica # 10.  Porcentaje por preguntas sobre el cuestionario de la secuencia #3 

 

Fuente: Elaboración propia usando la herramienta excel. 

La gráfica muestra que el porcentaje de respuestas correctas supera en gran diferencia al 

porcentaje de las incorrectas, lo que indica apropiación y manejo de temas dados en la sesión. 

Para fortalecer el aprendizaje y mejorar los niveles de desempeños se aplicaron actividades 

apoyadas en la  herramientas quizizz, donde los estudiantes tienen la posibilidad de realizar las 

actividades tantas veces consideren necesario hasta superar las dificultades. 

Los temas desarrollados en esta secuencia promovieron espacios de reflexión, discusión, manejo 

de habilidades cognitivas y la solución de situaciones relacionadas con las razones 

trigonométricas.  Los aprendizajes fueron fortalecidos con la aplicación de pruebas a través de la 
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herramienta de gamificación  quizizz, momento en que los estudiantes mostraron motivación e 

interés por aprender haciendo uso de herramientas tecnológicas. (Ver anexo 7) 

Posteriormente se continuó con el desarrollo de la secuencia de aprendizaje #4 relacionada con la 

resolución de triángulos rectángulos. En esta sesión de clases, se prosiguió con la utilización de  

calculadoras científicas para comprobar los resultados obtenidos y  el manejo correcto de 

operaciones para la determinación de lados y/o ángulos requeridos en la solucion de las 

situaciones. 

Las actividades propuestas en la  secuencia # 4 tenían la finalidad de solucionar problemas de 

aplicación usando las  razones trigonométricas y el teorema de Pitágoras donde la interpretación 

y el planteamiento de fórmulas pertinentes marcaron la fortaleza de los estudiantes.  

El cuestionario incluido en  dicha secuencia constaba de 10 situaciones que ponía a prueba las 

competencias matemáticas para solucionar problemas que requerían de la interpretación, la 

argumentación,  la modelación y la selección de la razón trigonométrica apropiada para dar 

respuesta al problema. La tabla muestra las respuestas de los estudiantes por grupos, el porcentaje 

y el promedio de ellas. 

Tabla # 7. Respuestas y porcentajes del cuestionario secuencia #4 
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Fuente: Elaboración propia usando la herramienta excel. 

La tabla presenta la clasificación de las respuestas, el promedio o media de los resultados  

y los porcentajes correspondientes en cada caso. Al analizar la media se aprecia un resultado 

favorable debido a que el valor medio correspondiente a las respuestas correctas supera en 8 

preguntas, que al ubicar la calificación según la escala valorativa se concluye que los estudiantes 

están en un nivel de desempeño alto y el porcentaje correspondiente así lo ratifica.  

Luego de estas actividades se procedió a la aplicación de una prueba virtual usando la 

herramienta digital quizizz con la finalidad de generar un ambiente para una evaluación amena, 

lúdica de aprendizaje y afianzar los temas desarrollados, espacio donde los estudiantes juegan, 

compiten y refuerzan los conocimientos de una manera divertida (Ver anexo 7). 

Como actividad de cierre de esta segunda etapa se llevó a cabo la socialización y 

valoración de las actividades para conocer la opinión de los estudiantes acerca de la metodología 

implementada y el uso de una herramienta de gamificación quizizz en el afianzamiento de 

temáticas trabajadas. 
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4.2.4. 3 Tercera etapa 

La presente etapa incluye la secuencia de aprendizaje  # 5, actividades de gamificación (quizizz), 

el postest o prueba final y culmina con la socialización de las actividades realizadas durante el 

proceso investigativo.   

En la secuencia de aprendizaje #5 se trabajó el teorema del seno y del coseno, las actividades 

fueron desarrolladas en grupos y las de gamificación con la herramienta digital quizizz aplicada  

de manera individual. En esta sesión se hizo énfasis en el planteamiento y resolución de 

problemas para comprobar la aplicación de los teoremas puesto que para lograrlo, los estudiantes 

deben tener potenciados los procesos de interpretación y argumentación. 

Se aplicó un cuestionario con 10 preguntas cerradas y se pidió la justificación de cada respuesta 

para analizar si los procesos o argumentos tenían validez y poder clasificar pertinentemente  las 

respuestas en correctas e incorrectas, donde se consideraron como correctas aquellas respuestas 

con argumentos o procesos válidos y como incorrectas las que no contenían argumentos y/o 

procedimientos matemáticos apropiados.    

Tabla # 8. Resultados del cuestionario incluido en la secuencia de aprendizaje #5. 
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Fuente: Elaboración propia usando la herramienta excel. 

En la tabla se puede apreciar que el porcentaje mayor corresponde a las respuestas 

acertadas el cual es equivalente al 85% lo que significa un fortalecimiento en los aprendizajes y 

con respecto a la cantidad de respuestas, la media o promedio tiende al 8,5 lo que indica que los 

estudiantes se ubican en un nivel alto según la escala valorativa del sistema institucional. 

En esta sesión se proyectaron videos y el investigador dio explicaciones claras sobre la aplicación 

de los teoremas del seno y el coseno en la solución de problemas, se propiciaron espacios de  

participación y socialización de las actividades realizadas en equipos donde se observó interés y 

compromiso en las tareas asignadas. 

Se pudo apreciar que los estudiantes evidenciaron manejo correcto de los teoremas y procesos 

como despeje de variables e identificación de triángulos no rectángulos para la correcta 
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aplicación de los conceptos teóricos  permitiendo  dar solución correcta a los problemas 

propuestos. 

Para afianzar este tema, se procedió a realizar una  nueva prueba a través de la herramienta 

quizizz la cual permite la realización de cuestionarios tantas veces como sea necesario hasta 

potenciar los aprendizajes. (Ver anexo 7) 

Analizando estos resultados se evidencia que  de forma general los estudiantes se apropiaron de 

los temas, conceptos y ecuaciones o fórmulas pertinentes; la interpretación de situaciones y el 

planteamiento de las fórmulas o ecuaciones fueron la clave para logar buenos resultados.  

4.3 Prueba final 

Para analizar el grado de favorabilidad de la estrategia didáctica, se aplicó una prueba final  cuyo 

objetivo radicó en comparar o medir los resultados obtenidos tras la implementación de la 

estrategia apoyada en la herramienta digital quizizz utilizada para potenciar los aprendizajes de la 

trigonometría. La siguiente tabla muestra los resultados de la prueba aplicada de manera 

individual. 

Tabla # 9. Resultados de la prueba final. 
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Fuente: Elaboración propia usando excel. 

Los resultados evidencian que la aplicación de la estrategia didáctica fortaleció los aprendizajes 

sobre la trigonometría, pues el porcentaje de preguntas correctas pasó de 36,10% a 87,80%  lo 

que indica un alto grado de favorabilidad y eficacia. Al comparar los resultados de los promedios 

de las preguntas correctas se observa que su promedio aumentó de un 11,7 a un 30,75 logrando 

ubicar a los estudiantes en un nivel de desempeño alto. 

Los resultados del post test también se analizaron mediante una gráfica de barras para 

interpretarlos con mayor claridad. En la siguiente gráfica se pueden apreciar estos resultados. 
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Gráfica # 11. Resultados de la prueba final 

 

Fuente: Elaboración propia usando la herramienta excel. 

Estos resultados  dan cuenta que los estudiantes fortalecieron sus aprendizajes frente  a la 

trigonometría, el trabajo en equipo, las explicaciones, los videos educativos y las pruebas 

virtuales represntan medios didácticos eficientes para superar en gran porcentaje las dificultades.  

Los resultados del pre test y el post test fueron graficados para interpretar los resultados  

obtenidos y analizar la eficacia de la aplicación de la estrategia didáctica. 

Gráfica # 12. Comparación de resultados prueba inicial y final 
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Fuente: Elaboración propia mediante la herramienta excel. 

Al observar  la gráfica # 12 se puede apreciar que los estudiantes potenciaron los aprendizajes, 

pues en el post test se observa que los resultados mejoraron. Así mismo se realizó una 

comparación entre las respuestas incorrectas del pre test y el post tes para analizar el cambio o 

mejoramiento en los aprendizajes. En la siguiente gráfica se pueden ver estos resultados de 

comparación. 

Gráfica # 13. Comparación respuestas incorrectas pruebas inicial y final 
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Fuente

 

La gráfica evidencia que se superaron en buen porcentaje las dificultades que presentaban los 

estudiantes antes de la aplicación de la estrategia didáctica. La herramienta digital quizizz jugó un 

papel muy importante en los aprendizajes de los estudiantes debido a su atractiva y motivadora 

forma de aprender donde los estudiantes tiene la posibilidad de realizar las actividades y pueden 

conocer los resultados de forma inmediata, pues la herramienta permite saber las posiciones de 

los jugadores, los resultados o puntuaciones obtenidas y la oportunidad de realizar los 

cuestionarios las veces que consideren necesario.  

4.4 Test para diferencias de proporciones  

Después de interpretar los resultados de las pruebas, aplicar la estrategia didáctica y elaborar 

pruebas virtuales con la herramienta digital quizizz, se procede a realizar una prueba estadística 

para verifica la efictividad de la estrategia implementada. Esta prueba es conocida como “Prueba 

de hipótesis para proporciones”. 
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Para comprobar los resultados, se usó la prueba de hipótesis para una sola población, en este caso  

la población estuvo conformada por el grupo 10ª. Las hipótesis son los supuestos o afirmaciones 

que se hacen basados en datos o experiencia, y luego son probados estadísticamente con una 

muestra.  

En Estadística se distinguen dos tipos de hipótesis: la hipótesis nula (H0) es la que se prueba (se 

rechaza o no se rechaza) y representa el punto de inicial de la investigación; la hipótesis 

alternativa (H1) representa el interés del investigador y está directamente relacionada con el 

mismo parámetro de la población de la hipótesis nula. En algunos casos la hipótesis alternativa se 

denomina hipótesis de investigación. Es importante mencionar que la hipótesis nula y la 

alternativa son opuestas la una a la otra.  

 

En la presente investigación, las hipótesis nula y alternativa son respectivamente: 

H0 = La estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital no fortalece los aprendizajes de 

trigonometría en los estuidantes del grado décimo. 

H1 = La estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital fortalece los aprendizajes de 

trigonometría en los estuidantes del grado décimo. 

Tomando como referente los resultados del pre test y el post test aplicados,  se tiene que: 
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Prueba diagnóstica - Pre test 

N 
Pregunta 

Correcta Incorrecta Total 

1 12 23 35 

2 8 27 35 
3 10 25 35 
4 15 20 35 
5 4 31 35 
6 5 30 35 
7 14 21 35 
8 6 29 35 
9 15 20 35 

10 9 26 35 
11 18 17 35 
12 20 15 35 
13 13 22 35 
14 5 30 35 
15 22 13 35 
16 15 20 35 
17 25 10 35 
18 14 21 35 
 19 7 28 35 
20 16 19 35 

 
253 447 700 

 

  Pre Test Post Test 

Tamaño muestral 35 35 

Porcentaje de respuestas correctas 36,14% 87,86% 

 

 

Nivel de confianza 95% 

 

 

Prueba diagnóstica - Post test 

N 
Pregunta 

Correcta Incorrecta Total 

1 29 6 35 

2 30 5 35 
3 25 10 35 
4 32 3 35 
5 29 6 35 
6 28 7 35 
7 32 3 35 
8 35 0 35 
9 35 0 35 

10 29 6 35 
11 35 0 35 
12 30 5 35 
13 28 7 35 
14 34 1 35 
15 35 0 35 
16 32 3 35 
17 28 7 35 
18 33 2 35 
19 29 6 35 
20 27 8 35 

 
615 85 700 
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Dado que los límites del intervalo son mayores a cero, se concluye que las diferencias de las 

proporciones después de usar la estrategia didáctica, es mayor que la proporción de respuestas 

correctas antes de usar el test. 

Prueba de hipótesis para la diferencia de proporciones 
 

 

 
 

62,00% 

Estadístico de prueba -4,456992588 

P - valor 0 

 

Conclusión: 

Con una confianza del 95% existe evidencia para afirmar que la proporción de respuestas 

correctas del post test es mayor a la proporción  de respuestas del pre test, es decir, existió un 

cambio positivo al utilizar la estrategia didáctica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

{{
𝐻0:  𝑝̂2 = 𝑝̂1

𝐻1:  𝑝̂2 > 𝑝̂1
 

𝑝̂ 
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Capítulo 5. Conclusiones y recomendaciones 

El presente capítulo sintetiza las conclusiones logradas tras la aplicación de la estrategia 

didáctica, así como las limitaciones encontradas a lo largo de su intervención y de alguna forma 

fueron solucionadas por el investigador. Así mismo se plantearon las recomendaciones para 

investigaciones a futuro consideradas como apoyo para mejorar lo encontrado o para la 

producción de nuevos aportes valiosos y significativos en el campo de las matemáticas.  

5.1 Conclusiones 

Con respecto a la identificación de las fortalezas y debilidades previas de los estudiantes del 

grado décimo sobre la trigonometría, se aplicó una prueba inicial o pre test, instrumento 

estructurado, validado y aplicado teniendo en cuenta las categorías de análisis, el cual contenía 20 

preguntas cerradas. Esta prueba fue respondida por 35 estudiantes que, en general consideraron 

que la trigonometría es un conocimiento significativo en la formación académica porque ayuda  a 

solucionar situaciones de la vida cotidiana. 

La implementación de la estrategia didáctica apoyada en la herramienta de gamificación Quizizz 

permitió potenciar los conocimientos de los estudiantes logrando un avance significativo en el 

desarrollo del pensamiento matemático. 

Entre los avances más significativos se encuentra la aplicación de las razones trigonométricas, el 

teorema del seno y del coseno en la resolución de problemas. En cuanto a procesos matemáticos 

y propiedades, los estudiantes reconocen las variables y los algoritmos para despejar variables y 

llegar a respuestas reales. Así mismo, aplican los conceptos pertinentes de acuerdo a la situación 

planteada y comprueban los resultados mediante procedimientos  analíticos, gráficos y 
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propiedades, sin embargo el avance se ve reducido debido a las falencias que traen de años 

anteriores.   

Finalmente se diseñó una propuesta didáctica mediante la elaboración de una cartilla didáctica 

virtual que permita fortalecer los aprendizajes en trigonometría en los estudiantes del grado 

décimo. Para acceder a este recurso virtual puede ingresar por medio del siguiente  link:  

 https://www.calameo.com/books/007102783199af3499f71 

Con el desarrollo de los objetivos anteriores se logró el objetivo general del estudio el cual estaba 

enfocado en  el diseño  de una estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz para 

fortalecer el aprendizaje de la trigonometría en estudiantes de décimo grado. Esta estrategia se  

caracteriza por hacer parte de una metodología activa para docentes innovadores que promueven 

la interacción con herramientas virtuales generando motivación e interés en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. 

Con respecto a la pregunta de investigación: ¿Cómo fortalecer el aprendizaje de la trigonometría 

en  los estudiantes del grado décimo de la IETI Villa María de Soledad a través de una estrategia 

didáctica?  

Después  de implementar la estrategia didáctica apoyada en la herramienta digital Quizizz  se 

demuestra un fortalecimiento en el pensamiento matemático debido al potencial de habilidades 

que produce el uso de la herramientas de gamificación, la cual genera motivación e interés en los 

estudiantes por la manera práctica y retadora en que consiguen los resultados en una prueba de 

conocimientos.  

https://www.calameo.com/books/007102783199af3499f71
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Los resultados obtenidos son considerados eficaces porque mostraron que el diseño y desarrollo 

de secuencias de aprendizaje,  el ABP y el uso de herramientas tecnológicas fortalecen los 

procesos matemáticos porque les permite modelar situaciones de diferentes maneras, luego 

representarlas y formularlas para finalmente tener diferentes caminos de solución.  

Por último, la implementación de la estrategia didáctica donde se integró una herramienta digital 

en el área de matemáticas, evidencia un fortalecimiento en el aprendizaje de los estudiantes en 

relación a la trigonometría. Sin lugar a dudas las acciones pedagógicas contribuyeron a avances 

significativos debido a que los estudiantes al relacionar cada situación con las teorías dadas, son 

capaces de plantear y formular las ecuaciones,  desarrollar procedimientos y llegar a respuestas 

concretas dando solución al problema propuesto.   

 5.2 Aportes a la didáctica de las matemáticas 

La estrategia  llevada a cabo en el presente estudio demuestra que la integración de herramientas 

digitales y la implementación de secuencias de aprendizaje con cuestionarios incluidos basadas 

en problemas del contexto, aplicadas en el desarrollo de las clases de matemáticas, impulsan el 

aprendizaje generando espacios de participación, comunicación y aprehensión de aprendizajes 

significativos. La integración de cuestionarios y pruebas virtuales en el desarrollo de las 

secuencias de aprendizajes, pueden ser elementos valiosos para que el docente  fortalezca  los 

aprendizajes en los estudiantes de manera divertida y motivadora.      

5.3 Recomendaciones 

Con respecto a la implementación de estrategias didácticas apoyadas en herramientas digitales y 

secuencias de aprendizaje, es importante recomendar que sea aplicada con participantes que 
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cuenten con dispositivos tecnológicos y que estén cursando ciclos de primaria con el objetivo de 

enseñarles desde temprana edad escolar el uso y manejo adecuado de la tecnología, de tal manera 

que cuando lleguen a cursar grados superiores, puedan tener la habilidad informacional y se 

puedan desarrollar procesos muchos más avanzados que arrojen resultados significativos y 

trascendentales.  

Así mismo, se sugieren realizar nuevos trabajos investigativos que integren las TICs y puedan 

fortalecer el pensamiento matemático, puesto que el uso de las herramientas tecnológicas 

actualmente representa para los estudiantes el elemento motivador y de mayor atracción para el 

aprendizaje. Los alumnos son aficionados a los juegos y esta actitud puede ser aprovechada por el 

investigador para llevar a cabo estudios que apunten al fortalecimiento de aprendizajes en el área 

de matemáticas, ya que para muchos es una asignatura considerada como una de las más difíciles 

por su contenido abstracto.  

Por otra parte se recomienda que en la institución educativa donde se llevó a cabo la 

investigación, los docentes implementen el uso de herramientas y aplicaciones tecnológicas en 

sus prácticas educativas de forma continua, con el objetivo de propiciar ambientes de 

aprendizajes enriquecedores, motivadores y agradables en los alumnos. Además, la institución 

debe tener disponibilidad de  equipos y herramientas para que los estudiantes participen  y vivan  

experiencias  de aprendizajes diferentes.  

Con este capítulo se culmina la investigación resaltando la importancia del uso e implementación 

de herramientas de gamificación y la aplicación de estrategias didácticas innovadoras en las 

prácticas educativas de los docentes,  metodologías activas donde el maestro sea un orientador y 

propicie espacios de participación, comunicación y cooperación impulsando la  creatividad entre 
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alumnos. A su vez los resultados arrojaron el logro de los objetivos planteados, respuesta a la 

pregunta de investigación y aportes relevantes a la didáctica de las matemáticas.     
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Anexos 

Anexo 1.  Prueba inicial -  Prueba final 
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Anexo 2. Secuencias de aprendizaje 

2.1. Secuencia de aprendizaje #1  
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2.2 Secuencia de aprendizaje # 2 
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2.3 Secuencia de aprendizaje # 3 
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2.4 Secuencia de aprendizaje # 4 
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2.5 Secuencia de aprendizaje # 5 
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Anexo 3. Aval de experto 

3.1  Formato para la validación de instrumentos  

 



139 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



140 
 

3.2 Validación de instrumentos por experto. 
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Anexo 4. Autorización para la aplicación del proyecto 
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Anexo 5. Consentimiento informado 

5.1 Formato consentimiento informado 
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5.2 Autorización por parte de los padres para la participación de sus acudidos en el 

proyecto. 
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Anexo 6. Fotografías 

6.1. Prueba virtual usando la herramienta digital Quizizz 
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6.2 Actividades realizadas en clases 
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6.3 Trabajos en grupo 
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6.4 Proyección de temas, videos y retroalimentación de aprendizajes. 
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6.5 Clausura del proyecto
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7. Pruebas  mediante la herramienta digital Quizizz 
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